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Irgendjemand hat Ihr Problem schon gelöst, in diesem Kapitel

lernen Sie, warum (und wie) Sie die Weisheit und die Lehren anderer Entwickler 

nutzen können, die die gleichen Designprobleme bereits hatten und die Reise über­

lebt haben. Bevor dieses Kapitel zu Ende ist, kümmern wir uns um die Verwendung 

und die Vorteile der Entwurfsmuster, sehen uns ein paar grundsätzliche objektorien­
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die Funktionsweise von Entwurfsmustern durch. Die beste Möglichkeit, die Muster 

zu verwenden, ist, sie in Ihr Gehirn zu laden und dann die Stellen in Ihren Designs 

und bestehenden Programmen zu erkennen, an denen der Einsatz sinnvoll ist. Im 

Gegensatz zur Codewiederverwendung können Sie mit Entwurfsmustern die Erfah­

rung anderer Menschen wiederverwenden.
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In diesem Kapitel heben wir die Verkapselung auf ein ganz 
neues Niveau: Wir werden Methodenaufrufe verkapseln.
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Aufgabe. Mit diesen verkapselten Methodenaufrufen sind aber noch ganz andere 

schlaue Dinge möglich. Wir können sie beispielsweise zur Protokollierung nutzen 

oder sie wiederverwenden, um eine »Rückgängig«-Funktionalität zu implementieren.
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Muster in der wahren Welt
Und damit sind Sie bereit für eine strahlende neue Welt 
voller Entwurfsmuster. Aber bevor Sie all die neuen Chancen nutzen, 
müssen wir uns noch um ein paar Details kümmern, die Ihnen draußen in der
wahren Welt begegnen können, wo die Dinge etwas komplexer sind als hier in 
Objectville. Auf den folgenden Seiten haben wir für Sie einen kleinen Reiseführer 
(oder Leitfaden) vorbereitet, der Sie beim Übergang begleiten wird ...
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Anhang: Übrig gebliebene Muster

Nicht jeder kann der Beliebteste sein. Seit der Erstveröffentlichung

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

verändert. 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 großartig, und wenn die Situation es erfordert, können Sie sie einsetzen, 

ohne sich dafür zu schämen. In diesem Anhang wollen wir Ihnen einen Überblick dar­

über geben, worum es bei diesen Mustern geht.
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