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Objektově orientované programování (14): Creational patterns 2
V tomto díle našeho seriálu si popíšeme další dva návrhové vzory, které patří mezi ty nejpoužívanější související s vytvářením objektů. Jsou to:
· Factory method (tovární metoda),
· Prototype (prototyp).
Tovární metoda
Tovární metoda je návrhový vzor, který řeší vytváření objektů (produktů) bez specifikace jejich konkrétní třídy. Jeho smyslem je definice obecného rozhraní pro tvorbu objektů, nicméně teprve třída implementující toto rozhraní rozhoduje o tom, která nová třída bude vytvořena. Tovární metoda tedy předává vytváření objektů svým podtřídám.
UML diagram tovární metody je znázorněn na Obrázku 1.

Obrázek 1 Schéma tovární metody (zdroj: wikipedia.org)


Tento návrhový vzor je vhodné použít, pokud
a) Není možné znovupoužití rutiny pro vytvoření objektu bez významné duplicity kódu,
b) Pro vytvoření objektu jsou nezbytné informace či zdroje, které by neměly být součástí vytvářeného objektu,
c) Vytváření objektů musí být centralizováno, aby bylo zajištěno konzistentní chování aplikace během jejího běhu.
V toolkitech a frameworcích jsou tovární metody běžně používány, pokud ve svém kódu vytváří instance tříd, které mohou být předefinovány aplikací využívající framework (například v případě vlastní definice SAX parserů). 
Prototyp
Pokud je vytváření instance třídy příliš náročné nebo obnáší jiné komplikace, může být výhodné vytvořit instance pouze jednou a další instance třídy vytvářet klonováním té původní.
Klonování se provádí implementací speciální, pro tuto činnost vytvořené metody, která vytvoří klon aktuálního objektu. Metoda může využívat systémové metody pro klonování nebo může objekt vytvářet vlastním způsobem.
UML diagram prototypu je zobrazen na Obrázku 2.

Obrázek 2 Schéma návrhového vzoru prototyp

[bookmark: _GoBack]V závislosti na tom, zda jsou při klonování vytvářeny kopie i instancí, na které klonovaný objekt odkazuje, nebo pouze zkopírovány reference na ně, lze rozdělit klonování na hluboké a mělké. Výchozím způsobem vytváření klonů je mělké klonování, protože hluboké klonování může být značně výpočetně i paměťově náročné, nehledě na problémy při sdílení prostředků či cykly mezi odkazovanými objekty.
Bližší popis rozhraní pro klonování v některých programovacích jazycích naleznete v článku našeho seriálu, který se věnuje popisu rozhraní obecně.
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