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Abstrakt: Metodika Design Patterns First se narodila v roce 2004 a od té doby
se neustale vyviji a (doufejme) vylepSuje. Tato metodika vychazi z metodiky

témata se maji prednaset co nejdiive. Od zacatku proto studenty seznamuje s
koncepci rozhrani a navrhovych vzortl. Clanek shrnuje stav této metodiky v
roce 2010. Podrobné popisuje aktudlné pouzivany postup vyuky. Ukazuje, co
vSe tato metodika doporucuje probrat v konverzacnim rezimu pouzitého
vyvojového prosttedi BlueJ a znovu zopakovat v nasledujicim textovém
rezimu. Podrobné také vysvétluje novou koncepci vykladu dédic¢nosti
postavenou na analogii s ndvrhovym vzorem Dekorator.

Klicova slova: Design Patterns, navrhové vzory, Design Patterns First

1 Uvod

Metodika Design Patterns First se narodila v roce 2004 v reakci na nedostatky jinych,
v t& dobé pouzivanych metodik programovani. Piedev§im nam vadilo, Ze naprosta
vét§ina ucebnic nedodrzovala pedagogickou zasadu ranniho ptacete, ktera ftika:
»Organizujte vyklad tak, abyste nejdiilezitéjsi témata predndseli co nejdiive.”
(Organize the course so that the most important topics are taught first — [2]) Jenom
tak budou mist studenti dostatek casu a pfilezitosti, aby si tyto zdsady osvojili a aby je
pak pfirozené aplikovali ve své budouci praxi. Metodika Design Patterns First se
navic snazi od pocatku ucit studenty agilnim technikam vyvoje programu ([3]).
Soucasné programovani se tidi fadou dulezitych zasad, které bychom studentim
meéli vitipit. Mezi nejdalezitéjsi patfi:
e Programovat proti rozhrani, a ne proti implementaci.
e Vyuzivat pfi feSeni tloh ovétenych navrhovych vzoru.
o Neodkladat testovani az na dobu, kdy bude tloha vytesena, ale pribézné testovat
vyvijeny program.
e Davat pfednost skladani pred dédi¢nosti, pouzivat dédicnost pouze v
odvodnénych ptipadech.

Podivejme se, jak metodika doporucuje usporadat vyklad, aby se vyse uvedené zasady
naplnily:



2  Zadatek v interaktivnim rezimu

Metodika Design Patters First vychazi ze star§i metodiky Object First, jejiz autofi
prisli s genialni myslenkou nabidnout studentim vyvojové prostiedi, které bude
umoziovat praci v interaktivnim rezimu, v némz student pfijima roli jednoho z
objektl programu a komunikuje s ostatnimi objekty prostfednictvim posilani zprav.
Cela vyuka OOP pak zacina pravé v tomto interaktivnim rezimu, v némz se studenti
seznamuji se zakladnimi vlastnostmi objektil, aniz by museli napsat jediny fadek
kodu.

Obavame se vS8ak, ze autofi kurzd a ucebnic, které se touto metodikou fidi,
nedocenili vyukovy potencial interaktivniho rezimu a opoustéji jej proto zbytecné
brzy — dfive, nez studenty seznami se vSemi kli¢ovymi vlastnostmi objektd. Studenti
se pak museji soucasné ucit syntaktickd pravidla pouzitého jazyka a pravidla
objektové orientovaného programovani, coz je asto zbytecné rozptyluje a mate.

Metodika Design Patterns First se snazi vykladat vzdy pouze jedinou oblast a
nemichat proto vyuku objektovych ryst s vyukou syntaxe. Doporucuje proto setrvat u
prace v interaktivnim rezimu del$i dobu a probrat v ném vSechny klicové rysy OOP
véetné nékterych, které se v ostatnich ucebnicich programovani vysvétluji az mnohem
pozdéji — napi. konstrukce interface a struktury nékterych navrhovych vzord.

2.1 Zakladni seznameni s objekty

Zacatek vykladu je velmi blizky postupu doporucovanému metodikou Object First a
byl jiz popsan v pracech [5], [6], [7] a [8]. I zde se pro vstup do svéta programovani
pouziva vyvojové prostiedi BlueJ, jehoz prostfednictvim se studenti v ivodni hodiné
seznami s objekty, tifidami a posilanim zprav. V uvodnim projektu jim ukazeme, ze
objekty mohou reprezentovat nejenom grafické utvary a dalsi entity, které bézny
¢lovék zahrnuje pod hromadny nazev objekt. Vysvétlime jim, Ze v programech
mohou objekty predstavovat i abstraktni pojmy a obecné cokoliv, co miizeme nazvat
podstatnym jménem.

V prvnich lekcich pouzivame projekt umoznujici tvorbu jednoduchych obrazka

sestavenych ze tii zakladnich geometrickych tvart: obdélnikt, elips a trojuhelnika
(viz obr. 1). Jako predstavitelé tfid, jejichZ instance reprezentuji abstraktni pojmy, zde
slouzi tiidy Barva a Smér8.
V reakci na tvrzeni, Ze objekt je vSe, co miizeme nazvat podstatnym jménem, se nas
témef vzdy né€kdo zeptd, zda je tfida také objekt. Vysvétlime studentim, ze tiida je
zvlastni druh objektu. Ttidy jsou jediny druh objekti, ktery umi vytvaret jiné objekty
— své instance. Samy tfidy pfitom nejsou (alesponl v jazyku Java) instancemi zadné
téidy tiid.

Pfi tomto vykladu ndm vyrazn€¢ pomaha vyvojové prostredi BlueJ, které pracuje s
tiidami stejné jako s jejich instancemi. Oba druhy objektd jsou reprezentovany
obdélniky, v jejichz mistni nabidce je zobrazen seznam zprav, které jim mulzeme
poslat. Diky takto pojatému vykladu se jednoduse vyhneme problémim, které
studenti mivaji pfi pozd&jSim zavadéni atributi a metod tfidy (statickych atributi a
metod).
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Obr. 1: Uvodni projekt

2.2 Definice testovaci tiidy

Po prvnich pokusech s interaktivnim posilanim zprav objektim studentim ukazeme,
jak lze provadéné akce uchovat. Vyuzijeme pfitom toho, ze prostiedi BlueJ si
zapamatovava provadéné akce a je schopno z nich na pozadani vytvotit kod, ktery
zabuduje do oznacené testovaci tfidy.

Studenti se nau¢i definovat v BlueJ testovaci tfidu, jeji testovaci pfipravek a
testovaci metody, které s timto ptipravkem pracuji. Nauci se tak vytvaret své prvni
programy, aniz by museli védét cokoliv o pouzitém jazyku a jeho syntaxi.

Soucasné jim ukazeme, kde na disku najdou zdrojovy i prelozeny kod vytvorené
tiidy. Vysvétlime jim, Ze az dostanou néjaky domaci ukol, budou odevzdavat soubor
se zdrojovym kdédem. Soucasné probereme konvence pro vytvareni nazvu tfid s jejich
budoucimi domécimi ukoly a zdiiraznime jim, Ze museji pridélit tfidé spravny nazev
hned pfi jeji definici. UkdZeme jim, co zptisobi dodatec¢né pfejmenovani odesilaného
zdrojového souboru, které maji mnozi v oblib¢.

2.3  Prohloubeni vykladu objekti

V dal§im vykladu prohlubujeme znalosti o posilani zprav. Probranou latku si studenti
vzdy hned procvici na definici testovaci tiidy, kterou pribézné dopliuji o dalsi testy,
v jejichz definicich pouzivaji probrané konstrukce. Nejprve takto probereme zpravy
vracejici hodnotu véetné hodnot objektovych typli a zpravy s parametry opét véetné
parametrti objektovych typa.

V dal$im vykladu vyuzijeme toho, Ze BlueJ pracuje s tfidami velmi podobné jako
s jejich instancemi. Jedinym rozdilem je, ze tfidy jsou umistény v diagramu tfid



kdezto instance ve specialnim zasobniku odkazli. Znovu studentiim pfipomeneme, ze
ttida je pouze zvlaStnim druhem objektu. Doposud jsme tfidam posilali pouze zpravy
zéadajici o vytvoreni jejich instance. Nyni si ukdzeme, Ze jim mlzeme stejné dobie
posilat i obycejné zpravy.

Soucasné si ukazeme, ze zpravy poslané tfidé, mohou mit dopad na chovani v8ech
jejich instanci nezavisle na tom, zda byla dana instance vytvofena pfed nebo po
odeslani ptislusné zpravy.

2.4  Prvni domaci ukol

Jakmile se studenti nauci posilat zpravy s parametry, mohou dostat sviij prvni domaci
ukol: maji definovat testovaci pfipravek, jehoz objekty vytvoii na platné né&jaky
obrazek. Soucasné maji definovat dvé testovaci metody, které tento obrazek néjakym
jednoduchym zptisobem animuji. Vytvoreny zdrojovy kod pak odevzdaji.

Od této hodiny pak jiz mohou kazdou dalsi hodinu dostat domaci ukol, v némz
predvedou, nakolik pochopili latku pfednasenou na hodiné. Abychom posilili zpétnou
vazbu, pfipravili jsme specialni program, ktery studentim umozni zkontrolovat sva
feSeni. Program zkontroluje pozadované charakteristiky navrzeného feSeni (napt. ze
testovaci pripravek definuje nejméné Ctyii objekty, Ze testovaci tfida definuje nejméné
dvé testovaci metody apod.). Obdobny testovaci program pak budou mit k dispozici
pro domaci ukol na kazdé nasledujici hodiné.

2.5 Prubézné testy

Domaci tkoly, které studenti dostavaji, poskytuji pouze kontrolu toho, zda se student
doma latce opravdu vénoval. Maji vSak malou vypovidaci hodnotu o mife pochopeni
probrané latky, protoZe nemame zaruceno, Ze je student vypracoval samostatn¢.

Vlastni ovéfeni miry zvladnuti probrané latky poskytne az kratky test na pocatku
hodiny. V ném maji studenti za tkol zapracovat do donesen¢ho domaciho ukolu
drobnou tpravu. Teprve po odevzdani takto upraveného programu je domdci ukol
povazovan za odevzdany. Tento pfistup poskytuje mnohem lepsi zpétnou vazbu o
stupni zvladnuti probrané latky.

2.6 Atributy a vlastnosti objekti

Po zvladnuti definice testovacich tfid si vysvétlime, Ze k tomu, aby objekt mohl na
obdrzené zpravy spravné reagovat, potfebuje znat svij aktudlni stav. Informace o
svém stavu si objekt pamatuje v atributech. Ukdzeme si, jak ndm BlueJ umoziiuje
zobrazovat hodnoty atributi. Pfi té prilezitosti se sezndmime i s atributy tfidy a
ukazeme si, Ze tiida zprostfedkovava pristup k t€émto atributim vSem svym instancim.
Jakmile kdokoliv zméni hodnotu statického atributu, v§echny instance ihned pracuji s
novou hodnotou.

Soucasné studentim vysvétlime rozdil mezi atributy a vlastnostmi objektui.
Definujeme, ze vlastnost je charakteristika, jejiz hodnotu miizeme od objektu zjistit



nebo ji u n¢j nastavit. Naproti tomu atribut je interni udaj slouzici k tomu, aby dany
objekt mohl uspésné plnit svoji funkci. Ukdzeme jim, Ze nékteré vlastnosti jsou pfimo
spojeny s odpovidajicimi atributy, kdezto jiné toto pfimé spojeni nemaji. Stejné tak
jim ukazeme i atributy, které slouzi opravdu pouze pro vnitini potfebu daného
objektu, ktery nam neposkytuje Zadnou moznost zjistit a/nebo nastavit jejich hodnotu.

2.7 Konstrukce interface

V soucasnosti pouzivany dalsi postup se od navrhu v Pecinovsky, Pavlickova &
Pavlicek (2006) ponékud li$i. Nyni jiz po tvodnim vykladu prace s objekty a posilani
zprav neprechdzime hned k psani kodu, ale setrvavame v interaktivnim rezimu a
prohlubujeme znalosti o objektovém programovani.

Po procvi€eni riznych variant posilani zprav vcetné jejich dasledkd na hodnoty
atributd studentiim vysvétlime dva aspekty kazdého objektu: jeho rozhrani a jeho
implementaci. Povime jim, Ze soufasné programovani prosazuje zasadu, ze se ma
programovat proti rozhrani a ne proti implementaci.

Pfi té pfilezitosti studentim pfedstavime novy druh datového typu: interface.
Vysvétlime jim, ze je to datovy typ, ktery ma definovano pouze rozhrani a zadnou
implementaci — jedna se tedy a jakousi formalizovanou podobu rozhrani zapsanou
prostiedky jazyka. Protoze takovyto typ nema zadnou implementaci, nemiiZze mit ani
zadné instance. Misto toho se tfidy mohou pfihlasit k tomu, ze implementuji metody
deklarované v daném interfejsu a tim ziskaji pravo vydavat svoje instance za instance
implementovaného interfejsu. Pfitom jim soucasné prozradime, ze kdykoliv se nckde
mluvi o instancich interfejsu, hovoii se ve skutecnosti o instancich tfid, které tento
interfejs implementuji.

Pro dalsi vyklad udélame dohodu, ze obecné rozhrani a jeho formalizovanou
podobu odlisime terminologicky. Budeme-li hovofit o programové konstrukcei,
budeme pouzivat termin inferfejs, v prvnim padé pak vétSinou ddme piednost jeho
anglické podob¢ interface. Budeme-li hovoftit o obecné vlastnosti objektii, budeme
pouzivat termin rozhrani. Termin rozhrani pak budeme pouzivat i v situacich, kdy
nemuze dojit k nedorozuméni.

Po tomto spiSe teoretickém tvodu se vratime znovu k naSim experimentim s
objekty. Doplnime projekt o pfedem definovany interface, ktery skupina tfid z
projektu pfirozené¢ implementuje, a o tfidu, jejiz metody pracuji s parametry, které
jsou instancemi tohoto interfejsu.

Ukazeme jim, Ze dokud tfida k implementaci ptislusného interfejsu explicitné
nepiihldsi, nemlizeme jeji instance predat jako parametry metoddm nové pfidané
tiidy. Neni dulezité, zda objekt implementuje metody vyzadované piislusSnym
interfejsem, ale zda se matetska tohoto objektu tfida k implementaci daného interfejsu
vefejné hlasi.

Pifedvedeme studentim, jak toto vefejné piihlaseni se tfidy k implementaci
interfejsu realizovat, tj. jak v diagramu tfid jednoduse definovat implementaci
interfejsu tridou. Pak vyzkousime, ze po explicitné definované implementaci mizeme
instance dané tfidy pouzivat jako instance implementovaného interfejsu.
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Obr. 2: Uvodni projekt po zavedeni interfejsu

2.8 Seznameni s prvnimi navrhovymi vzory

Nyni jiz studenti uméji vSe potiebné pro to, abychom je mohli podrobnéji seznamit s
ideou navrhovych vzorti (doposud jsme o nich hovofili spise platonicky). Vysvétlime
studentim termin ndvrhovy vzor a v aktudlnim projektu jim soucasn€¢ ukazeme, kde
vSude v ném jsou navrhové vzory pouzity. Pfedvedeme jim (stile jsme v
interaktivnim rezimu) aplikace navrhovych vzortu Tovdrni trida, Jedinacek, Vyctovy
typ, Original a Prototyp. Na piikladu tfidy pfidané pii vykladu konstrukce interface
jim vysvétlime zakladni principy a pouziti navrhového vzoru Sluzebnik (je to ve
skute¢nosti pouze trochu jinak nahlizeny vzor Prikaz).

Nektefi kritici se obCas ptaji, pro¢ se metodika jmenuje Design Patters First, kdyz
se navrhové vzory neprobiraji na poc¢atku. Kdyz metodika vznikla, seznamovali jsme
studenty s navrhovymi vzory opravdu jiz na prvni hodin€ a ukazovali jsme jim, kde
jsou v ivodnim projektu pouzity. Ukazalo se, Ze je vSak vyhodnéjsi zafadit vyklad az
ve chvili, kdy maji studenti dostatecné znalosti pro pochopeni i téch slozit&jSich vzora
a zejména ve chvili, kdy mohou zacit navrhové vzory sami aktivné pouzivat.

2.9 Dédicnost interfejsi
Pokracujeme vykladem dédicnosti interfejsii a z ni plynoucich dusledkd. Zavedeme

do projektu n€kolik dalsich rozhrani vytvarejicich dédickou struktur a ukazeme, jak se
dédicnost interfejsii zobrazuje v diagramu tiid. Na ptikladech pak pfedvedeme, Ze



tiida implementujici potomka interfejsu je automaticky povazovana za tiidu
implementujici jeho ptedka.

Vysvétlime studentim vyznam dédicnosti rozhrani a ukdzeme jim, jak lze
vyuzitim dédicnosti minimalizovat pozadavky kladené¢ na tfidy, jejichz instance
potiebujeme pouzivat jako parametry riznych uzite¢nych metod.
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Obr. 3: Prreusporddany uvodni projekt pri piedvadéni dédicnosti interfejsii

2.10 Dalsi navrhové vzory

Projekt, na némz se studenty od poc¢atku pracujeme, je navrZen tak, aby vSechny
provadéné akce byly pro studenty maximalné pochopitelné. To s sebou (zamérn¢)
nese i nékteré nepiijemné disledky. Jednim z nich je, Ze grafické objekty se pied
zménou velikosti nebo pozice v plivodni pozici nejprve smazou. Toho nyni vyuzijeme
a zatneme studenty pfipravovat na Upravu, kterd tyto nepiijemné vlastnosti odstrani.

Vysvétlime jim, co by se muselo zménit, aby objekty, jejichz ¢ast byla pfi pfesunu
¢i zméné rozméru jinych objektl odmazana, opét ziskaly svoji ptivodni podobu.
Ukazeme jim hlavni problémy naivniho feSeni a sezndmime je s navrhovymi vzory
Prostrednik a Pozorovatel, které ndm umozni vyfesit uvedeny problém elegantné.

Otevieme novy projekt, v némz je pivodni platno nahrazeno spravcem platna.
Kazdy objekt, ktery chce byt zobrazen na platné, se musi nejprve piihlasit u spravce
platna. Spravce je vSak ochoten akceptovat pouze objekty implementujici rozhrani
IKresleny. To vyzaduje implementaci metody, po jejimz zavolani se dany objekt
nakresli dodanym kreslitkem.

Spravce platna pak rozhoduje, kdy danou metodu daného objektu zavola a tim i
kdy se kterykoliv ze spravovanych objekti nakresli. Studenti se tak pomérné zahy
setkaji s udalostmi fizenym programovanim. (Pfipominam, Ze stale jesté nenapsali ani
fadek kodu.)

Po tomto uvodnim sezndmeni pfedvedeme studentlim, jak je tieba upravit definici
testovacich ptipravkl v jejich tfidach. Ukazeme si, ze po této drobné tipravé pak



vSechny metody pracuji obdobné jako pfed tim. Jedinym rozdilem je kvalitngjsi
zobrazeni pti zménach pozic a velikosti objekt na platné.
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Obr. 4: Upraveny projekt vyuzivajici Spravce platna

3 Opakovani v textovém rezimu

Vykladem rozhrani, jeho dédi¢nosti a jeho pouziti v nékterych navrhovych vzorech
kon¢i interaktivni ¢ast vyuky. V dalsi ¢asti se znovu vratime k ivodnimu projektu s
jednoduchym platnem a za¢neme se studenty pracovat v textovém rezimu. V ném si
postupné zopakujeme vse, co jsme probirali v interaktivnim rezimu, a soucasn¢ je
naucime, jak jednotlivé probirané konstrukce zapsat ve zdrojovém kodu. Tim se
dosédhne toho, Ze si studenti jesté vice upevni znalosti ziskané v prvni etapé a navic si
je pfi opakovani mohou zasadit do kontextu nasledné ziskanych znalosti.

3.1 Problematika konstruktoru

Zacneme tim, ze jim na piikladu velmi jednoduché tfidy vysvétlime, jak mohou
definovat novou tfidu. Poté jejich znalosti prohlubujeme tak, aby mohli v textovém
rezimu definovat tfidu, jejiz instance po vytvofeni nakresli stejny obrazek, jako
nakreslila jejich testovaci tiida, kterou vytvafeli v interaktivnim rezimu, presngji
feceno jaky se nakreslil pfi vytvafeni jejiho testovaciho piipravku.

Pfi rozSifovani vlastnosti vytvafené tfidy vyvstane potieba definovat nékolik
konstruktorii. Probereme proto se studenty vyznam a funkci konstruktorti. Seznamime
je s problematikou pietéZovani, nau¢ime je vytvaret vice konstruktor jedné tiidy a
predvedeme jim, jak mohou konstruktory delegovat odpovédnost za prvotni
inicializaci vytvareného objektu na nékterého ze svych kolegti.

Pii tomto vykladu se velmi osvédcuje nevysvétlovat konstruktor jako metodu,
kterd se jmenuje stejn¢ jako jeji tfida, ale pojmout jej naopak jako metodu, jejiz



skute¢ny nazev odporuje pravidlim tvorby identifikatorti, a proto se s ni pracuje, jako
kdyby byl jeji nazev prazdny tetézec (podrobnosti viz Pecinovsky R. (2010)).

3.2 Zavedeni atributu

Po definici konstruktorti zaéneme vytvorenou tfidu dopliiovat o prvni metody. Pritom
zjistime, Ze si k jejich uspésné definici potfebujeme pamatovat nékteré informace
pouzité pii konstrukci objektd. Doplnime tedy definici o deklarace potiebnych
atributl a doplnime télo neobecnéjsiho konstruktoru o inicializaci téchto atributd.

Postupné vytvaienou tfidu stile vylepSujeme a doplitujeme metody s dalSimi
vlastnostmi probranymi v pfedchozim interaktivnim rezimu.

3.3 Implementace rozhrani

Po zopakovani zékladnich konstrukci a vysvétleni jejich zapisu ve zdrojovém kodu
programu pfejdeme k implementaci rozhrani. Ukazeme studentim, jak se
implementace rozhrani zapisuje ve zdrojovém kddu a jak miizeme jeji zapis usnadnit
vyuzitim moZznosti nabizenych prostfedim BlueJ. Pfipomeneme jim, jak se
implementaci vhodnych rozhrani zvysuje pouzitelnost tfidy a jak se soucasné zvysuje
jeji schopnost vyuzivat moznosti nabizenych riznymi sluzebniky.

Znovu opustime jednodussi projekt a vratime se k dokonalejsimu projektu se
spravcem platna. Vysvétlime studentim zaklady refaktorace a ukazeme jim, jak v
tomto vylepSeném projektu zprovozni své téidy.

Pripomeneme studentim, Ze i rozhrani kazdého ma dvé slozky: signaturu a
kontrakt. Vysvétlime jim, Ze doposud jsme probirali pouze zapis signatury, ale jesté
jsme se nenaucili zapisovat kontrakt. Prozradime jim, ze se k zapisu kontraktu
pouzivaji dokumentacni komentaie a naucime je tyto komentare vytvaret. Od této
chvile budou muset byt vSechny jejich odevzdavané programy vybaveny komentafi.

3.4 Prohlubovani znalosti

V dalsim vykladu postupné prohlubujeme dosavadni znalosti objektll a prace s nimi a
pfidavame znalosti dal$i. Vedle témat, s nimiz se miZeme setkat i v ostatnich
ucebnicich zahrneme i vyklad navrhového vzoru Prepravka a ukazeme studentiim, jak
s jeho pomoci definovat metody, které vraceji nékolik hodnot soucasné.

Na zavér druhého bloku studentiim vysvétlime princip zavadéni tfid a seznamime
je s konstruktorem tiidy — statickym inicializacnim blokem. Vysvétlime jim soucasné
i vlastnosti instan¢niho inicializacniho bloku, aby chapali chovani programu v
ptipadé, kdy pfi definici konstruktoru tfidy zapomenout uvést modifikator static
nebo kdyz se jim pfi Gpravach programu ztrati hlavicka metody a v kodu zGstane
pouze jeji télo.



4  Slozitéjsi konstrukce

V pribéhu druhého bloku vykladu jsme stdle pracovali v kofenovém balicku.
Nasledujici blok za¢ne zavedenim konceptu balickt. V dal$im vykladu se oddéli
hotové tiidy slouzici jako knihovni od tiid vytvafenych pii vyuce. Kazdy dalsi
studentsky projekt proto bude vyuzivat vice bali¢ka.

4.1 Zavedeni bali¢ku

Béhem predchoziho vykladu se stal pouzivany projekt jiz pomérné slozitym.
Budeme-li do néj pfidavat dalsi tfidy a rozhrani, bude problematické jej prehledné
zobrazit. Mame tedy pro studenty dostateCnou motivaci k tomu, abychom tento
slozity projekt rozdélili na nékolik mensich, vzajemné spolupracujicich ,,projekti‘.

Vysvétlime studentim koncepci balickti a ukaZzeme jim, jak lze na$ dosavadni
projekt rozdélit do nekolika balickt tak, aby v kazdém byly tfidy a rozhrani, které
spolu logicky souviseji a aby se souCasné minimalizovali vzijemné vazby mezi
jednotlivymi balicky.

Jmennou konvenci, kterou jsme doposud pouzivali pro nazvy odevzdavanych tiid
s domacimi ukoly, upravime pro nazvy balickti. Od tohoto okamziku studenti
odevzdavaji své domaci tikoly vzdy jako balicek.

4.2  Dalsi navrhové vzory — dekorator

V dalsich lekcich feSenou tulohu postupné dopliiujeme o dal§i zadani a tim cely
projekt vylepSujeme a soucasné i zeslozitujeme. Jedno z takovychto rozsifujicich
zadani vede na feSeni, v némz by absolvent klasicky pojatych kurzii pouzil dédi¢nost
tfid, ale zkuSeni programatoii védi, Ze pro danou tlohu je mnohem vhodnéjsi pouzit
navrhovy vzor Dekordtor. Studenty proto s timto vzorem seznamime a podle tohoto
vzoru dané zadani vyfeSime.

Ugel tohoto prikladu je dvoji. Za prvé se studenti véas seznami s alternativnimi
moznostmi feSeni problémi, takze az poznaji dédi¢nost, nebudou ji bezhlavé
aplikovat na FeSeni v8ech problému. Za druhé nam pak znalost tohoto vzoru poslouzi
pii pozdéjsim vykladu dédi¢nosti tiid.

4.3  Algoritmické konstrukce a knihovna kolekei

Jedinou algoritmickou konstrukci, kterou jsme v dosavadnim vykladu pouzivali, byla
posloupnost piikazi. Veskeré obraty, které by ,strukturovany programator fesil
zavedenim podminénych piikazt ¢i cyklld jsme doposud vzdy dokazali fesit pouzitim
objektovych konstrukci. Takovyto zplsob feseni je v§ak vhodny pouze na omezenou
mnozinu problému.

V dalsim wvykladu tak studenty postupné seznamujeme s jednotlivymi
algoritmickymi konstrukcemi a jejich pouzitim. Paralelné¢ jim piredstavujeme
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koncepci generickych datovych typd a ukézat jim, jak prislusna pravidla aplikovat
prave pii praci s kolekcemi.

4.4 Pole

V zavéru tohoto bloku seznamime studenty s klasickymi poli. Vysvétlime jim, Ze pole
miizeme chapat jako specialni typ seznamu a Ze do jazyka bylo zavedeno proto, Ze ma
pfimou podporu v instrukénich souborech vétSiny soucasnych mikroprocesord.
Naucime studenty pracovat s poli, piebirat je jako parametry a vracet jako navratové
hodnoty. Soucasné jim ukdzeme, jak prevadét kolekce na pole a naopak jak prevadét
pole na seznamy.

Pfi praci s poli studentim pfedstavime i metody s proménnym poctem parametra.
Ukézeme jim, jak s takovymi parametry pracovat a jak definovat vlastni metody
tohoto druhu.

5 Dédic¢nost

Doposud jsme v zadném z definovanych programi nepouzili dédi¢nost. Jeji vyklad si
ponechavame na zavér zakladniho kurzu.

5.1 T¥idruhy dédi¢nosti

Nejprve studentim vysvétlime, ze obdobné jako rozhrani mohou i tfidy mit svoje
potomky a pfedky. Nejprve vSak studenty seznamime s tim, ze v objektovém
programovani rozeznavame tii druhy dédic¢nosti (Lalond W. & Pugh J. (1991),
Pecinovsky R. (2010)): dédicnost rozhrani, dédi¢nost implementace a nativné
chapanou dédic¢nost. Vysvétlime jim, Ze ve spravné navrzeném programu museji byt
vSechny tfi typy dédi¢nosti v souladu. Kazdy nesoulad ohroZuje stabilitu a robustnost
vytvareného programu.

Prozatim jsme se setkavali pouze s dédi¢nosti rozhrani. V dalSich lekcich za¢neme
probirat zékladni pravidla dédi¢nosti implementace.

5.2  Abstraktni tfidy a rodi¢ovsky podobjekt

Zatneme s priklady, ptfi nichZ nebudeme potiecbovat piekryvat zdédéné metody.
Seznamime studenty s pojmem abstrakini tiida a vysvétlime jim, Ze je to hybrid mezi
tiidou a rozhranim. Od tfidy prebira schopnost definovat metody véetné jejich
implementace, od rozhrani pak pfebira moznost zavést abstraktni metody, tj. metody,
které jsou pouze deklarovany, avSak nejsou implementovany. Spolu s vyhodami vSak
prebira i néktera omezeni: od rozhrani pfebira neschopnost vytvorit vlastni instanci,
od tfid pak nutnost mit pouze jediné¢ho rodice. Tuto nutnost zdivodnime na piikladu
dédéni od dvou rodict se spolecnym piedkem.



Deédicnost tiid pfitom vysvétlujeme jako piekladacem implementovany navrhovy
vzor Dekordator, v némz je odkaz na dekorovany objekt ulozen do atributu nazvaného
super (podrobngji viz Pecinovsky R. (2010)). Pfi takto chapané dédi¢nosti je fada
syntaktickych konstrukci pouze logickym dtsledkem dfive poznanych pravidel a
studenti se je nemusi ucit jako néco nového.

Pfi feSeni priklad studentim ptfedvedeme, jak 1ze do spole¢né rodicovské tiidy
vytknout spolecné atributy a shodné definované metody a naopak metody, jejichz
definice se u jednotlivych potomkd 1isi, deklarovat jako abstraktni. Spolu pak
upravime knihovnu spravce platna tak, abychom pro grafické tfidy definovali v
odivodnénych ptipadech jejich spolecné rodice, do nichz se vytknou piislusné
atributy a metody. Pti tomto pfevodu se ukaze, ze v daném piipade¢ je vhodné vytvofrit
dvé abstraktni rodiCovské tiidy, pficemz jedna bude potomkem druhé. Studenti se tak
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5.3 Dédicnost tiid jako automatizovana implementace vzoru dekorator

Po vykladu dédi¢nosti, pii niZ neni potieba piekryvat rodi¢ovské metody, plynule
pokra¢ujeme vykladem plnohodnotné dédi¢nosti tifid. Vysvétlime studentim
mechanizmus piekryvani metod a poukazeme na paralelu s obdobnym problémem
feSenym pii pouziti navrhového vzoru Dekordator.

V dalsim vykladu studenty seznamime s tskalimi virtualnich metod. Vysvétlime
jim, pro¢ je nesméji pouzivat v konstruktoru a jak muze pii nevhodné definici
prekryvajici metody dojit k pfepInéni zasobniku.

Zvlastni pozornost vénujeme nevhodnym navrhim dédic¢nosti. Na ptikladech
ukdzeme, kdy nevhodny navrh piekryvajicich metod porusuje kontrakt predka a
dochézi tak nesouladu mezi tfemi aspekty dédi¢nosti.

Znovu pfipomeneme ulohu feSenou pied vykladem dédi¢nosti a ukazeme si, ze
feSeni prostiednictvim dekoratoru je vyhodnéjsi. Vysvétlime studentim, ze by vzdy
méli pfemyslet nejprve nad moznosti skladani a po dédi¢nosti sahnout az v okamziku,
kdy se vSechna ostatni feseni ukazi jako ne zcela vhodna.

6 Zavér

Clanek shrnuje soucasny stav metodiky Design Patters First. Pfipomina zakladni
myslenky, na nichz je metodika postavena. Podrobné vysvétluje doporucovany postup
vykladu a pfipomina, na ktera témata se v jednotlivych fazich vykladu soustiedit.
Ukazuje, co vSechno je mozno probrat pfi pouzivani interaktivniho rezimu, v némz
studenti piimo oslovuji objekty projektu, aniz by napsali jediny fadek kodu.
Vysvétluje, jak 1ze v tomto rezimu zahrnou do vykladu i problematiku rozhrani véetné
jejich dédicnosti, ktera je dulezitym vychozim bodem pro navazujici vyklad
navrhovych vzort.

V dalsi ¢asti clanek probirda metodiku vykladu v textovém rezimu, v némz si
studenti opakuji znalosti ziskané pfi praci v interaktivnim rezimu a pfitom se uci
syntaxi jazyka a zapis rtiznych konstrukci do koédu. V posledni ¢asti jsou pak



podrobné probrana doporuceni pro vyklad dédi¢nosti tfid, kterym zakladni kurz
kon¢i.
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Abstract: Methodology Design Patterns First has born in the 2004 and it
continuously developed and (hopefully) improved. This methodology is based
on the methodology Object First which it fulfills by the consistent application
the early bird rule telling, that the most important subjects has to be explained
at first. It therefore introduce from very beginning the concept of interfaces and
design patterns. The paper summarizes the state of this methodology in the year
2010. It describes in detail the currently used method of explanation. It shows
what subjects are recommended for explanation using the interactive mode of
the IDE BlueJ and subsequent revision in the text mode. The paper also
explains the now concept of the explanation of inheritance, the concept based
on the analogy with the design pattern Decorator.



