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Objektově orientované programování (13): Creational patterns 1
Creational patterns, čili návrhové vzory týkající se vytváření objektů, se zabývají, jak již jejich název napovídá, popisem vhodných způsobů vytváření objektů při konkrétních situacích.
Popisované návrhové vzory staví na dvou základních myšlenkách: zapouzdření informace o tom, které konkrétní třídy aplikace používá, a skrytí způsobu, jakým jsou instance tříd vytvářeny a kombinovány.
Mezi šest nejznámějších návrhových vzorů týkajících se vytváření objektů se řadí:
· Abstrakt factory (abstraktní továrna),
· Builder (stavitel),
· Factory method (tovární metoda),
· Prototype (prototyp),
· Singleton (jedináček),
· [bookmark: _GoBack]Lazy initialization (odložená inicializace).
Nyní se na jednotlivé vzory podíváme trochu z blízka.
Abstract factory
Abstraktní továrna je návrhový vzor, který umožňuje zapouzdřit skupinu jednotlivých továren, které mají společný obor činnosti. Její obvyklé použití spočívá ve vytvoření konkrétní implementace abstraktní továrny, která následně slouží k vytváření potřebných objektů.
Klient se nestará o to, které konkrétní objekty vyrábí která konkrétní továrna, protože používá jednotné rozhraní abstraktní továrny. Vzor tedy odděluje detaily implementace skupiny objektů od jejich obecného používání.
Továrna je místem v kódu, kde dochází k vytváření nových instancí tříd. Cílem továrny je odstínění klienta od vytváření těchto instancí. Továrny umožňují používání nově vytvořených tříd, stačí pouze dodržet podmínku dědění od rodičovských tříd produktů továrny.
Implementace vzoru umožňuje vyměňovat konkrétní implementace továrny bez změny kódu. Změna použité továrny a tím i změna toho, jaké se budou vytvářet objekty je dokonce proveditelná za běhu.
Na obrázku 1 je znázorněn UML diagram příkladu abstraktní továrny, který slouží k vytváření elementů grafického uživatelského rozhraní. Aplikace skrze rozhraní GUIFactory žádá voláním metody createButton() konkrétní implementaci továrny o vytvoření tlačítka, se kterým též pracuje skrze rozhraní Button.
Obrázek 1 UML schéma abstraktní továrny (zdroj: wikipedia.org)

Builder
Návrhový vzor builder slouží k abstrahování tvorby komplexních objektů tak, aby stejné výrobní schéma mohlo být použito pro tvorbu různých objektů. Způsob konstrukce těchto objektů je stejný, jednotlivé kroky se však liší.
Použití vzoru builder je vhodné u rozdílných tříd s podobným procesem konstrukce. Samotné třídy mohou být rozdílné a nezávislé. Tím se liší od Abstraktní továrny, která slouží k tvorbě podobných objektů.

Obrázek 2 UML diagram návrhového vzoru builder

Instance třídy Director je klientem instruována, který konkrétní Builder má pro vytváření instancí použít, čímž je zároveň určeno, který produkt bude vytvářen. Director řídí vytvoření produktu voláním metod pro zhotovení jednotlivých částí z rozhraní Builder. Po vytvoření požadované části výsledného produktu je do něj tato část zakomponována. 
Kompletně vytvořený produkt je klientovi vrácen použitím metody getResult(). Director je tím odstíněn od způsobu, jakým se vytvářejí a skládají konkrétní části produktů. Nicméně však určuje, kdy se tyto části mají vyrobit, čímž řídí proces vytváření produktů.
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