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Irgendjemand hat lhr Problem schon geldst. in diesem Kapitel
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Das Observer-Muster

Ilhre Objekte auf dem Laufenden halten

Sie wollen interessante Ereignisse doch nicht verpassen,
oder? Es gibt ein Muster, das unsere Objekte auf dem Laufenden halt, wenn etwas
fiir sie Wichtiges passiert, und zwar eins der am haufigsten verwendeten und nitzlichs-
ten Entwurfsmuster tiberhaupt: das Observer-Muster. In diesem Kapitel sehen wir uns
alle méglichen interessanten Eigenschaften dieses Musters an, wie Eins-zu-viele-Bezie-
hungen und lose Kopplungen. Mit dem Observer-Muster im Gepéck sind Sie der Star
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Das Decorator-Muster

Objekte dekorieren

Nennen wir dieses Kapitel einfach »Vererbst du noch, oder

designst du schon?«. Hier werfen wir einen weiteren Blick auf das typische

Uberstrapazieren von Vererbung. Sie werden lernen, wie Sie |hre Klassen zur Lauf-

zeit mit einer Form der Objektkomposition dekorieren kénnen. Warum? Sobald Sie die

Dekoration beherrschen, kénnen Sie lhren Objekten (oder denen anderer Leute) neue

Verantwortung geben, ohne hierfiir den Code der zugrunde liegenden Klassen dndern

zu missen.
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Das Factory-Muster
In der O0O-Backerei ...

Machen Sie sich bereit, ein paar lose gekoppelte OO-Ent-
wiirfe zu backen. zur Erstellung von Objekten gehért mehr, als einfach den
new-Operator einzusetzen. Sie werden lernen, dass Instanziierung nicht in der
Offentlichkeit durchgefiihrt werden sollte und oft zu Kopplungsproblemen fiihren
kann. Und das wollen wir nun wirklich nicht, oder? Finden Sie heraus, wie das

Factory-Muster Sie vor peinlichen Abhéngigkeiten bewahren kénnen.
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Einmalige Objekte

Unser nachster Halt ist das Singleton-Muster, unsere
Fahrkarte fur die Erstellung einmaliger Objekte, von
denen es immer nur eine Instanz gibt. Es wird Sie freuen, zu
erfahren, dass das Singleton-Muster, bezogen auf sein Klassendiagramm, das

einfachste Muster von allen ist. Tats&chlich enthalt es nur eine einzige Klasse! Aber

machen Sie es sich nicht zu bequem. Trotz des einfachen Klassendesigns miissen wir

fur seine Implementierung einige tiefgehende objektorientierte Uberlegungen anstelien.
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Das Command-Muster
Aufrufe verkapsein

In diesem Kapitel heben wir die Verkapselung auf ein ganz
neues Niveau: Wir werden Methodenaufrufe verkapselin.
Ja, richtig gehort: Methodenaufrufe. Damit kénnen wir Teile von Berechnungen »ein-
frieren«, wodurch sich das aufrufende Objekt nicht um die Details der Berechnung
kiimmern muss. Es nutzt einfach die eingefrorene Methode fiir die Erfullung seiner
Aufgabe. Mit diesen verkapselten Methodenaufrufen sind aber noch ganz andere
schlaue Dinge mdglich. Wir kénnen sie beispielsweise zur Protokollierung nutzen

oder sie wiederverwenden, um eine »Rickgangig«-Funktionalitat zu implementieren.

o inem Ein Blick auf die Drittherstellerklassen 194
kel i y e cinen . . .
5 ‘ZJ,MW- Ding: steher Burger mit Kise und ein Inzwischen im Bistro ... 197

Malzbier,
= W o Vom Bistro zum Command-Muster 201
Unser erstes Command-Objekt 203
; /l Das Command-Objekt verwenden 204

(g Befehle den Plitzen zuweisen 209

Die Kellern v, dic Bestllng entazgen, ung

m:*,;::&rj;,'f;;::;ggmmm Die Fernsteuerung auf Herz und Nieren testen 212
i b Zebrcog it

ok o) Do o e Die Fernsteuerung implementieren 210
EOrderg Bestellog auk- ) .
? Die Befehle implementieren 211

Zeit fiir die Dokumentation ... 215
Der ‘Was machen wir hier? 217
2 Aﬁ"‘h Folgt
F retsungen . . . .
Ej o Bty Zeit, den Riickgangig-Knopf auf seine Qualitit zu testen! 220
lahlzeit 24,

Zustande fur die Implementierung der »Riickgiangig«-
Funktion verwenden 221

Die Deckenventilator-Befehle mit einer »Riickgingig«-

Funktion versehen 222
Jede Fernsteuerung braucht einen Partymodus! 225
Einen Makro-Befehl benutzen 226
Viele Verwendungsméglichkeiten firr das Command-Muster:
Warteschlangen fiir Befehle 229
Weitere Anwendungen des Command-Musters:

Auftrage protokollieren 230
Das Command-Muster in der wahren Welt 231
Werkzeuge fiir Thren Entwurfs-Werkzeugkasten 233

Xiii



Inhaltsverzeichnis

Steckdose in Grobritannien

wmmmﬂww
Schnftistetie

Die Adapter- und Facade-Muster
Anpassungsfahigkeit beweisen

In diesem Kapitel versuchen wir so unmégliche Dinge wie die
Quadratur des Kreises. Kiingt ausgeschiossen? Aber nicht mit Entwurfsmustern.
Erinnern Sie sich noch an das Decorator-Muster? Wir haben Objekte verpackt, um sie mit
Verantwortlichkeiten zu versehen. Diesmal verpacken wir Objekte, damit ihre Schnittstel-
len wie etwas aussehen, das sie nicht sind. So kdnnen wir Designs, die bestimmte Schnitt-
stellen erwarten, an Klassen anpassen, die eine andere Schnittstelle implementieren. Und
das ist noch nicht alles. Wenn wir schon dabei sind, sehen wir uns gleich noch ein anderes

Muster an, das Objekte verpackt, um ihre Schnittstelle zu vereinfachen.
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Das Template Method-Muster

Algorithmen verkapseln

Wir sind auf dem Verkapselungstrip. Was haben wir schon
alles verkapselt? Objekterstellung, Methodenaufrufe, kom-
plexe Schnittstellen, Enten, Pizzas — was kommt wohl als

Nachstes? in diesem Kapitel gehen wir der Verkapselung von Algorithmenteilen
auf den Grund, damit Subklassen sich bei Bedarf jederzeit direkt in eine Berechnung
einklinken kénnen. AuBerdem lernen wir ein Entwurfsprinzip kennen, das von Hollywood

inspiriert ist. Na dann mal los ...
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Die Iterator- und Composite-Muster
Erfolgreiche Collections

Es gibt viele Méglichkeiten, Objekte in einer Collection zu spei-
chern. zum Beispiel in einem Array, einem Stack, einer Liste oder einer HashMap — Sie
haben die Wahl. Dabei hat jede Form ihre Vor- und Nachteile. Irgendwann werden Ihre
Clients allerdings ber diese Objekte iterieren wollen. Und wollen Sie ihnen dann Ihre Imple-
mentierung offenbaren? Hoffentlich nicht! Das ware einfach nicht professionell. Aber keine
Sorge. Ihre Karriere ist nicht gefahrdet. In diesem Kapitel werden Sie sehen, wie lhre Clients
Gber ihre Objekte iterieren kénnen, ohne zu wissen, wie sie gespeichert sind. AuRerdem ler-
nen Sie, wie man Super Collections von Objekten erstellt, die mit einem einzigen Satz einige
eindrucksvolle Datenstrukturen tberspringen kénnen. Und als wére das noch nicht genug,

werden Sie auch noch das eine oder andere iber Objektverantwortlichkeit iernen.
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Der (Zu-)Stand der Dinge

Eine kaum bekannte Tatsache: Die Strategy- und das State-
Muster sind Zwillinge, die bei der Geburt getrennt wurden.
Vielleicht denken Sie, dass beide ein &hnliches Leben fihren. In Wirklichkeit hat
Strategy jedoch ein unglaublich erfolgreiches Unternehmen rund um austauschbare
Algorithmen aufgebaut, wihrend State den vermutlich edleren Weg gewahlt hat. Es hilft
anderen Objekten, ihr Verhalten zu kontrollieren, indem es ihren inneren Zustand ver-
andert. So unterschiedlich die Wege der beiden auch scheinen — hinter den Kulissen ist
inr Design fast identisch. Wie das sein kann und worum es beim State-Muster wirklich
geht, werden wir herausfinden. Am Ende des Kapitels sehen wir uns dann an, welche

Beziehung beide Muster tats&chlich zueinander haben.
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Objektzugriff kontrollieren

Haben Sie schon einmal »guter Bulle, boser Bulle« gespielt?
Sie sind der gute Polizist und stellen alle Ihre Dienste auf eine nette und freundliche Weise
bereit. Wenn Sie aber nicht wollen, dass jeder ungefragt lhre Dienste nutzt, Ubernimmt der
bése Polizist die Zugangskontrolle fiir Sie. Denn genau das tun Proxies (»Stellvertreter«):
Sie kontrollieren und verwalten den Zugriff. Wie Sie sehen werden, gibt es viele Mdglichkei-
ten, Proxies als Vertreter fiir andere Objekte zu nutzen. Proxies sind dafiir bekannt, dass sie
fir die von ihnen vertretenen Objekte komplette Methodenaufrufe tiber das Internet abwi-
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Zusammengesetzte Muster

Muster von Mustern

Wer hatte gedacht, dass Muster auch zusammenarbeiten
konnen? Sie haben bereits die erbitterten Kamingespréche miterlebt (und dabei
haben wir lhnen die Seiten mit dem »Pattern Death Match« noch gar nicht gezeigt,

die wir auf Druck des Verlegers wieder entfernen mussten). Wer hétte gedacht, dass
Muster eigentlich sogar recht gut miteinander auskommen kénnen? Ob Sie's glauben
oder nicht — einige der méchtigsten OO-Entwiirfe verwenden Kombinationen mehrerer
Muster. Machen Sie sich bereit fir die ndchste Stufe lhrer Entwurfsmuster-Féhigkeiten:
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Schéner leben mit Mustern
Muster in der wahren Welt

Und damit sind Sie bereit fiir eine strahlende neue Welt
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Anhang: Ubrig gebliebene Muster

Inhaltsverzeichnis

Nicht jeder kann der Beliebteste sein. Seit der Erstversffentlichung

von Design Patterns: Elements of Reusable Object-Oriented Software hat sich viel

verédndert. Entwickler haben diese Muster tausendfach verwendet. Die in diesem

Anhang vorgestellten Muster sind Vollmitglieder der offiziellen GoF-Musterfamilie,

werden aber nicht so oft genutzt wie die bisher gezeigten. Trotzdem sind sie auf ihre

eigene Art grofartig, und wenn die Situation es erfordert, kdnnen Sie sie einsetzen,

ohne sich dafiir zu schamen. In diesem Anhang wollen wir Ihnen einen Uberblick dar-

tiber geben, worum es bei diesen Mustern geht.
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