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orientovaných programů. 2003. [GoF]

• Martin Fowler. Patterns of Enterprise Application Architecture. 2003.

• David Trowbridge, Dave Mancini,Dave Quick, Gregor Hohpe, James Newkirk, David 
Lavigne. Enterprise Solution Patterns Using Microsoft .NET. 2003.

• Adam Bien. Real World Java EE Patterns – Rethinking Best Practices. 2012.



Gang of Four (1994, 1995)

• Obecné principy tvorby software

• 23 vzorů (C++, Smalltalk)

• Creational patterns

• Structural patterns

• Behavioral patterns



Vzory jako připravené návody

• GoF je pouze začátek.

• Vzory a jazyky vzorů.

• Vzor je to, co opakovaně funguje.

• Existují i antivzory (opakovaně nefungují ).



Struktura vzorů

• Výstižné jméno (název)

• Problém (Co)

• Souvislosti (Kdo, Kdy, Kde, Proč)

• Řešení včetně UML diagramů (Jak)

• Příklady včetně zdrojových kódů



GoF

Gang of Four patterns

Creational • Abstract factory, Builder, Factory method, Prototype, Singleton

Structural • Adapter, Bridge, Composite, Decorator, Facade, Flyweight, Proxy

Behavioral
• Chain of responsibility, Command, Interpreter, Iterator, Mediator, Memento, 

Observer, State, Strategy, Template method, Visitor

https://en.wikipedia.org/wiki/Abstract_factory_pattern
https://en.wikipedia.org/wiki/Builder_pattern
https://en.wikipedia.org/wiki/Factory_method_pattern
https://en.wikipedia.org/wiki/Prototype_pattern
https://en.wikipedia.org/wiki/Singleton_pattern
https://en.wikipedia.org/wiki/Adapter_pattern
https://en.wikipedia.org/wiki/Bridge_pattern
https://en.wikipedia.org/wiki/Composite_pattern
https://en.wikipedia.org/wiki/Decorator_pattern
https://en.wikipedia.org/wiki/Facade_pattern
https://en.wikipedia.org/wiki/Flyweight_pattern
https://en.wikipedia.org/wiki/Proxy_pattern
https://en.wikipedia.org/wiki/Chain-of-responsibility_pattern
https://en.wikipedia.org/wiki/Command_pattern
https://en.wikipedia.org/wiki/Interpreter_pattern
https://en.wikipedia.org/wiki/Iterator_pattern
https://en.wikipedia.org/wiki/Mediator_pattern
https://en.wikipedia.org/wiki/Memento_pattern
https://en.wikipedia.org/wiki/Observer_pattern
https://en.wikipedia.org/wiki/State_pattern
https://en.wikipedia.org/wiki/Strategy_pattern
https://en.wikipedia.org/wiki/Template_method_pattern
https://en.wikipedia.org/wiki/Visitor_pattern




Fowler (EAA, 2003)

• Různě rozsáhlá řešení formou katalogu

• Více než 50 vzorů (Java, C#).

• Domain Logic Patterns, Data Source Architectural Patterns, Object-
Relational Behavioral Patterns, Object-Relational Structural Patterns, 
Object-Relational Metadata Mapping Patterns, Web Presentation Patterns, 
Distribution Patterns, Offline Concurrency Patterns, Session State Patterns, 
Base Patterns

• Další na http://martinfowler.com/eaaDev/

http://martinfowler.com/eaaDev/


Pohled architekta, návrháře, vývojáře





Třívrstvá architektura

• Three-Layer Architecture

•  Three-Tier Architecture

• První se stává druhou, pokud je fyzicky oddělena od toho, kdo ji 
používá…

• Prezentace, doménová logika, přístup k datům, servisní vrstvy.

• Klient – server, p-vrstvá architektura.



MVC – Model View Controller

• Klíčový koncept návrhu (Trygve Reenskaug, Smalltalk-76)

• Oddělení vrstev na logické úrovni

• Minimalizace závislostí, izolovaná modifikace jednotlivých vrstev



MVC - nedorozumění

• Obvykle vůbec neřeší přístup k datům (ve smyslu přístupu k 
databázi).

• Existují variace pro různé platformy a situace.

• Je nutno chápat jako velmi obecný (a správný) 
návrhový/architektonický koncept.

• Neplést si s třívrstvou architekturou (která je lineární).



Vzory blízké MVC

• Observer a Data Binding (řešení založená na událostech)

• Presentation Model a jeho varianta Model View ViewModel 
(Microsoft)

• Model View Presenter (Supervising Controller a Passive View)

• Page Controller a Front Controller (středně složitá a složitá řešení 
pro web)



Vzory pro „enterprise“ architekturu

• Erich Gamma, Richard Helm, Ralph Johnson, John Vlissides. Design Patterns: Elements of Reusable 
Object-Oriented Software. 1995.

• (Návrh programů pomocí vzorů - Stavební kameny objektově orientovaných programů. 2003.

•Martin Fowler. Patterns of Enterprise 
Application Architecture. 2003.

• David Trowbridge, Dave Mancini,Dave Quick, Gregor Hohpe, James Newkirk, David Lavigne. 
Enterprise Solution Patterns Using Microsoft .NET. 2003.

• Adam Bien. Real World Java EE Patterns – Rethinking Best Practices. 2009.



Vzory pro doménovou logiku

• Transaction script

• Domain model

• Table module

• Service layer



Transaction Script

• Organizes business logic by procedures where each procedure 
handles a single request from the presentation.





Domain Model

• An object model of the 
domain that incorporates both 
behavior and data.



Dva různé styly pro doménový model

• Jednoduchý – pracuje s jednoduchými logikami a třídy 
odpovídají tabulkám v databázi

• Úplný – pracuje s komplexními logikami a model tříd se liší od 
databázového modelu





Table Module

• A single instance that handles 
the business logic for all rows 
in a database table or view.



Schéma pro Table Module

• Jedna instance třídy dle vzoru Table Module odpovídá jedné tabulce 
v DB.

• anEmployeeModule.getAddress(long employeeID)



Service Layer

• Defines an application's 
boundary with a layer of 
services that establishes a set of 
available operations and 
coordinates the application's 
response in each operation.



Service Layer ukrývá byznys logiku

• Doménová logika, která se týká problémové oblasti (např. 
výpočetních strategií)

• Aplikační logika, která souvisí s odpovědnostmi informačního 
systému (zajištění tzv. workflow). 



Který a kdy použít?



Projekt: Specifikace požadavků

• Funkční požadavky ve formě use-case modelu

• Use-case diagram (celý systém)

• Use-case (strukturovaný popis pro 3 scénáře)

• Diagram aktivit (po jednom k use-case a přes use-case)



Úkoly na cvičení

• Re-implementuje úkol z předchozího cvičení podle vzorů z 
přednášky (Transakční skript, Doménový model, Modul pro 
tabulku).



Kontrolní otázky

1. Co se rozumí pojmem návrhový vzor? Co každý vzor obsahuje? Uveďte příklady.

2. Popište podstatu třívrstvé architektury. Jaký je rozdíl mezi fyzickou a logickou 
třívrstvou architekturou?

3. Co je podstatou vzoru MVC? V čem se liší od třívrstvé architektury?

4. Co řeší skupina návrhových vzorů pro doménovou logiku?

5. Popište podstatu jednotlivých vzorů pro doménovou logiku (Transaction script, 
Domain model, Table module, Service layer).

6. V čem se od sebe liší jednotlivé vzory pro doménovou logiku? Kdy, kde a proč je 
použít/nepoužít? Uveďte příklady.



K přečtení…

• Martin Fowler. Patterns of Enterprise Application Architecture.
Addison-Wesley Professional, 2003 [110-142].
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