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Einfithrung

lhr mustergiiltiges Gehirn. Sie versuchen, etwas zu lernen, und Ihr Hirn tut
sein Bestes, damit das Gelernte nicht hangen bleibt. Es denkt namlich: »Wir sollten lieber
ordentlich Platz fiir wichtigere Dinge lassen, z.B. fir das Wissen, welche Tiere einem
gefahrlich werden kénnten, oder dass es eine ganz schlechte Idee ist, nackt Snowboard
zu fahren.« Tja, wie schaffen wir es nun, lhr Gehirn davon zu tUberzeugen, dass lhr Leben

davon abhangt, etwas Uber Entwurfsmuster zu wissen?
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Denken Sie daran: Wer
Konzepte wie Abstraktion
und Vererbung kennt, ist
deswegen noch lange kein toller
OO-Entwickler. Ein echter Guru
liberlegt, wie er seine Entwiirfe
so flexibel gestalten kann, dass
sie leicht zu warten und
zu dndern sind.

Willkommen bei den Entwurfsmustern

Willkommen bei den Entwurfsmustern

Irgendjemand hat lhre Probleme bereits geldst. In diesem Kapitel lernen
Sie, warum (und wie) Sie die Erfahrungen und Lektionen verwerten kénnen, die andere
Entwickler gelernt haben, die in den gleichen Entwurfsschwierigkeiten steckten und den

Trip Uberlebt haben. Dazu werden wir einen Blick auf die Verwendung und die Vorteile von
Entwurfsmustern werfen, uns einige grundlegende OO-Entwurfsprinzipien ansehen und ein
Beispiel dafiir durchgehen, wie ein bestimmtes Muster funktioniert. Am besten arbeiten Sie
mit Mustern, indem Sie Ihr Gehirn mit ihnen aufladen und dann in lhren Entwirfen und in
bestehenden Anwendungen die Punkte erkennen, an denen Sie sie anwenden kénnen. An
Stelle von Code-Wiederverwendung bieten Ihnen Muster Erfahrungs-Wiederverwendung.
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Das Observer-Muster

lhre Objekte auf dem Laufenden halten

Verpassen Sie nicht, wenn etwas Interessantes
passiert! Wir haben ein Muster, das lhre Objekte auf dem Laufenden halt,
wenn etwas passiert, das Sie interessieren konnte. Objekte kdnnen sogar zur
Laufzeit entscheiden, ob sie informiert werden mochten. Das Observer-Muster
ist eins der Muster, die im JDK am haufigsten verwendet werden. Und es ist
unglaublich nitzlich. In diesem Kapitel sehen wir uns auRerdem Eins-zu-viele-
Beziehungen und lockere Bindungen an. Mit dem Observer-Muster werden Sie
zum Mittelpunkt der Muster-Party.
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Gestatten: das Observer-Muster

OO,BaS'\CS

Herausgeber + Abonnenten = Observer-Muster

Al .. . . .
Bckealper Fianf-Minuten-Drama: ein Subjekt unter Beobachtung
. _ioien Die Definition des Observer-Musters
00-PrirzY! - Die Mach i
ie Macht der lockeren Bindung
: vaviiect Die Wetterstati twerfi
Yapsein Gie das) Was e Ver- ie Wetterstation entwerfen
Ziehen Sie die Komposition Die Wetterstation implementieren
ie)
ecboung VOO ¢ ene Qehnitt- Javas eingebautes Observer-Muster verwenden
- Sie 3% . .
Programmiece” g‘ ¢ \m‘:\cmc'\h‘"""?’ Die dunkle Seite von java.util. Observable

) : e ! Werkzeuge fur Thren Design-Werkzeugkasten
Sreben S‘c\\ Fj Lwiacken wik \otkere” & & &
W

agjerens na

B'md""%' ‘

Eins—zu—viele-Beziehung

Das Objekt, das ——_—\i
den Zus{and

festhilt.

Die Losungen zu den Aufgaben

Y
+
-~
-0
5}
LY
B3]
2]
£
)
-
-0
Beobachter <

automatisthe Aktualisierung/
Benathrichtigung

39
44
45
48
51
53
56
57
64
71
74
77



Inhaltsverzeichnis

Das Decorator-Muster

Objekte dekorieren

Nennen wir dieses Kapitel einfach »Vererbst du noch
oder designst du schon?«. Wir untersuchen noch einmal einen
typischen Fall Uberstrapazierter Vererbung, und Sie werden lernen, wie Sie lhre
Klassen mit Hilfe einer Form der Objekt-Zusammensetzung erst zur Laufzeit
»dekorieren«. Warum? Wenn Ihnen die Techniken des Dekorierens einmal
vertraut sind, kdnnen Sie lhren Objekten (oder den Objekten anderer) neue

Aufgaben geben, ohne den Code der zu Grunde liegenden Klasse andern zu

mussen.

Willkommen bei Sternback-Kaffee 80
Friiher dachte ich immer, D e hl -Prinzi
echte Mdnner bilden grundsitzlich as Offen/ Geschlossen-Prinzip 86
fir alles Unferklassen. Bis ich gelernt Diirfen wir vorstellen: das Decorator-Muster! 88
habe, welche Macht man in den

Handen hlt, wenn man zur Laufzeit Ein Getrank mit Dekorierern autbauen 89
und nicht zur Kompilierzeit erweitert.

Urrlncilsz:len Sie mich heute Die Definition des Decorator-Musters 91

Getranke dekorieren 93
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Dekorierer aus der Praxis: Java 170 100
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Das Factory-Muster

Backen in 00-Qualitat

Machen Sie sich bereit, ein paar locker gebundene OO-
Entwiirfe zu backen. Das Erstellen von Objekten hat mehr zu bieten als
die simple Verwendung des new-Operators. Sie werden lernen, dass Instantiierung
eine Aktivitat ist, die nicht immer in der Offentlichkeit veriibt werden sollte und oft
zu Bindungsproblemen fiuhren kann. Und das wollen Sie doch nicht, oder? Lernen

Sie, wie Sie das Factory-Muster vor lastigen Abhangigkeiten retten kann.

Die Aspekte identifizieren, die veranderlich sind
Die Objekt-Erstellung kapseln

Eine einfache Pizzafabrik erstellen

Die Definition der einfachen Fabrik

Ein Framework fur die Pizzeria

Die Unterklassen entscheiden lassen

Erofinen wir also eine Pizzeria

Eine Fabrikmethode deklarieren

Zeit, das Factory Method-Muster zu treffen

Parallele Klassenhierarchien

i‘:;i‘i;“:;",‘::‘é::‘:‘;Z:;‘.;;l:i‘;‘U Die Definition des Factory Method-Musters
Eine sehr abhingige Pizzeria

Ein Blick auf Objekt-Abhéingigkeiten

Das Prinzip der Umkehrung der Abhédngigkeiten
Inzwischen in der Pizzeria

Zutatenfamilien

Die Zutatenfabriken aufbauen

Was wir gemacht haben
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Factory Method und Abstract Factory im Vergleich
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Das Singleton-Muster

Ein einzigartiges Objekt

Unser nachster Halt ist das Singleton-Muster, unsere
Fahrkarte zur Erstellung einzigartiger Objekte von
Klassen, von denen es nur eine einzige Instanz geben
kann. Vielleicht freut es Sie zu erfahren, dass das Singleton-Muster in Bezug
auf das Klassendiagramm das einfachste aller Muster ist. Das Diagramm enthalt
tatsachlich nur eine einzige Klasse! Aber machen Sie es sich nicht zu bequem.
Trotz der Einfachheit in Bezug auf das Klassendiagramm werden wir auf eine
Reihe Buckel und Schlagldcher in seiner Implementierung sto3en. Sie schnallen

sich also besser an.

Das kleine Singleton
Die klassische Implementierung des Singleton-Musters sezieren
Bekenntnisse eines Singleton
Die Schokoladenfabrik
Definition des Singleton-Musters
ngl-e-asfﬁrr, wir haben ein Problem ...
Spielen Sie JVM
Mit Multithreading klarkommen

Fragen und Antworten zum Singleton
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Das Command-Muster

Aufrufe einkapseln

In diesem Kapitel heben wir die Kapselung noch
einmal auf ein ganz neues Niveau: Wir werden
Methodenaufrufe einkapseln. Ja, wirklich. Indem wir den
Methodenaufruf kapseln, kdnnen wir Teile von Berechnungen einfrieren,

damit das Objekt, das die Berechnung aufruft, sich nicht darum kiimmern
muss, wie diese Dinge gemacht werden. Es verwendet einfach unsere
eingefrorene Methode, um sie ausfiihren zu lassen. Mit diesen eingekapselten
Methodenaufrufen kénnen wir auerdem einige unverschamt geschickte
Dinge tun, sie beispielsweise speichern, um sie zu protokollieren, oder
wiederverwenden, um unserem Code eine Rickgangig-Funktionalitat zu

spendieren.

Die Fernsteuerung

Einen Cheese-

burger und einen Werfen wir einen Blick auf die Klassen der Hersteller
Inzwischen im Restaurant

Sehen wir uns das Zusammenspiel etwas griindlicher an
Rollen und Verantwortlichkeiten im Restaurant Objekthausen

Der Kunde wel, was Vom Restaurant zum Command-Muster

er haben vill, und
matht eine Bestellung

Unser erstes Befehl-Objekt
die Bestelling auf, und
e e et Die Definition des Command-Musters
Den Fernsteuerungsplitzen Befehle zuweisen

Die Fernbedienung implementieren

Die Fernsteuerung in Gang setzen

Zeit, diese Dokumentation zu schreiben

Einen Status verwenden, um Riickgangig zu implementieren
Jede Fernsteuerung braucht einen Party-Modus!

Einen Makro-Befehl verwenden

Weitere Verwendungen: Warteschlangen fiir Befehle

Weitere Verwendungen: Anfragen protokollieren
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Die Adapter- und Facade-Muster

Anpassungsfahigkeit beweisen

In diesem Kapitel werden wir uns an unmoglichen Dingen
versuchen - einen rechteckigen Pflock in ein rundes Loch
zu stecken beispielsweise. Kiingt unmoglich? Nicht, wenn man Design-
Patterns hat. Erinnern Sie sich an das Decorator-Muster? Wir haben Objekte umhdillt,
um ihnen neue Verantwortlichkeiten zu geben. Jetzt werden wir einige Objekte mit

einem anderen Ziel einpacken: um ihren Schnittstellen den Anschein zu verleihen,

dass sie wie etwas aussehen, das sie nicht sind. Warum sollten wir das tun? Wir haben

damit die Mdglichkeit, ein Design, das eine bestimmte Schnittstelle erwartet, an eine
Klasse anzupassen, die eine andere Schnittstelle implementiert. Und das ist nicht
alles. Wahrend wir dabei sind, werden wir uns noch ein weiteres Muster ansehen, das
Objekte umhiillt, um ihre Schnittstelle zu vereinfachen.

Adapter, wo wir nur hinschauen
Objektorientierte Adapter

Das Adapter-Muster erklart

Die Definition des Adapter-Musters

Objekt- und Klassen-Adapter

Kamingespriache: Objekt- und Klassen-Adapter
Adapter aus dem wirklichen Leben

Einen Enumerator an einen Iterator anpassen
Kamingespriache: Decorator- und Adapter-Muster
Gemitliches Heimkino

Beleuchtung, Kamera, Fassade

Die Heimkino-Fassade aufbauen

Die Definition des Facade-Musters

Das Prinzip der Verschwiegenheit

Werkzeuge fiir Ihren Design-Werkzeugkasten

Losungen zu den Aufgaben

T gashdsptirte
‘ \}

| Client ant RE

\ 4

| —
| Der Gt vid gegen die Zik
Schmitstel implementert.

236
237
241
243
244
247
248
249
252
255
258
261
264
265
270
272



Das Témplate Method-Muster

Algorithmen einkapseln

Wir sind auf dem totalen Kapselungstrip. Wir haben
die Objekt-Erstellung eingekapselt, Methodenaufrufe,
komplexe Schnittstellen, Enten, Pizzas ... was konnte

als Nachstes kommen? Wir werden dazu iibergehen, Teile von

Algorithmen zu kapseln, damit Unterklassen sich jederzeit in eine Berechnung
einkapseln konnen, wenn sie das mochten. AulRerdem werden wir einiges Uber ein

Entwurfsprinzip lernen, das von Hollywood inspiriert ist.
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Ein paar Kaffee- und Tee-Klassen (in Java) zusammenriihren
Durfte ich vielleicht Thren Kaffee, Tee abstrahieren?
Den Entwurf weiterentwickeln

zubereitungsRezept() abstrahieren

Was also haben wir gemacht?

Diirfen wir vorstellen: das Template Method-Muster!
Kochen wir doch mal etwas Tee ...

Was hat uns das Template Method-Muster gebracht?
Die Definition des Template Method-Musters

Haken wir uns bei einer Template-Methode ein ...
Den Hook verwenden

Fahren wir den Testlauf aus

Das Hollywood-Prinzip

Das Hollywood-Prinzip und das Template Method-Muster
Template-Methoden im wirklichen Leben

Mit dem Template Method-Muster sortieren

Wir haben ein paar Enten, die sortiert werden miissen
Enten mit Enten vergleichen

Der Aufbau einer Enten-Sortiermaschine

Swinging mit Frames

Kamingespriache: Template Method und Strategy
Werkzeuge fur Thren Design-Werkzeugkasten
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Die Iterator- und Composite-Muster

Erfolgreiche Kollektionen

Es gibt viele Moglichkeiten, Objekte in eine Sammlung zu
packen. Stecken Sie sie in ein Array-, Stack-, -List- oder
Hashtable-Objekt. Sie haben die freie Auswahl. Und jede hat ihre Vor- und
Nachteile. Aber irgendwann wird Ihr Client Giber diese Objekte iterieren wollen. Werden Sie
ihm lhre Implementierung zeigen, wenn er das tut? Wir hoffen ganz entschieden, dass Sie
das nicht tun werden! Es ware einfach nicht professionell. Sie missen |hre Karriere nicht
riskieren. Sie werden sehen, wie Sie es Clients ermdglichen, iber lhre Objekt zu iterieren,

ohne dass er je sieht, wie Sie Ihre Objekte speichern. Sie werden auch lernen, wie Sie

Super Collections von Objekten pflegen, die mit einem einzigen Satz einige beeindruckende

Datenstrukturen Uberspringen kénnen. Und wenn Ihnen das immer noch nicht ausreicht,
werden Sie auflerdem ein oder zwei Dinge Uber Objektverantwortlichkeit lernen.

Restaurant Objekthausen und Pfannkuchenhaus Objekthausen fusionieren
Jupps und Wims Speisekarten-Implementierungen
Kénnen wir die Iteration kapseln?

Café-Speisckarte Darf ich vorstellen: das Iterator-Muster
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Mit java.util.Iterator sauber machen

Was bringt uns das?

Die Definition des Iterator-Musters

Eine einzige Verantwortlichkeit

Iteratoren und Collections

Iteratoren und Collections in Java 5

Und gerade als wir dachten, alles ware in trockenen Ttchern ...
Die Definition des Composite-Musters

Mit dem Composite-Muster Speisekarten entwerfen
Die Komposita-Speisekarte implementieren

Ein Riickblick auf Iterator

Der Null-Iterator

Die Magie von Iteratoren und Komposita zusammen
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Das State-Muster

Die Zustiande in Objekthausen

Eine kaum bekannte Tatsache ist: Das Strategy- und
das State-Muster sind Zwillinge, die bei der Geburt
getrennt wurden. wie Sie schon wissen, hat das Strategy-Muster spater
ein supererfolgreiches Geschaft mit austauschbaren Algorithmen aufgebaut.

Das State-Pattern hingegen hat einen anderen — vielleicht edelmutigeren — Weg
eingeschlagen: Es hilft Objekten, ihr Verhalten mittels Veranderung ihres internen
Zustands zu kontrollieren. Oft hért man es zu seiner Objekt-Klientel sagen:
»Sprecht mir nach: Ich bin gut genug, ich bin klug genug, verdammt noch mal ...«

Wie implementieren wir einen Zustand? 387

Einfithrungskurs »Zustandsautomaten« 388

@ 3:33‘:‘23‘4"%322&1{; d\E:E%:jt}m Biﬂehs‘%:w? Der Code fir einen ersten Zustandsautomaten 390
%}L’Z‘Kz:d;%%iaifiszsa;q:l?fg{g{ T Das musste ja kommen ... eine Anderungsanfrage! 394
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Definition des Zustands-Interface und der Zustandsklassen 399

Implementierung unserer Zustandsklassen 401

Umbau des Kaugummiautomaten 402

Die Definition des State-Musters 410

State und Strategy 411

Gesundheitscheck: Stimmt alles 417

Das hitten wir beinahe vergessen! 420

Werkzeuge fiir Ihren Design-Werkzeugkasten 423

Losungen zu den Ubungen 424
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Das Froxy-Muster

Den Zugriff auf Objekte kontrollieren

Haben Sie schon mal »good cop — bad cop« gespielt?

Sie sind der gute Polizist und helfen den Menschen nett und freundlich. Aber

Sie mochten einfach nicht jedem zu Diensten sein, und deshalb haben Sie den
bdsen Polizisten, der den Zugang zu Ihnen kontrolliert. Genau das tun Proxys: Sie
kontrollieren und steuern den Zugang zu etwas anderem. Wie Sie sehen werden,
kdénnen Proxys sich auf ganz unterschiedliche Art und Weise vor ihre zugehérigen
Objekte stellen. Proxys haben schon komplette Methodenaufrufe iber das
Internet fir ihre Objekte durchgefiihrt; manchmal sind sie aber auch nur geduldige

Stellvertreter fur ziemlich faule Objekte.

g Kaugummiautomaten tiberwachen 430

- NO‘\ Die Rolle des »Remote-Proxy« 434
\’\0‘ \ Einfihrungskurns »Remote-Methoden« 437
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Zusammengesetzte Muster

Muster von Mustern

Wer hatte je gedacht, dass Entwurfsmuster
zusammenarbeiten konnten? Sie sind ja schon Zeuge der erbitterten
Auseinandersetzungen am Kamin geworden (und dabei haben Sie noch nicht mal
die Seiten mit den Kampfen auf Leben und Tod gesehen, die wir auf Druck des
Verlags wieder herausnehmen mussten). Mal ehrlich, hatten Sie geglaubt, dass
Muster gut miteinander auskommen kénnen? Also, ob Sie es glauben oder nicht:

Einige der leistungsfahigsten OO-Designs setzen mehrere Muster gemeinsam ein.

Machen Sie sich also bereit fiir lnren nachsten Muster-Qualifikationslevel, denn
jetzt stehen zusammengesetzte Muster auf dem Plan.

Mustergiiltige Zusammenarbeit
Ein Wiedersehen mit den Enten
Einen Adapter hinzufligen
ke ek Einen Decorator hinzufiigen
Eine Fabrik hinzufigen
Jetzt noch das Composite-Muster und ein Iterator

Zum Schluss noch ein Observer

Was wir insgesamt gemacht haben ...

Aus der VogelEntenperspektive: das Klassendiagramm
Das Model-View-Controler-Lied

8P aus) Entwurfsmuster und MVC

MVC, durch die Musterbrille betrachtet

Mit MVC den Takt angeben ...

Das Model

Der View

Der Controller

Strategy intensiv

Anpassung des Models

Jetzt sind wir bereit fur einen HerzController
Das war's! Jetzt brauchen wir noch Testcode ...
MVC und das Web

Muster und Model 2
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Besser leben mit Mustern

Entwurfsmuster in der realen Welt

Aaah, jetzt sind Sie bereit fur eine strahlende neue Welt
voller Entwurfsmuster! Aber bevor Sie all die tollen Chancen nutzen,
die sich Ihnen jetzt bieten, missen wir noch ein paar Einzelheiten besprechen, die
Sie in der realen Welt beachten missen — ja, ein bisschen komplizierter als hier in
Objekthausen wird es schon! Schauen Sie mal auf die nachste Seite: Dort haben
wir einen schonen Leitfaden, der lhnen die Eingewdhnung erleichtern wird.

Der Objekthausener Muster-Leitfaden
Definition eines Entwurfsmusters

Die Entwurfsmusterdefinition naher betrachtet

W MOgC die Macht mit Ihnen sein!

Der OL!BL‘lebum r LQ%?M " ‘ Musterkataloge
i >n i ein Desseres ebert mit Hus ‘ | |

= B Wie Muster auf die Welt kommen

So, Sie mochten also selbst Entwurfsmuster schreiben?
Ordnung in Entwurfsmuster bringen

In Mustern denken

Thr Denken wird mustergtiltig

Vergessen Sie nicht die Macht des gemeinsamen Vokabulars

Die fiinf besten Wege zu einem gemeinsamen Vokabular

Eine Fahrt durch Objekthausen mit der Gang of Four
Thre Reise hat gerade erst begonnen ...
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Methoden lassen sich zum
Visitor hinzufiigen, ohne
dass das Kompositum
beeinflusst wird
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Anhang: Ubrig gebliebene Muster

Nicht jeder kann eine Beriihmtheit sein. in den letzten zehn Jahren
hat sich eine Menge geandert. Seit die 1. Auflage von Entwurfsmuster: Elemente
wiederverwendbarer objektorientierter Software erschienen ist, haben Entwickler
diese Muster tausende von Malen angewendet. Die Muster, die in diesem Anhang
zusammengefasst sind, sind vollwertige, ausgewiesene, offizielle GoF-Muster,

sie werden nur nicht so oft verwendet wie die Muster, mit denen wir uns bis jetzt
beschaftigt haben. Dennoch werden diese Muster mit vollem Recht als grof3artige
Muster betrachtet, und wenn Sie in einer Situation sind, die danach verlangt, kénnen
Sie sie mit erhobenem Haupt anwenden. In diesem Anhang méchten wir lhnen eine
ungefahre Vorstellung davon vermitteln, worum es bei diesen Mustern geht.
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