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Zbytecné casna vyuka dedicnosti je skodliva

Uvod

Metodika Design Patterns First

MetodikaDesign Patterns Firstozctluje vyuku do &i kurzi: zakladniho, pokegvaciho, nadstavboveho.

V tétocasti bych naznal zakladni strukturugchto kurzi. V nasledujicicikastech pak podrobmozeberu
pouze zakladni kurz, abych n&mukéazal, co vSechno je mozno vyloZit a naprograhaniz bychom museli
pouzivat ddicnost implementace.

Zakladni kurz

Zakladni kurz rozéluje cely vyklad doff etap:

1. V prvni etag studenti neprogramuji. Pracuje se v interaktivré#imu, v gmz uzivatel vystupuje jako
jeden z objekt aktualniho programu a posila ostatnim olfjgkkzpravy. V této etapse studenti seznami
se vSemi z&kladnimi principy OOP anizZ by byla jejmzornost rozptylovanajakymi syntaktickymi
pravidly, ktera jefieba dodrzet.

V této etap také poznaji prvni navrhové vzory, i kdyZz prozajist stale z hlediska jejich ¥sich
projevi a vlivu na strukturu a chovani programii. &alyze navrhovych vzorse sodasré zahou
seznamovat siznymi (Eely a uplaténimi rozhrani.

2. V druhé etap se studenti seznami se zaklady syntaxe pouzivgagyka a nati se definovat jednoduché
tiidy, vyctové typy a rozhrani. N&use aplikovat jednodussi navrhové vzory ve svydgm@mmech a na
jejich prikladech pak mohou si mohou dale osvojovat vyznawehdefinice rozhrani a #igoby jeho
optimalniho zapojeni do celého projektu. Probira seddi¢nost rozhrani, ale neprobira selidnost tid.

Tato etapa se koncentruje pouze na syntaxi objg&tokonstrukci a tim padem s&ébec
nezmiuje o konstrukcich algoritmickych (podnsive @gikazy, gepina&e, cykly). Ani se o nich zmbpvat
nemusi, protozZetfklady jsou koncipovany tak, aby demonstrovaly &tgeou sloZkueSeni a
prohlubovaly jeji pochopeni. Pouziti algoritmickykbnstrukci pi jejich feSeni paeba.

3. Ve treti etap se gedpoklada, Ze studenti jiz zvladli zaklady syntakgktovych konstrukci s vyjimkou
dédi¢nosti ¥id a z&nou protoresit sloZi¥jSi problémy vyZadujici propracougsi zpisoby kooperace
jednotlivych z@astrénych objekt a vzhledem k rostouci sloZitosti projéle jejich propracovafjsi
architekturu.

Pri feSeni stale slo&jich problénd se tak naki pracovat s kontejnery a mezi nimi palegevsim
s dynamickymi kontejnery, které jsou v dazna&ovany jako kolekce.iRom se také seznami s likly,
zakladnimi algoritmickymi konstrukcemi a vyjimkanvyjimky se vSak prozatim n&upouze vyhazovat.

U vétSiny probiranych témat se studenti v tomto kueznami pouze se z&kladni koncepci dané konstrukce a
jejim typickym pouzitim. Systematicky vyklad vSgmtobranych konstrukci je ¥@zen az do pokéavaciho
kurzu

Jak jiz bylore¢eno, zakladni kurz saidledre vyhyba vykladu ddi¢nosti ¥id, jejiz Spatné pochopeni a
z toho plynouci i Spatné nasledné uziti vede k minoprobléniim. Snazi se proto studenty seznamit
s alternativnimi technikami a architekturami, ktandoziuji feSitradu problém elegantsji a efektivreji nez
prosté pouziti &édi¢cnosti, po kterém a&tSinou sahnou ti, kiése s ni seznamfips brzy.



Pokracovaci kurz

Na zakladni kurz navazuje pokowaci kurz, ktery fedpoklada, ze studenti jiz zvladli zaklady syntax
pouzitého programovaciho jazyka s vyjimkaikterych specialnich konstrukci (fapachytavani vyjimek,
prace s vliakny, serializace apod.). | tento kurdebozalen do rekolika etap.

1. Kurz zane zopakovanim latky zakladniho kurzu a jeji amlik@i vyvoji néjakého stedr slozitého
projektu. Ri vyvoji tohoto projektu se postupmarazi na gkolik problémi, které budou vieSeny
v nésledujicich etapach v ramci vyukystuSného tématu.

2. Na toto opakovani navaze vykla&ditnosti implementace a na ni zaloZegdi¢hosti ¥id. Fi té
piilezitosti se znovu vratime k parametrizovanymitypa typovym paramatm a probereme je pokud
podrobrji, aby studenti byli schopni definovat vlastni gawetrizované typy. Po vykladéai¢nosti
implementace bude nasledovat podrobny vyklad viimerace s nimidetné vykladu definice vlastnich
vyjimek. Druhou etapu zakonvyklad slozigji definovanych vgtovych typi a moznosti jejich pouZiti.
Tim kurz dokoui vyklad hlavnich syntaktickych pravidel a jejichyziti.

3. Nasledujici etapa probir&které sodasti standardni knihovny (nagknihovnu kolekci, praci s proudy,
casovd...). Nesougtedi se vSak na to, jak se danacgsti pouziva (i kdyZ i na to dojde), ale gredevSim
na to, jak je navrzenai®devSim ukazuje na pouziti ndvrhovych vizardodeni rekterych zdsad
spravného navrhu.

Nadstavbovy kurz

Nadstavbovy kurz senuje rékterym nargnéjSim témabm, kterym se nakladni kurzy vyhnuly. &ee
vykladem névrhu uZzivatelského rozhrani, 8a navaze vyklad zakladorogramovani vlaken.rkom se
vyuZije toho, Ze se na praci s GUli@d@a dobe vys\tlit a demonstrovatada otdzek a problénsouvisejicich
s praci s vlakny.

Nadstavbovy kurz pak pokhaje vykladem dlezitych zasad objekt@wrientovaného navrhu &iu
studenty, jak program navrhnout tak, aby byl nejemdektivni, ale fedevSim co nejsnaze spravovatelny a
modifikovatelny.

1. etapa: interaktivni rezim

Jak jsem bytekl, v prvni etap zakladniho pracujeme v interaktivnim rezimugmii uzivatel vystupuje jako
objekt programu, ktery fize posilat ostatnim objeknh zpravy.

Objekty a tridy

Na za&atku vyuky studeriim vyswtlujeme zakladni principy objektéwrientovaného programovani. Pak jim
ukazeme vyvojové prastdiBlued s nimz budeme v zakladnim kurzu pracovateayadime tive vyswtlené
principy na uvodnim projektu.

Ukazeme studefitn, Ze v OOP je objektem opravdu vSe, co je mozmasitizpodstatnym jménem.
V avodnim projektu se napsetkaji s tim, Ze jako objekty vystupuji barvpoesngry. Fi té pilezitosti je
sezname i s pojmeridy a vys¥tlime jim, Ze tida je specialni druh objektu, ktery umi vy®tanové objekty,
které oznaujeme jako instance danidy.

Predvedeme jim, jak dZeme tidu pozadat o vytueni své instanceiffom se hnedigswdci, Ze prace
se tidami je velmi podobna praci s instancemi a nebudtypak v budoucnu tolik problému s rozliSovanim
¢lena (atributh, metod a typ) ttidy aclend instanci.



Tvorba vlastni tridy

Po uvodnim seznameni studentukdzeme, jak je mozno v interaktivnim rezimu weytiwlastni tidy a jak je
MoZno za pomoci pouzitého vyvojoveho predt definovat jeji chovani. Préstinictvim tétoiidy studenti
ne@imo vytvai suvij prvni program, ktery mohou ulozit a n&gtich lekcich dale zdokonalovat.

Nasledr’ jim na aktualnim projektuipdvedemeit zakladni pilfe OOP, jimiz jsou identita, skladani a
zapouzdeni.

Identita objektu a jeho rozhrani

Ukazeme jim, Zze kazda zprava musi mit konkrétnéhvesdita, ktery se sam rozhodne, jak na zpravugqageea
Predvedeme jim, jak poSlemé&zanym objekiim stejnou zpravu a kazdy z nich na tuto zpravyagug
vlastnim zfisobem. H té prilezitosti vys¥tlime zkuSegSim studenim, ktei se jiz s vykladem OOP setkali,
Ze polymorfizmus je vliastpouze dsledkem identity.

Pri té prilezitosti sodasre vyswtlime, co je to rozhrani objektu a co je to impletaee. B tom sokasre
fekneme, Zeéast kodu, ktera definuje reakci objektu na zpr&eupazyva metoda a Ze programiatasto misto
o0 posilani zprav howoo volani metod. Kod metody ozhgeme jako implementaci zpravy danym objektem.
Pridame, Ze spravny programeg svym okolim svoji implementaci skryva. V tutorith kdy studenti opravdu
nic netusi o implementaci, se jim skryvani impletaea pormirné doke predvadi.

Skladani

Na aktualnim projektu iZeme dokbe vyswtlit i pojem skladani. Nahlédneme do nitra instamokazeme, Ze
objekty jsou slozeny z jinych objektpricemz odkazy na tyto své s@sti maji ulozeny v atributech.
Vyswvétlime si, Ze sothsti skryvani implementace je i skryvani atribaiffedvedeme Ze naprostés$ina vSech
atributi je deklarovana jako soukromé vlastnictvi svychitekj
Pri té prilezitosti jim sodasre vyswtlime, Ze moderni programovaci jazyky neumngipiimou praci
s objekty, ale povoluji pouze praci s odkazy nakiyj, cimz zvySuji spolehlivost programproduktivitu
ZkuSergjSim studentm, kteri jiz prosli kurzy OOP, pak vystlime, Ze ddi¢nost je vlasté pouze
specialni pipad skladani, kdy s objektem svéltegka pevezme potomek i jeho rozhrani.

Zapouzdreni

Na aktualni aplikaci naztame i princip zapouzeni, i kdyZ zde nam studenti museji véity protoZe to, Ze
kod u zpracovavana data jsou opravdu pohr@prsichemohou ,,0sahat”.

Pri té prilezitosti jim vysétlime, Ze spravhaplikované zapouzdni ndm usnadni skryvani implementace
a sowasrt je upozornime, Zgada Witela tyto dva terminy nerozliSuje a ®dvé vlastnosti oznéuje spolénym
terminemzapouzdeni.

interface

Na zavr interaktivni¢asti se vratime k pojmu rozhrani a vitivne si, Ze skteré programovaci jazyky (Java

mezi nimi) zavadji specialni druh datového typu oZoaanéhainterface. Tento datovy typ deklaruje pouze

rozhrani a nema zadnou implementaci. Na aktualm@jektu si pak ukazeme, jakda, ktera definuje vSechny
metody poZzadované rozhranimiZe implementovat zadané rozhrani a jaké to maiprgohody. Redvedeme

si navrhovy vzor sluzebnik a ukdzeme si jeho apiika gikladu plynulého pesunu objekt.



Poté vys¥tlime rekteré nevyhody pouZitéheSeni a ukaZzeme, jak zvysit tvarnost celiéseni.
Vyswvétlime studentm princip d¢di¢nosti typi a na pikladech ddi¢nosti rozhrani jim pedvedeme, jak Ize
vyuzit rekteré jeji vyhody i v interaktivnim rezimu.

Navrhové vzory

V prab¢hu celého vykladu v interaktivnim rezimu upangeme na aplikacaiznych navrhovych vzdr
Nejprve na navrhoveé vzory, které jsou pouzity viadkim projektu, p predstavovani rozhrani pak na
navrhovy vzoiSluzebnikNa za¥r interaktivnicasti je seznamime se vzdeyostrednik(Mediator) a
Pozorovate(Observe) a ukazeme si, jak po jejich aplikaci ztrati paaiiy projekt ¥tSinu ze svych
negijemnych vlastnosti.

2. etapa: zaklady koédovani

V druhé etap studenti definuji svoji prvniidu, u niz budou nejprve analyzovat a poslézeraoalt a
vylepSovat jeji kod.

Nejprve s nimi znovu projdeme vSechna témata, kgené probirali v interaktivnim rezimu, a ukazeme
si, jak se pislusné prvky koduji a jak se pouZzivajfi m si znovu pipomeneme vyznam rozhrani a tentokrat
jiz mizeme na konkrétnim kédu ukazat, kt&asti kodureSi problematiku rozhrani a které maji na starosti
implementaci.

Pti probirani atribui jim vyswtlime rozdil mezi atributem a vlastnosti a zopakgezakladni konvence
pro definice pistupovych metod. UkaZzeme jim, Ze vlastnosti moladeifaké nemusi byt kryty atributy.

Pripomeneme studeirn datovou konstrukdinterface a ukdzeme jim, Ze je to vlagtmakddované
rozhrani. Znovu zopakujeme implementaci rozhrédot a ukazeme jim, jak ji realizovati R pilezitosti
seznamime s tim, Ze rozhrani ma viasive tvare, signaturu a kontrakt, a ukazeme jim, jak Izetkakt zapsat
v dokumentanich komentéch.

Vykladem komentéi opoustime oblast probranou v interaktivnim rezamokr&ujeme ve vykladu
konstrukci, s nimiZ se studenti doposud nesetkaiprve jim vys¥étlime vyznam a pouziti navrhového vzoru
Prepravka(Crate, Transport Objedta poté s nimi probereme rozdil mezi hodnotovymidkazovymi
objektovymi typy. Natime je definovat metodequals(Object), i kdyZ prozatim jegtbez pouziti
podmiréného gikazu, coz u &nych hodnotovych tyjpnaseésti nebyva problém.

Pred za¥recnym projektem druhé etapy se studentilddre probereme mechanizmus zawaitiid a
konstrukce jejich instancicetné statickych i instagnich inicializ&nich bloki, coz je oblast, kterotada
ucebnic zmhuje jenom letmo a studenti paiZko zji'uji, prat se rgktery program chova tak podi¥n

Celou problematiku nejprvagdvedeme za pomoci kontrolnich fiskaez studenty seznamime
s ladicim nastrojem (debuggerem), ktery jecésti pouzitého vyvojového prasti, a znovu jim vSe
piredvedeme ,zevnit.

Na zavr této etapy studetin vyswtlime, jak je mozno vytvat samostatnou aplikaci a vytkime
spoleén¢ hru, kterou mohou provozovat na vSeckifaich, na nichz je instalovana Java, resp. platformaa,
niz kEzi jazyk a projekty, kterérpvykladu OOP pouZzivame.

3. etapa: pokrocilé kodovani

Jak jsem jizekl, treti etapa je za#élena na vyklad a proateni pokra@ilejSich konstrukci objektayv
orientovaného programovani a spolu s nimi i stmdstanych konstrukci, tj. podminych gikazi, prepin&a a
cyklu.



Vyklad z&iné vys¥tlenim prace s balky, resp. jmennymi prostory (zalezi na platféjnSeznamime je
s problémy, s nimiz seie potykaly rozsahlejSi projekty, a vggime jim koncepci batki (jmennych
prostofi), ktera tyto problémy z velkéstireSi. Pak roz&lime nas nabobtnaly projekt do lifdi a v dalSim
vykladu se sougtdime vZdy jen na b&bk, ve kterém se nachazéjtlly a rozhrani, s nimiZ chceme pracovat.



