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Das Command-Muster

Aufrufe verkapselin

In diesem Kapitel heben wir die Verkapselung auf ein ganz
neues Niveau: Wir werden Methodenaufrufe verkapseln.

Ja, richtig gehort: Methodenaufrufe. Damit kdnnen 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 moglich. Wir kénnen sie beispielsweise zur Protokollierung nutzen

oder sie wiederverwenden, um eine »Ruckgangig«-Funktionalitdt zu implementieren.
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Die Adapter- und Facade-Muster
Anpassungsfahigkeit beweisen

In diesem Kapitel versuchen wir so unmogliche Dinge wie die
Quadratur des Kreises. Klingt ausgeschlossen? 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 kénnen 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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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, Gbernimmt der
bdse Polizist die Zugangskontrolle flr 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 fir andere Objekte zu nutzen. Proxies sind daflr bekannt, dass sie
fur die von ihnen vertretenen Objekte komplette Methodenaufrufe iber das Internet abwi-

ckeln. AulRerdem nehmen sie bekanntermalen den Platz einiger ziemlich fauler Objekte ein.
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Zusammengesetzte Muster

Muster von Mustern

Inhaltsverzeichnis

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

die wir auf Druck des Verlegers wieder entfernen mussten). Wer hatte gedacht, dass

Muster eigentlich sogar recht gut miteinander auskommen kénnen? Ob Sie’s glauben

oder nicht — einige der machtigsten OO-Entwiirfe verwenden Kombinationen mehrerer

Muster. Machen Sie sich bereit fir die nachste Stufe lhrer Entwurfsmuster-Fahigkeiten:

zusammengesetzte Muster (»Compound-Muster«)

wollen den Wert auf 120 BPM erhohen.
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View

Jede halbe Sekunde vird
cin Beat-Puls angezeigt

View
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Ein Wiedersehen mit den Enten

Was haben wir getan?

Ein Blick aus der VogelEntenperspektive: das Klassendiagramm

Der Koénig der zusammengesetzten Muster
Willkommen zu Model-View-Controller
Genauer hingesehen ...

MVC als eine Reihe von Mustern verstehen
MVC, um den Beat zu steuern

Erstellung der Einzelteile

Ein Blick auf die konkrete Klasse BeatModel
Der View

Den View implementieren

Und damit zum Controller

Die Einzelteile zusammensetzen ...

Strategy erforschen

Das Model adaptieren

Noch ein Probelauf ...

Werkzeuge fiir Ihren Entwurfs-Werkzeugkasten
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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

verandert. 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 groRartig, und wenn die Situation es erfordert, kbnnen Sie sie einsetzen,

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

Uber geben, worum es bei diesen Mustern geht.
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Wie man dieses benutzt

Fiir wen ist dieses Buch?

Wenn Sie alle diese Fragen mit »Ja« beantworten kénnen ...

@ Konnen Sie Java? (Sie miissen kein Guru sein.) ('—\

Ale unseve Beispicle sind n
@ Moéchten Sie Entwurfsmuster lernen, verstehen, behal-

Java 5cschv‘\cba\. Gie sollten die
ten und anwenden, einschlief3lich der OO-Entwurfsprin-

. bev
Le dieses Buths 3
- . 5 é'runr\d\“'-"‘zc\7 .
zipien, auf denen Entwurfsmuster basieren? auth verstehen, wenn Sie eine

andeve ob\')c\({‘,or'\cnﬁcr‘tc Sprathe

@ Ziehen Sie eine anregende Unterhaltung beim Abend- behevvsthen

essen einer trockenen, langweiligen Vorlesung vor?

... 1st dieses Buch etwas fur Sie.

Wer sollte eher Abstand von diesem Buch nehmen?

Wenn Sie eine dieser Fragen mit »Ja« beantworten mussen ...

@ Ist die objektorientierte Programmierung kom-
plettes Neuland fir Sie?

Sind Sie ein Top-OO-Entwickler, der ein Buch zum
Nachschlagen sucht?

Sind Sie ein Softwarearchitekt auf der Suche nach
Enterprise-Entwurfsmustern?

® ©@ 6

Haben Sie Angst, etwas Neues auszuprobieren?
Ist Innen eine Wurzelkanalbehandlung lieber, als
Streifen kombiniert mit Karos zu tragen? Glauben
Sie, dass ein Technikfachbuch, in dem Java-Kom-
ponenten vermenschlicht werden, nicht serios sein
kann?

... ist dieses Buch nicht das richtige fur Sie. (—%

EAnmcrkung aus dem Marketing;
Dieses Bueh ist etwas fur Jjeden,
der eine Kreditkarte besitzt.
Auch Barzahlung ist méglidh..—]
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Die

Wir wissen, was Sie gerade denken

»Kann das wirklich ein seritses Programmierlehrbuch sein?«
»Was sollen all die Abbildungen?«

»Kann ich das auf diese Weise wirklich lernen?«

[h ﬁch'kn
i denkf,
DAg HIE sei wichf:’a.

Und wir wissen, was lhr Gehirn gerade denki. f

Ihr Gehirn lechzt nach Neuem. Es ist standig dabet, Ihre Umgebung abzu-

suchen, und es wartet auf etwas Ungewdhnliches. So ist es nun einmal gebaut,
und es hilft Ihnen zu tberleben.

Also, was macht Ihr Gehirn mit all den gewdhnlichen, normalen Routine-
sachen, denen Sie begegnen? Es tut alles in seiner Macht Stehende, damit
es dadurch nicht bei seiner eigentlichen Arbeit gestort wird: Dinge zu er-
fassen, die wirklich wichtig sind. Es gibt sich nicht damit ab, Langweiliges
zu speichern, sondern lasst dieses gar nicht erst durch den »Dies-ist-offen-
sichtlich-nicht-wichtig«-Filter.

Woher weiff Thr Gehirn denn, was wichtig ist? Nehmen Sie an, Sie machen

Na toll. Nur noch
642 trockene,
langweilige Seiten.

einen Tagesausflug und ein Tiger springt vor Thnen aus dem Gebtisch: Was
passiert dabei in Threm Kopf und Ihrem Korper?

Neuronen feuern. Gefiihle werden angekurbelt. Chemische Substanzen

durchfluten Sie.
Und so weil3 Ihr Gehirn:

Dies muss wichtig sein! Vergiss es nicht!

Aber nun stellen Sie sich vor, Sie sind zu Hause oder in einer Bibliothek.
In einer sicheren, warmen, tigerfreien Zone. Sie lernen. Bereiten sich
auf eine Prifung vor. Oder Sie versuchen, sich in irgendein schwieriges
Thema einzuarbeiten, von dem Ihr Chef glaubt, Sie brauchten dafiir
eine Woche oder héchstens zehn Tage.

Da ist nur ein Problem: Ihr Gehirn versucht, Thnen einen groB3en
Gefallen zu tun. Es versucht, dafiir zu sorgen, dass diese offensichtlich un-
wichtigen Inhalte nicht knappe Ressourcen verstopfen. Ressourcen, die
besser dafiir verwendet wiirden, die wirklich wichtigen Dinge zu spei-
chern. Wie Tiger. Wie die Gefahren des Feuers. Wie die Notwendigkeit,
schnell das Browserfenster mit dem YouTube-Video zu einer Alien-
Entfithrung zu verbergen, wenn Thr Chef die Nase ins Biro steckt.

Und es gibt keine einfache Moglichkeit, Ihrem Gehirn zu sagen:
»Hey, Gehirn, vielen Dank, aber egal, wie langweilig dieses Buch auch ist und
wie klein der Ausschlag auf meiner emotionalen Richterskala gerade ist, ich
will wirklich, dass du diesen Kram behaltst.«
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Wie man dieses benutzt

\Wir stellen uns unsere Leser-nnen 3]s aktiv Lernende vor-

Also, was ist notig, damit Sie etwas lernen? Erst einmal mussen Sie es aufneh-
men und dann dafir sorgen, dass Sie es nicht wieder vergessen. Es geht nicht
darum, Fakten in thren Kopf zu schieben. Nach den neuesten Forschungsergeb-
nissen der Kognitionswissenschaft, der Neurobiologie und der Lernpsychologie
gehort zum Lernen viel mehr als nur Text auf einer Seite. Wir wissen, was lhr
Gehirn anmacht.

Einige der Lernprinzipien dieser Buchreihe: Muss eine Methog Lerrk
ode 4
a entxern
N . o . uT dem Server thode aus
Bilder einsetzen. An Bilder kann man sich viel besser erinnern als an Worte aufrufen, Metne

allein und lernt so viel effektiver (bis zu 89 % Verbesserung bei Abrufbarkeits-
und Lerntransferstudien). AuRerdem werden die Dinge dadurch verstand-
licher. Text in oder neben die Grafiken setzen, auf die sie sich beziehen,
anstatt darunter oder auf eine andere Seite. Die Leserinnen und Leser
werden auf den Bildinhalt bezogene Probleme dann mit doppelt so hoher

Wahrscheinlichkeit |5sen konnen. @\6

Verwenden Sie einen gespréchsorientierten stil mit personlicher Ansprache. Nach
neueren Untersuchungen haben Studierende nach dem Lernen bei Tests um bis zu

40 % besser abgeschnitten, wenn der Inhalt Leser:innen direkt in der ersten Person
und im lockeren Stil angesprochen hat statt in einem formalen Ton. Halten Sie keinen
Vortrag, sondern erzahlen Sie Geschichten.Benutzen Sie eine zwanglose Sprache.
Nehmen Sie sich selbst nicht zu ernst.Wiirden Sie einer anregenden Unterhaltung

® beim Abendessen mehr Aufmerksamkeit schenken oder einem Vortrag?

doCalc()

Riickgabewert

Es ist wirklich dtzend,
eine abstrakfe Methode

zu sein, S0 ganz ohne
Korper ...

——Qf Bringen Sie die Lernenden dazu, intensiver nachzudenken. Mit ande-
< ren Worten:Falls Sie nicht aktiv Ihre Neuronen strapazieren, passiert

y in lhrem Gehirn nicht viel.Ein Leser oder eine Leserin muss motiviert,

y .  begeistert und neugierig sein und angeregt werden, Probleme zu

! T 2 l 16sen, Schliisse zu ziehen und sich neues Wissen anzueignen.Und dafir

Ergibt es einen Sinn zu
sagen: Wanne TST-EIN Bade-
Zimmer? Badezimmer IsT-
EINE Wanne? Oder ist das
eine HAT-EINE-Beziehung?

pe— { J brauchen Sie Herausforderungen, Ubungen,zum Nach- "ﬁ\ .
void umherwandern () ; denken anregende Fragen und Tatigkeiten, die beide (~4
7\ Seiten des Gehirns und mehrere Sinne einbeziehen. \ X
Yew %0‘)\1 e Z\;\\& . .
me’c\\"‘”\- ™ o Ziehen Sie die Aufmerksamkeit der Lernenden auf sich - und
PR e behalten Sie sie. Wir alle haben schon Erfahrungen dieser Art

gemacht: »lch will das wirklich lernen, aber ich kann einfach nicht tber

Seite 1 hinaus wach bleiben.« Ihr Gehirn passt auf, wenn Dinge ungewshnlich,

interessant, merkwrdig, auffallig, unerwartet sind. Ein neues, schwieriges, techni-

sches Thema zu lernen, muss nicht langweilig sein.Wenn es das nicht ist, lernt Ihr Gehirn viel schneller.

Sprechen Sie Gefiihle an. Wir wissen, dass Ihre Fahigkeit, sich an etwas zu erinnern, wesentlich von des-
sen emotionalem Gehalt abhangt.Sie erinnern sich an das, was Sie bewegt. Sie erinnern sich, wenn Sie et-
was fihlen. Nein, wir erzahlen keine herzzerreifenden Geschichten tber einen Jungen und seinen Hund.
Was wir erzahlen, ruft Uberraschungs-, Neugier-, SpaB- und Was-soll-das?-Emotionen hervorund €
dieses Hochgefiihl, das Sie beim Ldsen eines puzzles empfinden oder wenn Sie etwas lernen, das
alle anderen schwierig finden.Oder wenn Sie merken, dass Sie etwas kénnen, das dieser »lch-bin-
ein—besserer—Techniker—als-du«—Typ aus der Technikabteilung nicht kann.
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Metakognition: Nachdenken ibers Penken

Wenn Sie wirklich lernen méchten, und zwar schneller und nachhaltiger, dann
schenken Sie Threr Aufmerksamkeit Aufmerksamkeit. Denken Sie dartiber nach,
wie Sie denken. Lernen Sie, wie Sie lernen.

Wie konnte
ich mein Gehirn wohl
dazu kriegen, diesen

Die meisten von uns haben in ihrer Jugend keine Kurse in Metakognition oder Kram zu behalten ...

Lerntheorie gehabt. Es wurde von uns erwartet, dass wir lernen, aber nur selten
wurde uns auch beigebracht, wie man lernt. Q

Wir nehmen aber an, dass Sie wirklich etwas tiber Entwurfsmuster lernen mochten,
wenn Sie dieses Buch in den Handen halten. Und wahrscheinlich méchten Sie
nicht viel Zeit aufwenden. Und Sie wollen sich an das erinnern, was Sie lesen, und es
anwenden konnen. Und deshalb miissen Sie es verstehen. Wenn Sie so viel wie mog-
lich von diesem Buch profitieren wollen oder von irgendeinem anderen
Buch oder einer anderen Lernerfahrung, iibernchmen Sie Verantwortung
fiir Ihr Gehirn. Thr Gehirn im Zusammenhang mit diesem Lernstoff.

Der Trick besteht darin, Ihr Gehirn dazu zu bringen, neuen Lernstoft als
etwas wirklich Wichtiges anzusehen. Als entscheidend fiir Thr Wohlbefin-
den. So wichtig wie einen Tiger. Andernfalls stecken Sie in einem dauer-

haften Kampf, in dem Thr Gehirn sein Bestes gibt, um die neuen Inhalte

davon abzuhalten, hangen zu bleiben.

Wie bringen Sie also lhr Gehirn dazu, Entwurfsmuster
fiir so wichtig zu halten wie einen Tiger?

Da gibt es den langsamen, ermiidenden Weg oder den schnelleren, effektiveren Weg. Der langsame Weg
geht tiber bloBe Wiederholung. Natiirlich ist Ihnen klar, dass Sie lernen und sich sogar an die langweiligsten
Themen erinnern konnen, wenn Sie sich dieselbe Sache immer wieder einhdammern. Wenn Sie nur oft genug
wiederholen, sagt Ihr Gehirn: »Er hat zwar nicht das Gefihl, dass das wichtig ist, aber er sieht sich dieselbe
Sache immer und tmmer wieder an — dann muss sie wohl wichtig sein.«

Der schnellere Weg besteht darin, alles zu tun, was die Gehirnaktivitit erhoht, vor allem verschiedene
Arten von Gehirnaktivitit. Eine wichtige Rolle dabei spielen die auf der vorhergehenden Seite erwahnten
Dinge — alles Dinge, die nachweislich dabei helfen, dass IThr Gehirn fir Sie arbeitet. So hat sich z. B. in Unter-
suchungen gezeigt: Wenn Worter i den Abbildungen stehen, die sie beschreiben (und nicht irgendwo anders
auf der Seite, z.B. in einer Bildunterschrift oder im Text), versucht Ihr Gehirn, herauszufinden, wie die
Worter und das Bild zusammenhidngen, und dadurch feuern mehr Neuronen. Und je mehr Neuronen feuern,
umso grofer ist die Chance, dass Thr Gehirn mitbekommt: Bei dieser Sache lohnt es sich, aufzupassen, und
vielleicht auch, sich daran zu erinnern.

Ein lockerer Sprachstil hilft, denn Menschen tendieren zu hoherer Aufmerksamkeit, wenn thnen bewusst ist,
dass sie ein Gesprach fiilhren — man erwartet dann ja von thnen, dass sie dem Gespréach folgen und sich betei-
ligen. Das Erstaunliche daran ist: Es 1st Ihrem Gehirn ziemlich egal, dass die »Unterhaltung« zwischen Thnen
und einem Buch stattfindet! Wenn der Schreibstil dagegen formal und trocken ist, hat Ihr Gehirn den gleichen
Eindruck wie bei einem Vortrag, bei dem in einem Raum passive Zuhorer sitzen. Nicht nétig, wach zu bleiben.

Aber Abbildungen und ein lockerer Sprachstil sind erst der Anfang.
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Wie man dieses benutzt

Pas haben WIR getan:

Wir haben Bilder verwendet, weil Ihr Gehirn auf visuelle Eindriicke eingestellt ist, nicht auf
Text. Soweit es Ihr Gehirn betrifft, sagt ein Bild wirklich mehr als 1.024 Worte. Und dort, wo Text
und Abbildungen zusammenwirken, haben wir den Text iz die Bilder eingebettet, denn Ihr Ge-
hirn arbeitet besser, wenn der Text mnerhalb der Sache steht, auf die er sich bezieht, und nicht in
einer Bildunterschrift oder irgendwo vergraben im Text.

Wir haben Redundanz cingesetzt, d. h. dasselbe auf unterschiedliche Art und mit verschiedenen
Medientypen ausgedriickt, damit Sie es Uber mehrere Sinne aufnehmen. Das erh6ht die Chance,
dass die Inhalte an mehr als nur einer Stelle in Threm Gehirn verankert werden.

Wir haben Konzepte und Bilder in unerwarteter Weise eingesetzt, weil Ihr Gehirn auf Neuig-
keiten programmiert ist. Und wir haben Bilder und Ideen mit zumindest etwas emotionalem
Charakter verwendet, weil Thr Gehirn darauf eingestellt ist, auf die Biochemie von Gefiihlen zu
achten. An alles, was ein Gefiihl in Thnen auslost, konnen Sie sich mit hoherer Wahrscheinlichkeit
erinnern, selbst wenn dieses Gefiihl nicht mehr ist als ein bisschen Belustigung, Uberraschung
oder Interesse.

Wir haben einen umgangssprachlichen Stil mit direkter Anrede benutzt, denn Ihr Gehirn ist
von Natur aus aufmerksamer, wenn es Sie in einer Unterhaltung wahnt, als wenn es davon aus-
geht, dass Sie passiv einer Prasentation zuhdren — sogar dann, wenn Sie lesen.

Wir haben mehr als 100 Aktivitdten fiir Sie vorgesehen, denn Ihr Gehirn lernt und behalt von
Natur aus besser, wenn Sie Dinge tun, als wenn Sie nur dariiber lesen. Und wir haben die Ubun-
gen zwar anspruchsvoll, aber doch 16sbar gemacht, denn so ist es den meisten Lesern am liebsten.

Wir haben mehrere unterschiedliche Lernstile eingesetzt, denn vielleicht bevorzugen Sie ein
Schritt-flir-Schritt-Vorgehen, wihrend ein anderer erst einmal den groben Zusammenhang ver-
stehen und ein Dritter einfach nur ein Codebeispiel sehen mochte. Aber ganz abgesehen von den
jeweiligen Lernvorlieben profitiert jeder davon, wenn er die gleichen Inhalte in unterschiedlicher
Form prisentiert bekommt.

Wir liefern Inhalte fiir beide Seiten Ihres Gehirns, denn je mehr Sie von Threm Gehirn ein-
setzen, umso wahrscheinlicher werden Sie lernen und behalten, und umso langer bleiben Sie
konzentriert. Wenn Sie mit einer Seite des Gehirns arbeiten, bedeutet das haufig, dass sich die
andere Seite des Gehirns ausruhen kann; so konnen Sie tiber einen ldngeren Zeitraum produkti-
ver lernen.

Und wir haben Geschichten und Ubungen aufgenommen, die mehr als einen Blickwinkel
reprisentieren, denn Ihr Gehirn lernt von Natur aus intensiver, wenn es gezwungen ist, selbst
zu analysieren und zu beurteilen.

Wir haben Herausforderungen cingefiigt: in Form von Ubungen und indem wir Fragen
stellen, auf die es nicht immer eine eindeutige Antwort gibt, denn Thr Gehirn ist darauf einge-
stellt, zu lernen und sich zu erinnern, wenn es an etwas arbeiten muss. Uberlegen Sie: Thren Kirper
bekommen Sie ja auch nicht in Form, wenn Sie die Menschen auf dem Sportplatz nur beobachten.
Aber wir haben unser Bestes getan, um dafiir zu sorgen, dass Sie — wenn Sie schon hart arbeiten
— an den richtigen Dingen arbeiten. Dass Sie nicht einen einzigen Dendriten darauf ver-
schwenden, cin schwer verstandliches Beispiel zu verarbeiten oder einen schwierigen, mit Fach-
begriffen gespickten oder ibermaBig gedrangten Text zu analysieren.

Wir haben Menschen cingesetzt. In Geschichten, Beispielen, Bildern usw. — denn Sie sind ein
Mensch. Und Ihr Gehirn schenkt Menschen mehr Aufmerksamkeit als Dingen.
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Sehneiden Sie dies gus und heftep,
Sie es an [hren Kuhlsehrank.

Immer langsam. Je mehr Sie verste-
hen, umso weniger miissen Sie aus-
wendig lernen.

Lesen Sie nicht nur. Halten Sie inne und denken
Sie nach. Wenn das Buch Sie etwas fragt, sprin-
gen Sie nicht einfach zur Antwort. Stellen Sie
sich vor, dass Sie das wirklich jemand fragt. Je
grindlicher Sie Ihr Gehirn zum Nachdenken
zwingen, umso groBer ist die Chance, dass Sie
lernen und behalten.

@ Bearbeiten Sie die Ubungen. Machen
Sie sich selbst Notizen.

Wir haben sie entworfen, aber wenn wir sie
auch fiir Sie 16sen wiirden, ware dass, als wiirde
ein anderer Thr Training fir Sie absolvieren.
Und sehen Sie sich die Ubungen nicht einfach nur
an. Benutzen Sie einen Bleistift. Es deutet
vieles darauf hin, dass kérperliche Aktivitat
beim Lernen den Lernerfolg erhéhen kann.

(3@ Lesen Sie die Abschnitte »Es gibt keine
Dummen Fragen«.

Und zwar alle. Das sind keine Zusatzanmerkun-
gen — sie gehoren zum Kerninhalt! Uber-
springen Sie sie nicht.

@ Lesen Sie dies als Letztes vor dem
Schlafengehen. Oder lesen Sie danach

zumindest nichts Anspruchsvolles mehr.

Ein Teil des Lernprozesses (vor allem die Uber-
tragung in das Langzeitgedachtnis) findet erst

statt, nachdem Sie das Buch zur Seite gelegt haben.

Ihr Gehirn braucht Zeit fur sich, um weitere
Verarbeitung zu leisten. Wenn Sie in dieser Zeit
etwas Neues aufnehmen, geht ein Teil dessen,
was Sie gerade gelernt haben, verloren.

@ Trinken Sie Wasser. Viel.

Thr Gehirn arbeitet am besten in einem schénen
Flissigkeitsbad. Austrocknung (zu der es schon
kommen kann, bevor Sie iiberhaupt Durst ver-
spuren) beeintrachtigt die kognitive Funktion.

®

Die

Und das konnen SIE tun, um sich
lhr Gehirn untertan zv machen

So, wir haben unseren Teil der Arbeit geleistet. Der Rest liegt bei
Thnen. Diese Tipps sind ein Anfang; horen Sie auf Ihr Gehirn und
finden Sie heraus, was bei Ihnen funktioniert und
was nicht. Probieren Sie neue Wege aus.

Reden Sie driiber. Laut.

Sprechen aktiviert einen anderen Teil des Ge-

hirns. Wenn Sie etwas verstehen wollen oder Thre
Chancen verbessern mdchten, sich spater daran zu
erinnern, sagen Sie es laut. Noch besser: Versuchen
Sie, es jemand anderem laut zu erkldren. Sie lernen
dann schneller und haben vielleicht Ideen, auf die
Sie beim bloBen Lesen nie gekommen wéren.
Horen Sie auf lhr Gehirn.

Achten Sie darauf, Ihr Gehirn nicht zu tberladen.
Wenn Sie merken, dass Sie etwas nur noch uber-
fliegen oder dass Sie das gerade erst Gelesene ver-
gessen haben, ist es Zeit fiir eine Pause. Ab einem
bestimmten Punkt lernen Sie nicht mehr schneller,
indem Sie mehr hineinzustopfen versuchen; das
kann sogar den Lernprozess storen.

Aber bitte mit Gefiihl!

Thr Gehirn muss wissen, dass es um etwas Wichtiges
geht. Lassen Sie sich in die Geschichten hineinzie-
hen. Erfinden Sie eigene Bildunterschriften fur die
Fotos. Uber einen schlechten Scherz zu stéhnen, ist
tmmer noch besser, als gar nichts zu fithlen.

Entwerfen Sie etwas!

Wenden Sie das hier Gelernte auf einen Entwurf
an, an dem Sie gerade arbeiten, oder gestalten Sie
ein dlteres Projekt damit um. Tun Sie irgendetwas,
um weitere Erfahrungen zu sammeln, die tber die
Ubungen und Aktivititen in diesem Buch hinaus-
gehen. Sie brauchen dazu nur einen Bleistift und
ein Problem, das es zu l6sen gilt ... ein Problem,
das von einem oder mehreren Entwurfsmustern
profitieren wiirde.
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Wie man dieses benutzt

Lies mich

Dies ist ein Lehr- und Lernbuch, kein Nachschlagewerk. Wir haben absichtlich alles weg-

. .. . . . Wir benutzen eine
gelassen, das dem Lernen im Weg stehen kénnte, egal woran wir gerade im Buch arbeiten.

cinfathere, angepasste

Beim ersten Durchlesen miissen Sie am Anfang beginnen, weil das Buch an einigen Stellen Version von UML-
davon ausgeht, dass sie bestimmte Dinge bereits gesechen und gelernt haben. e 2
Director
Wir verwenden einfache Diagramme im UML-Stil.
getMovies
Auch wenn Sie UML wahrscheinlich schon einmal begegnet sind, wird es in diesem Buch getOscars()
nicht behandelt und ist auch keine Voraussetzung. Keine Sorge, wenn Thnen UML voll- getKevinBaconDegrees()

kommen neu ist. Wir geben Thnen unterwegs die notigen Hinweise. Das heif3t, Sie miissen
sich nicht gleichzeitig iiber Entwurfsmuster und UML den Kopf zerbrechen. Unsere Dia-
gramme sind im »UML-S%/« gehalten. Das heif3t, wir versuchen, méglichst nah am echten
UML zu bleiben, werden die Regeln hier und da aber auch brechen — meistens aus rein
egoistischen und kiinstlerischen Griinden.

Wir behandeln nicht alle je entwickelten Entwurfsmuster.

Inzwischen gibt es eine Menge Entwurfsmuster: Die urspringlichen Grundmuster (auch als GoF-Muster —
»Gang of Four« —bezeichnet), Enterprise-Java-Muster, architektonische Muster, Gamedesignmuster und
viele mehr. Allerdings war es uns wichtig, dass das Buch weniger wiegt als die Person, die es liest. Daher
konzentrieren wir uns hier auf die wirklich wichtigen objektorientierten Kernmuster und sorgen dafur, dass
Sie wirklich, wahrhaftig und vollstindig verstehen, wie und wann sie benutzt werden. Im Anhang dieses
Buchs finden Sie einen Uberblick iiber einige andere Muster (die Sie wahrscheinlich deutlich seltener
nutzen werden — wenn tberhaupt). Auf jeden Fall werden Sie nach der Lektiire von Entwurfsmuster von
Kopf bis Fuff in der Lage sein, einen beliebigen Musterkatalog in die Hand zu nehmen und schnell loszu-
legen.

Die Ubungen sind NICHT optional.

Die Ubungen und Aktivititen sind keine Extras, sondern gehéren zum Kerninhalt dieses Buchs. Einige

Ubungen dienen der Erinnerung, andere dem Verstindnis, und einige helfen Thnen, das Gelernte anzu-
wenden. Uberspringen Sie die Ubungen nicht. Allein diec Kreuzwortritsel sind freiwillig. Allerdings

geben sie Threm Gehirn Gelegenheit, die Worter in einem anderen Kontext wahrzunehmen.

Wir benutzen das Wort »Komposition« in der aligemeinen 00-Bedeutung, die
flexibler ist als die striktere UML-Form.

Wenn wir sagen, dass »ein Objekt durch Komposition mit einem anderen Objekt zusammengefiigt«
wurde, meinen wir damit, dass eine HAT-EIN-Bezichung zwischen ihnen besteht. So wurde dieser Be-
grift traditionell und auch im GoF-Buch verwendet (was das ist, erfahren Sie spater). In UML wurde
dieser Begriff dann spater in verschiedene Kompositionstypen aufgegliedert. Aber auch wenn Sie UML-
Experte sind, werden Sie das Buch lesen und den Begrift »Komposition« jeweils leicht in den genaueren
Fachbegriff tibersetzen kénnen.
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Die Redundanz ist wichtig und beabsichtigt.

Ein wesentliches Anliegen eines Von Kopf bis Fuf-Buchs ist: Wir wollen, dass Sie es wirklich
kapieren. Und wir wollen, dass Sie sich am Ende des Buchs an das Gelernte erinnern.
Bestandigkeit und Erinnern ist bei den meisten Referenzbiichern nicht das Ziel, aber in
diesem Buch geht es ums Lernen. Deshalb werden Sie einige der hier gezeigten Konzepte
mehr als einmal zu Gesicht bekommen.

Die Codebeispiele sind so kurz wie maoglich.

Unsere Leserinnen und Leser berichten uns, dass sie es frustrierend finden, sich durch

200 Zeilen Code graben zu missen, um die beiden Zeilen zu finden, die sie wirklich
verstechen miussen. Die meisten Beispiele in diesem Buch werden mit so wenig Kontext

wie moglich gezeigt, damit der Teil, den Sie lernen sollen, klar und einfach ist. Sie diirfen
nicht erwarten, dass der Code robust oder gar vollstandig ist. Die Beispiele in diesem Buch
wurden speziell fir Lehrzwecke geschrieben und sind nicht immer voll funktionsfahig
(obwohl wir versucht haben, das so weit wie moglich sicherzustellen).

In manchen Fallen haben wir nicht alle nétigen Importanweisungen abgedruckt. Wir gehen
davon aus, dass Sie als Java-Programmierer wissen, dass ArrayList in java.util zu finden
ist. Wenn die Importe nicht Teil der Kern-JSE-API sind, erwidhnen wir das. Aulerdem

haben wir den gesamten Quellcode zum Herunterladen bereitgestellt. Sie finden ithn unter:

http://wickedlysmart.com/head-first-design-patterns

Da wir uns auf den Lernaspekt des Codes konzentrieren wollen, haben wir unsere Klassen
auch nicht in Pakete gesteckt (mit anderen Worten, sie liegen alle im Java-Standardverzeich-
nis). In der realen Welt empfehlen wir das allerdings nicht — wenn Sie sich die Codebeispiele
herunterladen, werden Sie feststellen, dass dort alle Klassen in Paketen organisiert sind.

Zu den Kopfnuss-Ubungen gibt es keine Lésungen.

Fiir manche dieser Ubungen gibt es keine richtige Losung, und bei anderen gehort es
zum Lernprozess der Kopfnuss-Aktivititen, dass Sie selbst tiberlegen, ob und wann Thre
Lésungen richtig sind. Bei einigen Kopfnuss-Ubungen finden Sie Hinweise, die Sie in die
richtige Richtung lenken.
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Das Gutachter-Team der ersten Auflage

Valentin Crettaz

Ba*hcy Marispini

Fachgutachter

Jef Cumps

Furehtloser Leiter
des Entwurfsmuster—
Extreme—Review—
Teams

[m Gedenken an Philippe Maquet, 1960-2004.
Dein evstaunliches Fadhwisscn, deine unermudliche
Bcgcis{crung und dein intensives Bemuhen um die
Lernenden werden uns immer inspirieren.

Divk Sehretkmann

Mavk Spet=e’
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Das der Die

Fachgutachter, zweite Auvflage

David Powevrs

Julian Setiawan 6“"’53 Heineman
&- 2nd Edition Reviewer MVP!

Panksagungen

Fir die erste Auflage:
An O’Reilly:

Unser besonderer Dank geht an Mike Loukides bei O’Reilly, der alles ins Leben gerufen und geholfen hat, aus dem »Head First«-
Konzept eine Buchreihe zu entwickeln (»Head First« heil3t die amerikanische Reihe, aus der dieses Buch stammt). Und ein grofes
Dankeschon auch an die treibende Kraft hinter Head First, Tim O’Reilly. Dank ebenfalls an die kluge Head First-»Serienmutter«
Kyle Hart, an »InDesign-Konig« Ron Bilodeau, an Rockstar Ellie Volckhausen fiir ihr geniales Titeldesign, an Melanie Yar-
brough fiir das Hiiten der Herstellung, an Colleen Gorman fiir das gnadenlose Sprachkorrektorat und an Bob Pfahler fiir einen
deutlich verbesserten Index. Vielen Dank schlieBlich an Mike Hendrickson und Meghan Blanchette dafiir, dass sie sich fiir dieses
Entwurfsmusterbuch eingesetzt und das Team zusammengestellt haben.

An unsere tapferen Fachgutachter:

Ganz besonders dankbar sind wir unserem Chef-Reviewer Johannes deJong. Du bist unser Held, Johannes. Uberaus dankbar sind
wir auch fiir die Beitrage des Co-Managers im Javaranch-Gutachterteam, des verstorbenen Philippe Maquet. Du ganz personlich
hast das Leben Tausender Entwickler bereichert und einen unausléschlichen Eindruck in ihrem (und in unserem) Leben hinterlassen.
Jef Cumps hat ein bedngstigendes Talent, Probleme in unseren Rohfassungen der Kapitel zu finden, was fiir das Buch eine groB3e
Rolle gespielt hat. Danke, Jef! Valentin Crettaz (unser AOP-Fachmann), der schon seit dem allerersten Buch der Reihe dabei ist, hat
uns (wie immer) gezeigt, wie sehr wir doch auf sein Fachwissen und seinen Einblick angewiesen sind. Du bist spitze, Valentin (aber leg
die Krawatte ab!).

Zwei Neulinge im Head First-Fachgutachterteam, Barney Marispini und Ike Van Atta, haben ganz hervorragende Arbeit fiir das
Buch geleistet — ihr habt uns wirklich entscheidende Rickmeldungen gegeben. Danke, dass ihr zum Team gestoen seid.

Ausgezeichnete fachliche Hilfe haben wir auch von den Javaranch-Moderatoren und -Gurus Mark Spritzler, Jason Menard, Dirk
Schreckmann, Thomas Paul und Margarita Isaeva erhalten. Und wie immer danken wir besonders dem Obercowboy von
javaranch.com, Paul Wheaton.

Danke auch an die Teilnehmer der Endrunde im Javaranch-Wettbewerb »Pick the Head First Design Patterns Cover«. Der Gewinner,
Si Brewster, hat uns mit seinem Beitrag iiberzeugt, die Frau auszuwéhlen, die Sie jetzt auf unserem Einband sehen. In der Endrunde
waren aullerdem Andrew Esse, Gian Franco Casula, Helen Crosbie, Pho Tek, Helen Thomas, Sateesh Kommineni und Jeff' Fisher.

Fur die Aktualisierung in 2014 danken wir: George Hoffer, Ted Hill, Todd Bartoszkiewicz, Sylvain Tenier, Scott Davidson, Kevin
Ryan, Rich Ward, Mark Francis Jaeger, Mark Masse, Glenn Ray, Bayard Fetler, Paul Higgins, Matt Carpenter, Julia Williams, Matt
McCullough und Mary Ann Belarmino.
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Unser

Panksagungen

Fiir die zweite Auflage:
An O’Reilly:

Zuallererst ist da Mary Treseler. Sie ist die Superheldin, ohne die gar nichts lauft. Wir sind ihr auf ewig fiir alles
dankbar, was sie fiir O’Reilly, Head First und die Autoren tut. Melissa Duffield und Michele Cronin haben
viele Wege freigeraumt, die zu dieser zweiten Auflage gefiihrt haben. Ein groBes Dankeschén auch an Rachel
Monaghan, dic unserem Text mit threm Sprachkorrektorat zu neuem Glanz verholfen hat. Kristen Brown sorg-
te daflir, dass dieses Buch online und im Druck gut aussicht. Die Magie von Ellie Volckhausen hat dieser zweiten
Auflage zu einem neuen Cover verholfen. Vielen Dank an euch alle!

An unsere Fachgutachter fiir die zweite Auflage:

Wir danken unseren Fachgutachtern fiir die zweite Auflage dafiir, dass sie diese Aufgabe 15 Jahre spéter tibernommen
haben. David Powers ist unser Gutachter der Wahl (ja unser — denken Sie nicht einmal daran, ihn zu bitten, Zhr
Buch zu begutachten), weil ihm einfach nichts entgeht. Mit seinen detaillierten Kommentaren, Vorschldgen und Riick-
meldungen ging George Heineman weit iiber das normale Maf hinaus und bekommt dafiir den MVP-Award
(Most Valuable Player) fiir diese Auflage. Trisha Gee und Julian Setiawan halfen mit ihren unschitzbar wert-
vollen Java-Kenntnissen dabei, all die peinlichen und schauderhaften Java-Fehler zu vermeiden. Herzlichen Dank an
ceuch alle!

Ein ganz besonderes Pankeschin

Ein besonderes Dankeschén geht an Erich Gamma, der weit iiber seine Aufgabe als Gutachter hinausgegangen
ist (er hat sogar ein Vorabmanuskript mit in den Urlaub genommen). Erich, dein Interesse an diesem Buch hat uns
inspiriert, und dein technisches Gutachten hat es enorm verbessert. Vielen Dank auch an die gesamte Gang of
Four fir ihre Unterstlitzung, ihr Interesse und fiir einen besonderen Auftritt in Objectville. Weiteren Dank schulden
wir Ward Cunningham und der Patterns-Community, die das Portland Pattern Repository angelegt haben, das
uns beim Schreiben dieses Buchs eine Ressource von unschétzbarem Wert war.

Ein groBes Dankeschén an Mike Loukides, Mike Hendrickson und Meghan Blanchette. Mike L. hat uns bei
jedem Schritt dieses Wegs begleitet. Mike, deine fundierten Riickmeldungen haben geholfen, diesem Buch eine Form
zu geben, und dein Ansporn brachte uns vorwiarts. Mike H., danke fiir deine Bestandigkeit tiber fiinf Jahre, in denen
du versucht hast, uns zum Schreiben eines Entwurfsmusterbuchs zu bewegen: Wir haben es schlieB3lich geschafft und
sind froh, dass wir auf' Head First gewartet haben.

Es braucht ein ganzes Dorf; um so ein Fachbuch zu schreiben: Bill Pugh und Ken Arnold halfen mit ihrem Fach-
wissen zu Singleton. Joshua Marinacci unterstiitzte uns mit Tipps und Ratschlagen zu Swing. John Brewers
»Why a Duck?«-Artikel diente als Inspiration fir SimUDuck (zum Gliick mag auch er Enten). Dan Friedman
inspirierte uns mit dem Beispiel zum Kleinen Singleton. Daniel Steinberg diente als unser »technischer Verbin-
dungsoffizier« und als unser emotionales Unterstiitzernetzwerk. Danke auch an James Dempsey von Apple fiir
die Erlaubnis, seinen MVC-Song zu benutzen. Und danke an Richard Warburton, der sicherstellte, dass unsere
Java-8-Code-Updates fur die aktualisierte Version dieses Buchs auf dem neuesten Stand waren.

Zum Schluss ein personliches Dankeschon an das Javaranch-Gutachterteam fiir ihre erstklassigen Reviews und
die herzliche Unterstiitzung. In diesem Buch steckt mehr von euch, als ihr denkt.

Das Schreiben eines »Von Kopf bis Fu3«-Buchs ist ein wilder Ritt mit zwei erstaunlichen Tour-Guides: Kathy
Sierra und Bert Bates. Wenn man mit Kathy und Bert zusammenarbeitet, schmeifit man alle Konventionen zum
Schreiben von Biichern tiber Bord und betritt eine Welt voller Geschichten, Lerntheorie, Kognitionswissenschaft und
Popkultur, in der es grundsitzlich um die Leserinnen und Leser geht.
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1 Binfiihrung n Entwurfsmuster

Willkommen bei den
+ Entwurfsmustern

Jetzt, da wir in Objectville
leben, miissen wir einfach auch in die
Entwurfsmuster einsteigen ... das machen hier
alle. Und bald sind wir die Stars von Jims und

Bettys Mittwochabend-Mustergruppe!

Irgendjemand hat Ihr Problem schon geldst. in diesem Kapitel lernen Sie, warum (und wie)
Sie die Weisheit und die Lehren anderer Entwickler nutzen kénnen, die die gleichen Designprobleme bereits
hatten und die Reise Uberlebt haben. Bevor dieses Kapitel zu Ende ist, kimmern wir uns um die Verwendung
und die Vorteile der Entwurfsmuster, sehen uns ein paar grundsatzliche objektorientierte (OO-)Designprin-
zipien an und gehen mit lhnen zusammen ein Beispiel fir die Funktionsweise von Entwurfsmustern durch.

Die beste Moglichkeit, die Muster zu verwenden, ist, sie in Ihr Gehirn zu laden und dann die Stellen in lhren
Designs und bestehenden Programmen zu erkennen, an denen der Einsatz sinnvoll ist. Im Gegensatz zur

Codewiederverwendung kénnen Sie mit Entwurfsmustern die Erfahrung anderer Menschen wiederverwenden.

Hier fangt ein neues Kapitel an 1



SimUDuck

Es begann wit einer einfachen SimUPuck-App

Joe arbeitet fiir ein Unternehmen, das das extrem erfolgreiche
Ententeich-Simulationsspiel SimUDuck herstellt. Das Spiel kann viele
Entenarten beim Schwimmen und Quaken zeigen. Die urspring-
lichen Entwickler des Systems setzten klassische OO-Techniken ein.
Sie erstellten eine Duck-(»Ente«-)Superklasse, von der alle anderen
Ententypen erbten.

Alle Enten quaken («\uack()) Duck
und sthwimmen (swim()). —— quack()
Die Superklasse ist fur de i .
e L) e
ki, da alle Enten—
JI WEITERE ententypische abstra Levschiediich
/I Methoden Subtypen v
aussehen.
Jeder SWETE "
. e die evoen
Dutk sk e 8¢ L MallardDuck RedheadDuck e andece EntentiEe”
n‘bc‘(vh‘_’) \C\C a .
|wpleme ) V DVL\L’K\aSSC
cigenen st > | display() display() { von de
\Verhattens “S{f’a“d,‘ ?’ /I sieht aus wie eine Il sieht aus wie eine
das slc,eucvjc) wie ¢ Wwem | /] Stockente /I Moorente
Enke av dem Bildse
e .
d';v‘bes{:c\\JC wird: } ;

Im vergangenen Jahr sah sich das Unternehmen einem wachsenden Druck
von Mitbewerbern ausgesetzt. Nach einem einwdchigen Brainstorming beim
Golfen waren sich die Chefs dartiber einig, dass die Zeit reif sei fur eine
grofB3e Innovation. Sie brauchten etwas wirklich Eindrucksvolles, das sie i der
folgenden Woche bei der in Maui/Hawaii stattfindenden Aktionarsversammlung
vorzeigen konnten.



Entwurfsmuster

Einfiihrung

Aber jetzt sollen die Enten FLIEGEN konnen

Die Geschaftsleitung hat entschieden, dass fliegende Enten genau das

Richtige sind, um die Mitbewerber aus dem Feld zu drangen. Und natiir-
lich hat Joes Manager bestdtigt, das sei iberhaupt kein Problem. Joe wer-
de in einer Woche schon irgendwas aus dem Hut zaubern. »SchlieBlich,
sagte Joes Chef, »ist er OO-Programmierer. So schwer kann das ja nicht sein.«

( ‘.‘4' 99 e} (0]
\ W |
S|
/

Lﬁ \ ¢ T Joe

Ich muss der Duck-Klasse
nur eine fly()-Methode
hinzufiigen, und schon kannen
alle Enten sie erben. Jetzt
kann ich endlich zeigen, was
fiir ein OO-Genie ich bin.

R

] s
/
Duck
quack()
swim()
display() Was Joe
pa .
\ \(_\3"4’“ /_A ﬂy() < Wi “w55§u5
N S Y /I WEITERE ententypische wat.
ococ” 6\60 I/ Methoden ...
M
MallardDuck RedheadDuck Andeve Ententyrer
display() { display() {
Il sieht aus wie eine I/ sieht aus wie eine

I Stockente
}

I Moorente

}




Etwas schief

Aber irgendetwas ging furchtbar schief ...

Joe, ich bin auf dem Aktiondrstreffen.
Sie haben gerade ein Demo gezeigt,
und da flogen Gummienten iiber den

Bildschirm. Soll das etwa ein Witz sein?

Was ist passiert?

Joe hatte tibersehen, dass nicht alle

Okay, mein Des

ign hat einen

Subklassen von Duck fliegen duirfen.
Das neue Verhalten, um das Joe die
Superklasse Duck erweitert hatte, war

kleinen Fehler. Warum kén-
nen die das nicht einfach als
»Feature« bezeichnen? Ist

nun auch in Subklassen verfiighar, die
es eigentlich nicht hétten haben sol-
len. Plotzlich konnten in SimUDuck
auch leblose Objekte fliegen.

Ein lokalisiertes Code-Update hatte nicht
lokale Nebenwirkungen (fliegende Gumma-

doch irgendwie siif.

Joes Idee, Ver-

erlaung einzuset-

enten)!
e quack) wiederzuverwenden,
e S\(\\‘O \asst SYVIm() J 1‘ . 11
W 86 qetP? ke display) war doch nicht so
0 0 w0 g et | i) I
Y(\“;; N xx\/\/\“ QOO I/ WEITERE ententypische Methoden .. gut, wenn es um die
b b W
Y\g;\c.,)m :c\of“ e Wartung gel:t.
o™
MallardDuck RedheadDuck RubberDuck
. allardDuc| . edheadDuc ubberDuc AuBer dem c\vék;l ,
display() { display() { quack() { ﬁum"(‘e")““ mc.
I/ sieht aus wie eine Il sieht aus wie eine /I iberschrieben, sodass Daher haben wWi¥ a»;
Il Stockente /l Moorente Il »Quietsch« ausgegeben wird die ,,\“ack()fMCJC\“’ ¢
} ) } ubcvst\w\e\nm 5°das:
display() { die Ente stattdesse
I/ sieht aus wie eine Gummiente ,,\“\clf,sc\\)o
}




Joe denkit iiber Vererbung nach ...

Ich konnte die fly()-
Methode einfach wie
die quack()-Methode
in RubberbDuck
liberschreiben.

RubberDuck

quack() {// quietschen}
display() { // Gummiente }
fly() {
Il iberschreiben, sodass
Il nichts getan wird

}

Hier eine weitere Klasse der

hie. Wie RubberDuck
(:\\cgi und ‘\ua\({: sie nicht.

Hievare

Aber was passiert, wenn
ich das Programm um
hélzerne Lockenten
erweitere? Die sollen
auch nicht fliegen oder

quaken.

|

Einfiihrung in Entwurfsmuster

e

.Y

DecoyDuck

quack() {
I/ Uiberschreiben, sodass
I/ nichts getan wird

}
display() { // decoy duck}

fiy() {

/I Uiberschreiben, sodass
I/ nichts getan wird

}

— (s SFitzen Sie Thren Bleistift

N

A. Code wird in Subklassen dupliziert.

schwierig.

. Wir konnen Enten nicht das Tanzen
beibringen.

. Anderungen des Laufzeitverhaltens sind

[d D. Esist schwer, alle Verhaltensweisen der Enten

Welche der folgenden Punkte sind Nachteile beim Einsatz von Vererbung, um das
Verhalten der Enten zu implementieren? (Kreuzen Sie alle zutreffenden Punkte an.)

genau zu kennen.

d E.

quaken.

a F

Enten konnen nicht gleichzeitig fliegen und

Anderungen kénnen sich unbeabsichtigt auf
andere Enten auswirken.




Vererbung ist Antwort

Wie wire es mit einem Interface?

Joe begriff, dass Vererbung offenbar nicht die Antwort
war. Er hatte ndmlich gerade ein Memo erhalten, in
dem die Geschiftsleitung mitteilte, dass das Produkt
alle sechs Monate aktualisiert werden soll (wie genau,
war noch nicht entschieden). Joe wusste, dass sich

die Spezifikationen stdndig andern wiirden und dass
er moglicherweise gezwungen wire, die fly()- und
quack()-Methoden fiir jede einzelne Duck-Subklasse
im Programm zu tiberschreiben ... fiir immer.

Er brauchte also einen besseren Weg, das Fliegen und
Quaken nur fir bestimmte (aber nicht alle) Enten anzu-
passen.

Ich kénnte fly() aus der Duck-Superklasse
entfernen und stattdessen ein Flyable()-
(»KannFliegen()«-)Interface erstellen, das eine
fly()-Methode enthdlt. Das Interface miisste nur
von Enten implementiert werden, die tatsachlich
eine fly()-Methode brauchen. Und weil nicht alle
Enten quaken kdannen, baue ich auch gleich ein
Quackable()-Interface (»KannQuaken()«).

s,

Duck
Quackable swim()
Flyable quack() display()
fly() Il WEITERE ententypische Methoden ...

MallardDuck

RedheadDuck RﬁbberDuck DecoyDuck
display() display() display() display()
fiy() fly() quack()
quack() quack()

Was halten SIE von diesem Design?
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Das ist so ziemlich das Diimmste, was ich je von
dir gehért habe. Hast du schon mal was von
»dupliziertem Code« gehort? Wenn du glaubst, das
Uberschreiben von ein paar Methoden sei schlimm,
wie wird es dir erst gefallen, eine kleinere Anderung
am Flugverhalten vorzunehmen - und zwar bei allen
48 Subklassen fiir fliegende Enten?

Was wiirden Sie an Joes Stelle tun?

Wir wissen, dass nicht alle Subklassen fliegen oder quaken sollen. Vererbung
ist also die falsche Antwort. Wenn die Subklassen das Flyable- bzw. das
Quackable-Interface implementieren, 16sen wir immerhin einen Teil des Pro-
blems (keine fliegenden Gummienten mehr). Gleichzeitig wird die Codewie-
derverwendbarkeit fiir dieses Verhalten komplett zerstort, und wir tauschen
einen Wartungsalptraum nur durch einen anderen aus. Und natiirlich kann es
verschiedene Arten von Flugverhalten unter den flugfahigen Enten geben ...

An dieser Stelle warten Sie vermutlich auf ein Entwurfsmuster, das auf
einem weillen Ross angaloppiert kommt und Rettung bringt. Aber wo bleibt
da der Spal3? Nein. Wir finden unsere Losung auf die altmodische Art —
indem wir gute alte OO0-Designprinzipien anwenden.

Wire es nicht traumhaft, wenn wir
Software so schreiben konnten, dass
ntige Anderungen den bestehenden
Code mdglichst wenig beeinflussen?

Wir brduchten weniger Zeit zum
Refaktorieren und hdatten mehr Zeit,
dem Programm neue coole Dinge
beizubringen ...



Verédnderung Konstante

Die einzige Konstante in der Softwareentwicklung

Okay, worauf konnen Sie sich in der Softwareentwicklung immer verlassen?

Egal woran Sie arbeiten und was oder in welcher Sprache Sie programmieren — was ist die einzig
wahre Konstante, die sich niemals andert?

vrnebniTaV

(Benutzen Sie einen Spiegel, um die Antwort zu lesen)

Ganz gleich, wie gut Thr Programm entworfen ist: Im Laufe der Zeit
muss es wachsen, sich verandern und schlieflich sterben.

— (g Opitzen Sie Thren Bleistift

\ Viele Dinge kénnen Veranderungen bewirken. Notieren Sie einige Griinde dafir, dass
Sie den Code lhrer Applikation &ndern mussten (um Ihnen ein Beispiel zu geben,
haben wir ein paar unserer eigenen Griinde schon aufgeschrieben.) Vergleichen Sie
Ihre Antworten mit der Losung am Ende des Kapitels, bevor Sie weitermachen.

Meine Kunden oder Benutzer haben sich fur etwas anderes odev neue Funktionalititen entschieden.

Mein Unternehmen ist zu einem andeven Datenbankanbieter 5cwcchsc|’c. AwBerdem haben
dessen Daten ein anderes Format. Argh’
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Pas Problem eingrenzen

Wir wissen also, dass Vererbung hier nicht so gut funktioniert, weil

sich das Verhalten der Enten tiber die Subklassen verdndert und nicht

alle Subklassen dieses Verhalten iiberhaupt brauchen. Der Einsatz der
Interfaces Flyable und Quackable klang eigentlich ganz gut — nur Enten,
die tatsachlich fliegen, brauchen Flyable. Nur enthalten Java-Interfaces
typischerweise keinen Implementierungscode. Die CGodewiederverwendung
fallt also weg. Soll bestimmtes Verhalten geandert werden, mussen Sie es
oftmals in allen Subklassen, die es verwenden, aufspiiren und anpassen,
was schnell zu neuen Bugs fuhren kann!

»Verkapseln« Sie die
verinderlichen Dinge,
S A sodass sie den Rest des

Zum Gliick gibt es fiir genau diese Situation ein Entwurfsprinzip.

Ermitteln Sie die verédnderlichen

Teile Ihrer Applikation und trennen COC[QS IliCllt Leeinﬂussen.

Sie sie von den unverénderlichen.

Das evste Enbwurfsprinzip. I Das Ergebnis? Weniger

Verlauf des Buths werden wiv

noth einige weitere kennenlernen. unerwiinschte Folgen
Anders gesagt: Wenn sich ein Teil Thres Codes dndert, zum Bei- C[Ul" Ch COC[eﬁnC[erungen
spiel mit jeder neuen Anforderung, wissen Sie, dass dieses Verhal- . of ofeyer
ten von den unverdnderlichen Codeteilen getrennt werden muss. unc[ groﬂer ¢ Fl‘eXll)llltat
Sie konnen sich das auch so vorstellen: Verkapseln Sie die n Il»lren Systemen!

Dinge, die sich dndern konnen, damit Sie diese Teile spiter
anpassen kénnen, ohne dass sich das auf die unverinder-
lichen Teile auswirkt.

Trotz seiner Einfachheit bildet dieses Prinzip das Fundament fur
fast alle Entwurfsmuster. Samtliche Muster schaffen die Moglich-
keit, bestimmte Teile eines Systems unabhéngig von anderen zu dndern.

Dann mal los. Gliedern wir das Entenverhalten aus den Duck-
Klassen aus!



Die veranderlichen Dinge

Veranderliches und Unveranderliches voneinander trennen

Wo sollen wir anfangen? Soweit wir wissen, funktioniert die Duck-Klasse bis auf die Probleme
mit fly() und quack() eigentlich recht gut, und es gibt keine anderen Teile, die sich unterscheiden

oder standig andern. Abgesehen von ein paar kleinen Anpassungen werden wir die Duck-Klasse
groftenteils in Ruhe lassen.

Um die »veranderlichen Teile von den unveranderlichen« zu trennen, erstellen wir zwei (von Duck
vollkommen unabhingige) Klassensatze, eine fiir das Fliegen und eine fiir das Quaken. Jeder Satz
an Klassen enthélt die vollstandige Implementierung fiir das jeweilige Verhalten. Das heifit, eine

Klasse implementiert das Quaken, eine andere das Quietschen und eine weitere die Stille.

10

Wir wissen, dass sich fly() und quack() zwischen den

verschiedenen Duck-Klassen unterscheiden.

Um diese Verhaltensweisen von der Duck-Klasse zu
trennen, entfernen wir die jeweiligen Methoden aus
der Klasse und erstellen einen neuen Satz Klassen,

die das jeweilige Verhalten abbilden sollen.

[ h
e D ck—Klasse bildet autl
Ec?kcvuhin die Su\?cvk\assc Jiys .a\\;
Enten. Allerdings verlagern wiv as
Flug— wnd das Quak\/cr\\aH:cn n

Leukd Jetzt echalten Flieaen wnd
eve K\asscns Yuktuyr-

eine and

Quaken ihre eigenen Klassen

ther wohnen vevsthiedene
Vcr\naH:cns'nm\?\:an{icvuvxgm.

S/

.~ Veridnderliche Dinge
auslagern.

(]
OUck-K\Oee 'Q/Ugverho\" 2

Quak verhalte¢®

Entenverhalten




Pas Entenverhalten entwerfen

Wie miissen wir die Klassensitze entwerfen, die das Flug- und
das Quakverhalten implementieren?

Grundsatzlich sollen die Dinge méglichst flexibel bleiben. Das Problem
war schlieflich nicht die mangelnde Flexibilitat des Entenverhaltens.
AuBerdem wissen wir, dass wir den Instanzen von Duck Verhalten zuwezsen
wollen. Vielleicht méchten wir eine neue Stockente (MallardDuck) instan-
zileren und sie mit einem ganz bestimmten 7yp Flugverhalten initialisie-
ren. Und wenn wir schon dabei sind, konnen wir auch gleich dafur sorgen,
dass das Verhalten einer Ente dynamisch geandert werden kann, oder?
Anders gesagt: Die Duck-Klassen sollten Setter-Methoden enthalten,
sodass wir das Flugverhalten von MallardDuck zur Laufzeit dndern konnen.

Mit diesen Zielen im Hinterkopf sehen wir uns das zweite
Entwurfsprinzip an:

Entwurfsprinzip

Programmieren Sie auf eine
Schnittstelle, nicht auf eine
Implementierung.

Wir werden eine Schnittstelle einsetzen, um das jeweilige Verkalten abzu-
bilden, zum Beispiel FlyBehavior (FlugVerhalten) und QuackBehavior
(QuakVerhalten). Dabei implementiert jede Implementierung eines Ver-
haltens eines dieser Interfaces.

Diesmal wird das Fliegen und Quaken also nicht von der Duck-Klasse
implementiert — stattdessen erstellen wir eine Reihe von Klassen, deren
einziger Lebenszweck darin besteht, ein bestimmtes Verhalten abzubil-
den (zum Beispiel »Quietschen«). Dabei wird das Verhaltens-Interface
nicht von der Duck-Klasse, sondern von dieser speziellen Verhaltensklasse
implementiert.

Im Gegensatz dazu kam das Verhalten vorher von einer konkreten Imple-

mentierung in der Superklasse Duck oder einer spezialisierten Implemen-

tierung direkt in der Subklasse. In beiden Féllen verlieBen wir uns auf eine
Implementierung. Diese mussten wir benutzen, ohne Raum fiir Anderun-

gen des Verhaltens zu haben (auBler mehr Code zu schreiben).

Bei unserem neuen Design wird das Verhalten der Duck-Subklassen durch
Schnattstellen abgebildet (FlyBehavior und QuackBehavior). Dadurch ist

die tatsdachliche Implementierung (d. h. das spezifische konkrete in der Klasse
programmierte Verhalten, das FlyBehavior und QuackBehavior imple-
mentiert) nicht mehr an die Duck-Subklasse gebunden.

Einfiihrung in Entwurfsmuster

Ab sofort lebt das Ver-
halten der Enten in
einer eigenen Klasse,

die ein hestimmtes Ver-
haltens-Interface imple-
mentiert.

So miissen die Duck-
Klassen nichts iiber die
Implementierungsdetails
ihres eigenen Verhaltens
wissen.

<<interface>>
FlyBehavior

fy()

FlyWithWings FlyNoWay

fiy() { fiy() {
/l'implementiert Entenflug I/ Nichts tun,

} I/ kann nicht fliegen!

}

11



Auf programmieren

»Auf eine Schnittstelle programmieren«
heiRt eigentlich »auf einen Supertyp
programmieren«

Ich habe keine Ahnung, warum hier eine
Schnittstelle fiir FlyBehavior eingesetzt
werden soll. Das Gleiche kénnen wir doch
mit einer abstrakten Superklasse machen.
Ist Polymorphismus dafiir nicht da?

Abweichend vom englischen Original benutzen wir hier das
deutsche Wort »Schnittstelle«, wenn es um das Konzept einer
Schnittstelle geht. Daneben gibt es noch das Java-Konstrukt des
Interface. Das heif3t, Sie kénnen auf eine Schnittstelle program-
mieren, ohne dafiir ein Java-Interface zu verwenden. Hierbei geht
es darum, das Konzept des Polymorphismus zu nutzen, indem
wir auf einen Supertyp programmieren, wodurch das eigentli-
che Laufzeitobjekt nicht im Code »eingesperrt« ist. Wir kénnten
»auf einen Supertyp« also auch so formulieren: »Der deklarierte
Typ der Variablen sollte ein Supertyp sein, tiblicherweise eine
abstrakte Klasse oder ein Interface, damit Objekte, die diesen
Variablen zugewiesen wurden, eine beliebige konkrete Implemen-
tierung des Supertyps sein konnen. Das heif3t, die deklarierende
Klasse muss die tatsachlichen Objekttypen nicht mehr kennen!«

Aber das wissen Sie vermutlich schon. Um sicherzugehen, dass
wir alle von der gleichen Sache sprechen, hier ein kleines Beispiel
fiir die Verwendung polymorpher Typen. Stellen Sie sich eine
abstrakte Klasse namens Animal (Tier) mit den zwei konkreten
Implementierungen Dog (Hund) und Cat (Katze) vor. Die Pro-
grammierung auf eine Implementierung konnte dann so

aussehen: | .
Abstrgp ndem wir deklavieren, dass die
(ks a' ter S“Perf Varlablc >>d<< den TYP Dog hat
K hn c'he ab .6 YP _ . €ine konk“c{:c {mF,cmch'Eicr
/fSSe ODE Strake Dog d = new Dog() ; nimal), sind wir ?czw""ﬂc “gﬁgon
nterfye, . N Cin d.bark () ; eine konkvete | e du
€ sein), N Froﬁrammicrcy\.MF cmcnb"“"f’) Zu
Animal Hier ein Beispiel fir die Programmierung auf eine
makeSound|) Schnittstelle/ einen Supertyp: .
Wir wisscn, dass dies ein
Animal animal = new Dog(); D°3 '5’_[5' Jetzt konnen wir
. ie Animal—Refevenz jedoth
N animal.makeSound() ; Pol\/mo\rPh einsetzen.
Konkvele,  oen
\"‘\’\c""\c‘n)‘:\cY ’ Noch besser: Anstatt die Instanziierung des Subtyps (wie new
Dog()) hartzucodieren, weisen wir das konkrete Implemen-
Dog Cat tierungsobjekt zur Laufzeit zu.
mabk:rigl;md(){ m;f()svs(l;?d(){ a = getAnimal() ; ;MI: wissen nicht, WAS dev tatsieh—
) ) a.makeSound () ; ithe Subtyp von Animal ist. Uns ist

bark() { // bellen }

meow() { // miauen }

12

nuv wich'(:ig, dass ev weif3, wie ev
aur makeSound() reagieren muss.



Pas Entenverhalten implementieren

Unten sehen Sie die beiden Interfaces FlyBehavior (Flugverhalten) und Quack-
Behavior (Quakverhalten) sowie die dazugehorigen Klassen, die das jeweilige
konkrete Verhalten implementieren.

Einfiihrung

<<interface>>

Entwurfsmuster

<<interface>>
FlyBehavior QuackBehavior
fiy() quack()
NV NV
FlyWithWings FlyNoWay Quack Squeak MuteQuack
ﬂYQ { . fiy({ quack() { quack() { quack() {
Il implementiert Entenflug /' Nichts tun, Il implementiert Entenquaken /| Gummiente quietscht I/ Nichts tun,
} I'kann nicht fliegen! } } /I kann nicht quaken!

}

}

Bei diesem Entwurf kénnen andere Objekt-
typen unser Flug- und Quakverhalten wie-
derverwenden, weil die Verhaltensweisen
nicht mehr in unseren Duck-Klassen ver-
steckt sind!

Und wir konnen neues Verhalten hinzufii-
gen, ohne die schon vorhandenen Verhal-
tensklassen verandern oder Duck-Klassen
anfassen zu miissen, die Flugverhalten
implementieren.

13



Verhalten in einer

F: Muss ich meine Applikation immer
zuerst implementieren, um zu sehen, was
sich dndert, und diese Dinge anschlie-
Rend auslagern und verkapseln?

A: Nicht immer. Oft kdnnen Sie bereits
beim Entwurf einer Applikation erkennen,
welche Bereiche variabel sein werden, und
kénnen die dafiir nétige Flexibilitat schon in
Ihren Code einbauen. Sie werden sehen,
dass die Entwurfsprinzipien und -muster
an jedem Punkt im Entwicklungszyklus
verwendet werden kdnnen.

Spitzen Sie Thren Bleistift

Es gibt keine
Dummen Fragen

F: Sollte Duck nicht auch ein Interface F: Es erscheint seltsam, eine Klasse

sein?

A: In diesem Fall nicht. Ist alles miteinan-
der verbunden, profitieren wir sogar davon,
dass Duck kein Interface ist und spezifi-
sche Enten wie MallardDuck gemeinsame
Eigenschaften und Methoden erben kdnnen.
Nachdem wir die verénderlichen Dinge aus
der Duck-Vererbungskette entfernt haben,
konnen wir die Vorteile dieser Struktur prob-
lemlos nutzen.

— Cf- U
N,

0 Was wirden Sie bei unserem neuen Entwurf brauchen,
um die SimUDuck-App um die Moglichkeit des Fliegens
per Raketenantrieb zu erweitern?

e Koénnen Sie sich eine Klasse vorstellen, die das
Quakverhalten nutzt, ohne eine Ente darzustellen?

14

zu verwenden, die nur Verhalten ent-
hélt. Sollten Klassen nicht irgendetwas
darstellen, also Zustand UND Verhalten
besitzen?

A: In einem OO-System stellen Klas-
sen tatschlich Dinge dar, die Verhalten
(Instanzvariablen) und Zustand besitzen. In
diesem Fall ist es das Verhalten. Aber selbst
Verhalten kann aus Zustand und Metho-
den bestehen: Das Flugverhalten kénnte
beispielsweise Instanzvariablen fiir die ver-
schiedenen Attribute des Fliegens besitzen
(Flugelschlage pro Minute, maximale Hohe,
Geschwindigkeit usw.).
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Einfiihrung in Entwurfsmuster

Pas Entenverhalten integrieren

Der Schliissel ist, dass eine Ente (ein Duck-Objekt) ihr Quak-
und Flugverhalten jetzt delegiert, anstatt die in der Duck-Klasse
definierten Quak- und Flugmethoden zu benutzen.

Und das geht so:

o

Zuerst fiigen wir zwei Instanzvariablen vom Typ FlyBehavior und QuackBehavior hin-
zu, die wir entsprechend flyBehavior und quackBehavior nennen. Jedes konkrete Duck-Objekt weist
diesen Variablen zur Laufzeit ein spezifisches Verhalten zu, zum Beispiel FlyWithWings (mit Fliigeln
fliegen) und Squeak (Quietschen) als spezifische Form des Quakens.

AufBlerdem entfernen wir die Methoden fly() und quack() aus der Duck-Klasse (und allen Subklassen),
weil wir das Verhalten in die Klassen FlyBehavior und QuackBehavior ausgelagert haben.

Dartiber hinaus ersetzen wir fly() und quack() in der Duck-Klasse durch dhnliche Methoden namens
performFly() (Flug durchfiihren) und performQuack() (Quaken durchftihren). Wie das geht, zeigen wir

unten.
[nstanzvariablen enthalten eine Referenz

Die Vechaltensvariblen auf ein bestimmtes Verhalten zur Laukzeit.

werden wit dem Typ
INTERFACE deklaviert. Duck

Diese Methoden

o\uack( ).

2]

\ FlyBehavior flyBehavior ~~

QuackBehavior quackBehavior |

erformQuack Al et
vsetzen £Y0O und per 0 igverha
e swim() Q
\ display() “akverha\te®
performFly()
/I WEITERE ententypische Entenverhalten
I Methoden ...
Und jetzt implementieren wir performQuack(): ¢ auk etwas) das
. exevenz )
public abstract class Duck { Jede Ente enthalt C\‘:gc&av\or ‘\M‘?\C"‘C“{“\CY 4
A
QuackBehavior quackBehavior; < das ‘V‘tc‘&au Gua
zZu
// mehx Pnstatt das Qua\(\lcv\\a\J(,CS SC\bSJ(;\(
NS . t as wek—
. eleojert i
public void performQuack () { \mv\cmc"h“"“’V%zackgc\\awo\'
quackBehavior.quack() ; %_/ Obiekt an das 0‘;’. ekt
} vcﬁcYC"‘i‘“{-’c J

}

Gar nicht so schwer, oder? Um zu quaken, weist eine Ente (ein Duck-Objekt) das
von quackBehavior referenzierte Objekt an, die entsprechende Aktion durch-
zufiihren. In diesem Teil des Codes ist es uns egal, welche Art von Objekt die Ente
tatsachlich ist. Uns ust nur wichtig, dass sie etwas mut dem Befehl quack() anfangen kann.
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Das verhalten integrieren

Mehr Integration ...

Und jetzt kénnen wir uns darum kiimmern, wie die Instanzvariablen
flyBehavior und quackBehavior festgelegt werden. Sehen wir uns hier-
zu die Klasse MallardDuck an:

public class MallardDuck extends Duck {
Eine Stotkende (ein MallardDuek—0b-

e \')CH‘,) benutzt die Klasse Quack, um zu

public MallardDuck() { o\uakcw Bcim Au‘(:ru‘(: von Ycrﬁorm&uacko

quackBenavior = new Quack(); wivd die Verantwortung £ur das Quaken
flyBehavior = new FlyWithWings () also an das Quack—Objekt dclegicr’c, und
' wiv bekommen ein ethtes Quaken.
e gcsagjc, MallardDuck evbt die 0\ Als Typ Lur Fl\/Bchaviov verwendet
[nstanzvaviablen quackBehavior und v PWithWings

FlyBchavior von dev Klasse Duek.

public void display() {

System.out.println("Ich bin eine echte Stockente.");

Das Quaken von MallardDuck ist ein echtes, ententypisches Quaken,
kein Quietschen (squeak) und kein stummes Quaken. Bei der
Instanziierung von MallardDuck benutzt ihr Konstruktor die geerbte
Instanzvariable quackBehavior mit einer neuen Instanz des Typs Quack
(eine konkrete Implementierungsklasse fiir QuackBehavior).

Das Gleiche gilt fiir das Flugverhalten der Ente: Der MallardDuck-
Konstruktor initialisiert die geerbte Instanzvariable flyBehavior mit
einer Instanz des Typs FlyWithWings (eine konkrete Implementierungs-
klasse fur FlyBehavior).

16



Einfiihrung

Moment mal! Habt ihr nicht gesagt,
dass wir KEINE Implementierung
programmieren sollen? Und was machen wir
dann bitte im Konstruktor? Wir erstellen
eine neue Instanz einer konkreten Duck-
Implementierungsklasse!

Gut gesehen. Genau das machen wir im Moment.

Spater im Buch wird unser Werkzeugkasten
weitere Muster enthalten, mit denen wir auch
das reparieren konnen.

Tatsachlich verwenden wir fiir das Verhalten
zwar konkrete Klassen (indem wir eine Verhal-
tensklasse wie Quack oder FlyWithWings instan-
ziieren und unserer Verhaltensreferenzvariablen
zuweisen), das konnen wir zur Laufzeit aber auf
emnfache Weise andern.

Insgesamt ist dieses Vorgehen also ziemlich flexi-
bel. Allerdings ist diese flexible Instanziierung von
Instanzvariablen alles andere als optimal. Die In-
stanzvariable quackBehavior hat den Typ Inter-
face. Das heiB3t, wir kénnten zur Laufzeit (durch
die Magie des Polymorphismus) dynamisch eine
andere QuackBehavior-Implementierungsklasse
zuwelisen.

Uberlegen Sie, wie Sie eine Ente implementieren
wiirden, deren Verhalten sich zur Laufzeit andern
kann. (Den Code hierfiir finden Sie auf den fol-
genden Seiten.)

Entwurfsmuster
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Das Enten testen

Pen Entencode testen

Q Geben Sie die unten stehende Klasse Duck (Duck.java) und die vor zwei Seiten
gezeigte Klasse MallardDuck (MallardDuck.java) ein und kompilieren Sie sie.

ublic abstract class Duck { | ”
p Zwei Rc(:mnzvanab\a\ fur

FlyBehavior flyBehavior; 6/ die Typen der Verhaltens—
QuackBehavior quackBehavior; Interckates. Diese wcvdc?_ von
public Duck() { } sllen Enten—Subklassen tim

gleichen Patkage) geerbt.
public abstract void display();

public void performFly () {
flyBehavior.fly () j{——— Die Verhaltensklasse delegieren.
}

public void performQuack () /
quackBehavior.quack() ;
}

public void swim() {
System.out.println("Alle Enten schwimmen, selbst Lockenten!");

}

6 Geben Sie das unten stehende Interface FlyBehavior (FlyBehavior.
java) und die beiden Klassen zur Implementierung des Verhaltens
(FlyWithWings.java und FlyNoWay.java) ein und kompilieren Sie sie.

public interface FlyBehavior ({ .
public void fly(); Das Intevfate, das alle Klassen tur
} das Flugverhalten implementieven.

public class FlyWithWings implements FlyBehavior {
public void fly() { lm\a\cmcn{:\crung des
System.out.println("Ich fliege!!"); F\ugvc\r\\altc"s ur

| Enten, die (:\'\cgcn.

public class FlyNoWay implements FlyBehavior {

public void fly() { L’ﬁ?'cmcnfimng des Flugverhaltens
System.out.println("Ich kann nicht fliegen"); 6w E_"f‘i"‘ die NICHT liegen (wie
} ummienten und Lotkenten).
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Einfiihrung in Entwurfsmuster

Pen Entencode testen (Fortsetzung)

e Geben Sie das unten stehende Interface QuackBehavior (QuackBehavior.
java) und die drei Klassen zur Implementierung des Verhaltens (Quack.java,
MuteQuack.java und Squeak.java) ein und kompilieren Sie sie.

public interface QuackBehavior {
public void quack() ;
}

public class Quack implements QuackBehavior {
public void quack() {
System.out.println ("Quak") ;

public class MuteQuack implements QuackBehavior {
public void quack() {
System.out.println("<< Stille >>");

}

public class Squeak implements QuackBehavior {
public void quack() {
System.out.println("Quietsch") ;

}

e Geben Sie die Testklasse (MiniDuckSimulator.java)
ein und kompilieren Sie sie.

public class MiniDuckSimulator {

public static void main(String[] args) {

R coemit wivd die durth MallardDuek 5cc.vb+.c
mallard.performQuack () ; & chvv: dW . (lor"‘&uaék() au‘(:gc‘ru‘ccn, die da?n )
m e Tcﬁa: &u‘;kvcrha\‘cm des Ob)ck{:s dc\cetgcr:; \,-:r Y
n . -
| sie vubt quack() an dec )gccrb{:cn quat
} Refevenz der Ente aut).
6 e o Das Gleithe mathen wiv m'\}: dc;{iugc\;vld;h‘,dc.
Datei Bearbeiten Fenster Hilfe Blablablablabla Ma\\avdDuCk Sccrb{xn perrormily

%java MiniDuckSimulator

Quack

Ich fliege!!
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Enten mit Verhalten

Verhalten dynawmisch festlegen

Es wire eine Schande, wenn wir all dieses dynamische Talent unserer Enten nicht auch nutzen
wiirden! Stellen Sie sich vor, Sie wollten den Verhaltenstyp der Ente mit einer Setter-Methode
auf der Duck-Klasse festlegen, anstatt sie mit dem Konstruktor der Ente zu instanziieren.

Q Die Duck-Klasse um zwei neue Enten erweitern.

public void setFlyBehavior (FlyBehavior fb) {
flyBehavior = fb;

Duck
}

FlyBehavior flyBehavior

QuackBehavior quackBehavior
public void setQuackBehavior (QuackBehavior gb) {

quackBehavior = gb; swim()
} display()
performQuack()
performFly()
Wir kénnen diese Methoden jederzeit aufrufen, um das Verhalten setFlyBehavior()
einer Ente/flugs)zu andern. setQuackBehavior()
I/ WEITERE ententypische
I Methoden ...
Armerlung der Lelctori: Unnitiges Hor e —
9es Wortspiel. Raus damit.
© Einen neuen Duck-Typ erstellen (ModelDuck.java).
public class ModelDuck extends Duck { \ Le bc(},\“"‘{ he
public ModelDuck () { Unseve Mode C“BO den - ohne
flyBehavior = new FlyNoWay(); €—— |cben '3.“\_ L:\:L“_{ 2u Kliegen:
quackBehavior = new Quack() ; eine M°5‘
}
public void display() {
System.out.println("Ich bin eine Modellente") ;
}
}
- - st i iv evstellen ein
Einen neuen FlyBehavior-Typ erstellen Das ist in Ordrung, wir erst

(FlyRocketPowered.java). /A vakebengetricbenes Flugverhalten

public class FlyRocketPowered implements FlyBehavior {
public void fly() {
System.out.println("Ich fliege mit Raketenantrieb!") ;

20



Einfiihrung in Entwurfsmuster

Passen Sie die Testklasse (MiniDuckSimulator.java)
an, erweitern Sie sie um ModelDuck (Modellente) und
versehen Sie die neue Ente mit einem Raketenantrieb.

public class MiniDuckSimulator {
public static void main(String[] args) {
Duck mallard = new MallardDuck() ;

mallard.performQuack() ;

mallard.performFly () ; )
P y evste P\u(:w(: von YCYQOYMF\Y/(V)‘O:Z\C,
D'cr{: an das im Kons{w\(hor Vov;) Mt

Duck model = new ModelDuck() ; e Q\\IBCMWOY’ J

Duck definier Way ist
model .performFly () ; e_’¥/ cine [nstanz von FiyNoWay

model.setFlyBehavior (new FlyRocketPowered()); S~ Das \.f{ 4i. geerbe VerhlL
erhaltens—

model .performFly () ; SC{:{""‘MC‘EHOdc des Modells auf
und .. voild! Plstzlieh hat das

Wenn das Funkfionicr{:, hat di Modell einen R‘;kcfc"a"{"ifb.,

ihv Flugvcrhal'(:cn d i 3
) ‘ \/namnsch verand /
konnen Sie nicht tun, wenn sith d?e TL?ICZBAS

mcm&icrung in der Duek—K|asse befindet.

e Modellente

e Fihren Sie Datei Bearbeiten Fenster Hilfe Abrakadabra

den Code %$java MiniDuckSimulator
aus!
Quak

Ich fliege!! nathher

Ich kann nicht fliegen

SR e Um das Verhalten der Ente

zur Laufzeit zu éinJern,

miissen Sie nur die Setter-
Methoden der Ente fiir die-

ses Verhalten aufrufen.
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grof3e

Pas groBe Ganze: Verkapseltes Verhalten

Nachdem wir uns detailliert mit dem Entwurf des
Entensimulators beschiaftigt haben, ist es nun Zeit,
einen Blick auf das groRe Ganze zu werfen.

Unten sehen Sie die komplette tiberarbeitete Klassenstruktur. Es ist alles dabet, was Sie
wahrscheinlich erwarten: Enten, die Duck erweitern, Flugverhalten, das FlyBehavior
erweitert, und Quakverhalten, das QuackBehavior erweitert.

AufBlerdem fallt auf, dass wir die Dinge jetzt etwas anders beschreiben. Anstatt sich

das Entenverhalten als eine Reihe von Verhaltensweisen vorzustellen, betrachten wir sie
jetzt als eine Algorithmenfamilie. Uberlegen Sie: Im Entwurf von SimUDuck stehen die
Algorithmen fiir Dinge, die eine Ente tun wiirde (verschiedene Arten zu fliegen und zu
quaken). Wir kénnten diese Techniken aber genauso einfach fiir eine Reihe von Klassen
einsetzen, die beispielsweise die Mehrwertsteuerberechnung fiir verschiedene EU-Staa-

ten implementieren.
Achten Sie besonders genau auf die Beziechungen zwischen den Klassen. Am besten neh- Mathen Sie das

men Sie einen Stift zur Hand und schreiben an die Pfeile im Diagramm, welche Art der au(: \')cdcv\ Falll
Beziehung jeweils vorliegt (IST-EIN, HAT-EIN und IMPLEMENTIERT).

[ ndet fir
Der Client verwe o e Verkapseltes Flugverhalten
das F\icgcn und Quaken cmcv ) — oh
VCYka"SCH:C Alsar]-{:hmcn-camllW' / FlyBehavior S{C“C“ Sie sit
'cdcy\ 38{27— von
Verhaltensweisen
Client - als A\Sorijd\mcn’
FlyBehavior flyBehavior FlyWithWings FlyNoWay .
QuackBehavior quackBehavior fiy(){ fiy() { ‘(:aml\lc vor.
- Ilimplementiert Entenflug I/ Nichts tun, kann nicht fliegen!
swim() ) _/
display() } F—
performQuack()
performFly()
I~
sefFyBehavior() Verkapseltes Quakverhalten
setQuackBehavior()
/I WEITERE ententypische <<in’t(eBr'a'(‘;e>>.
I/ Methoden . quack()o"“ ehavior
Quack Sq'ueak MuteQuack h
MallardDuck RedheadDuck RubberDuck i DecoyDuck
quack() { quack() { quack() {

display() { display() { display() { display() { i I liente quietscht I Nichts tun, kann nicht quaken!

Il sieht aus wie eine Il sieht aus wie eine Il sieht aus wie eine Il sieht aus wie eine Lockente ) )

I/ Stockente 1 Moorente I/ Gummiente }

} } }
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HAT-EIN ist besser als IST-EIN

Die HAT-EIN-Bezichung ist recht interessant: Jede Ente hat
ein FlyBehavior und ein QuackBehavior, an das sie ihr Flug-
und Quakverhalten delegiert.

Wenn Sie die Klassen auf diese Weise kombinieren, verwen-
den Sie Komposition. Anstatt es zu erben, bekommen die Enten

ihr Verhalten durch Komposition mit dem passenden Verhal-

tensobjekt.

Dies ist eine wichtige Technik. Tatsachlich ist sie sogar das
Fundament fiir unser drittes Entwurfsprinzip:

Entwurfsprinzip

Ziehen Sie Komposition der
Vererbung vor.

Wie Sie gesehen haben, sorgt der Einsatz von Komposition
fiir den Aufbau eines Systems fiir deutlich mehr Flexibilitit.
Sie konnen nicht nur eine Algorithmenfamilie in einen eige-
nen Satz an Klassen verkapseln, sondern auch das Verhalten
zur Laufzeit dndern, solange das Objekt, mit dem Sie kompo-
nieren, die korrekte Verhaltensschnittstelle implementiert.

Komposition kommt in vielen Entwurfsmustern zum Ein-
satz. Im Verlauf dieses Buchs werden Sie noch jede Menge
weitere Beispiele zu den Vor- und Nachteilen sehen.

Eine Lockente ist eine Art Pfeife, mit der J&-
ger das Quaken der Ente nachahmen. Wie
wiirden Sie eine Lockente implementieren,
die nicht von der Duck-Klasse erbt?

Einfiihrung in Entwurfsmuster

Meisterin und Schiiler

Meisterin: Erzéhle mir,
was du Uber den Weg
der Objektorientierung
gelernt hast.

Schiiler: Meisterin, ich habe gelernt,
dass das Versprechen des Wegs der
Objektorientierung in der Wiederver-
wendung liegt.

Meisterin: Sprich weiter, Grashlipfer ...

Schiiler: Meisterin, durch Vererbung
kdnnen alle guten Dinge wiederverwen-
det werden. So kénnen wir die Ent-
wicklungszeit so drastisch reduzieren,

als schnitten wir den Bambus in den
Waéldern.

Meisterin: Wann wird mehr Zeit mit
dem Code verbracht? Vor oder nach
dem Ende der Entwicklung?

Schiiler: Die Antwort ist »danach«,
Meisterin. Wir verbringen immer mehr
Zeit mit der Pflege des Codes als mit
seiner Entwicklung.

Meisterin: Ist die Wiederverwendbar-
keit also wichtiger als Wartbarkeit und
Erweiterbarkeit?

Schiiler: Meisterin, ich glaube, in Euren
Worten liegt viel Wahrheit. :

Meisterin: Ich sehe, du hast noch viel :
zu lernen, junger Grashtipfer. Gehe und :
meditiere weiter Uber die Vererbung. :
Wie du siehst, hat auch Vererbung ihre
Probleme, und es gibt mehr als einen
Weg, die Wiederverwendbarkeit zu
erlangen.
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Das -Muster

Pa wir gerade von Entwurfsmustern sprechen ...

Herzlichen Gliick-
wunsch zu Threm
ersten Muster!

Sie haben soeben |hr erstes Entwurfsmuster ver-
wendet, um die SimUDuck-App zu liberarbeiten:
das STRATEGY-Muster.

Dank dieses Musters ist der Simulator auf alle An-
derungen vorbereitet, die sich die Chefs auf ihrer
nachsten Geschaftsreise nach Maui ausdenken.

Damit Sie das Muster wirklich lernen, sind wir mit
lhnen den langen, steinigen Weg gegangen. Zur
Belohnung kommt hier die formale Definition die-
ses Musters:

DIESE Defirition

l?as Strategy-Mus.ter. definiert eine Fam1he an Algo- Nehmen Sie - dvutken und
rithmen, verkapselt sie einzeln und macht sie austausch- Freunde 24 beein

.1 . um beeinklusser
bar. Das Strategy-Muster ermoglicht es, den Algorithmus \/orstsc{""*" zu
unabhingig von den Clients, die ithn einsetzen, variieren
zu lassen.
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Einfiihrung in Entwurfsmuster

% Entwurfspuzz]e

Die unten gezeigten Klassen und Interfaces fiir ein Action-Abenteuerspiel sind durch-
einandergeraten. Es gibt Klassen fiir Spielcharaktere und fur Waffenverhalten, das die
Charaktere im Spiel einsetzen konnen. Jeder Charakter kann zeitgleich immer nur eine
Watffe benutzen, aber die Waffen jederzeit wiahrend des Spiels wechseln. IThre Aufgabe ist
es, alles zu sortieren ...

(Die Antworten finden Sie am Ende des Kapitels.)

Ihre Aufgabe:

o Ordnen Sie die Klassen.

e Identifizieren Sie eine abstrakte Klasse, ein Interface und die acht Klassen.

e Verbinden Sie die Klassen mithilfe von Pfeilen.
a. Zeichnen Sie diesen Pfeil fir Vererbung (»erweitert«). —
b. Zeichnen Sie diesen Pfeil fur ein Interface (»implementiert«). «-....-+ o
c. Zeichnen Sie diesen Pfeil fiir eine HAT-EINE-Beziehung. ——

e Figen Sie die Methode setWeapon() (Waffe wihlen) in die richtige Klasse ein.

Character
WeaponBehavior weapon
fight() ‘ KnifeBehavior BowAndArrowBehavior |
useWeapon() { // implementiert useWeapon() (II_ impl_ementiert
Queen h das W;;i'gzr;a:’e,;;ior nieBen mit Pfeil und Bogen }
‘ fight() { ..} P
‘ King useWeapon(); l
fight() { ... } Troll - AxeBehavior i
fight() { ... } useWeapon()(_II i_mplementiert l
das Hacken mit einer Axt }
‘ - Knight SwordBehavior
‘ fight() { ... } useWeapon() { // implementiert
das Schwingen eines Schwerts }

setWeapon (WeaponBehavior w) {
this.weapon = w;

}
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Bistro

Im Bistro um die Ecke aufgeschnappt ...

Alice

Mach mir bitte einmal Pommes mit Ketchup und
Mayonnaise, eine Eisschokolade mit Vanilleeis,
ein gegrilltes Kdse-Schinken-Sandwich, einen

Thunfischsalat mit Toast, ein Bananensplit mit Eis
und geschnittenen Bananen und einen Kaffee mit
Milch und zwei Stiicken Zucker ... ach, und pack

‘nen Hamburger auf den Grilll

Flo

Einmal Pommes Schranke, einmal
schwarz auf weiB, ein Standard,
ein Radio, ein Hausboot, einen
Kinderkaffee und brutzle einen.

______ ol

e

Was ist der Unterschied zwischen diesen beiden Bestellungen? Es gibt keinen! Bei-
des ist die gleiche Bestellung, nur dass Alice doppelt so viele Worter braucht und
die Geduld eines schlecht gelaunten Fast-Food-Kochs auf die Probe stellt.

Was hat Flo, das Alice fehlt? Ein gemeinsames Vokabular mit dem Koch. Das er-
leichtert nicht nur die Kommunikation, sondern der Koch muss sich auch weniger
Dinge merken, weil er die Muster fiir die Speisen schon im Kopf hat.

Durch Entwurfsmuster steht Ihnen ein gemeinsames Vokabular mit anderen Ent-
wicklern zur Verfiigung. Sobald Sie die Vokabeln gelernt haben, konnen Sie viel
leichter kommunizieren und Entwickler, die die Muster noch nicht kennen, dazu
ermuntern, sie ebenfalls zu lernen. Aullerdem erweitern Sie Ihr architektonisches
Denken, indem Sie auf Musterebene statt auf der kleinkarierten Objekiebene denken.

26



Im Biiro nebenan aufgeschnappt ...

Meine Broadcast-Klasse erfasst alle Objekte,
die abonniert haben. Sobald neue Daten
eintreffen, schickt sie eine Nachricht an die
Abonnenten. Das Tolle daran ist, dass die
Abonnenten sich jederzeit registrieren und
sogar selbst wieder entfernen konnen. Das ist
so richtig dynamisch und locker gebunden.

Einfiihrung in Entwurfsmuster

Fallen Ihnen noch weitere ge-
meinsame Vokabulare ein, die
auflerhalb von OO-Design und
Bistrobestellungen benutzt wer-

den? (Tipp: Wie ware es mit Auto-
mechanikern, Tischlern, Gourmet-
kdchen oder Fluglotsen?) Welche
Qualitaten werden zusammen mit
der Fachsprache weitergegeben?

Uberlegen Sie, welche Aspekte
der OO-Programmierung zu-
sammen mit den Musternamen
vermittelt werden. Welche Quali-
taten werden mit dem Namen
»Strategy-Muster« kommuniziert?

Gute Idee. Wenn du in Mustern
kommunizierst, wissen andere
Entwickler sofort und genau, worum
es geht. Pass nur auf, dass dich das

Mustervirus nicht erwischt. Du merkst

es daran, dass du Entwurfsmuster fiir

ein »Hallo Welt«-Programm einsetzt.

Rick, warum sagst du
nicht einfach, dass du
das Observer-Muster
nutzt?
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Gemeinsames

Die Starke eines gemeinsamen Mustervokabulars

28

Wenn Sie anhand von Mustern kommunizieren, henutzen
Sie nicht nur eine gemeinsame FACHSPRACHE.

Gemeinsame Mustervokabulare sind MACHTIG.

Wenn Sie mit einem Entwickler in Ihrem Team anhand von

Mustern kommunizieren, geben Sie nicht nur den Muster-
namen weiter, sondern auch eine Rethe von Qualititen,
Eigenschaften und Beschrankungen, fiir die dieses Muster
steht.

Mit Mustern konnen Sie mit weniger mehr sagen.
Wenn Sie in einer Beschreibung ein Muster verwenden,
wissen andere Entwickler genau, welchen Entwurf Sie im

Kopf haben.

Indem Sie auf Musterebene miteinander spre-
chen, konnen Sie linger »beim Entwurf« bleiben.
Die Kommunikation iiber Softwaresysteme anhand von
Mustern erlaubt Thnen, die Diskussion auf Designebene
zu fuhren, ohne in die Details der Implementierung von
Objekten und Klassen eintauchen zu miissen.

Gemeinsame Vokabulare konnen Threm Entwick-
lungsteam Dampf machen. Ein Team, das gut auf-
einander eingespielt mit Entwurfsmustern arbeitet, kommt
schnell und ohne groBe Gefahr von Missverstandnissen
voran.

Gemeinsame Vokabulare motivieren mehr Nach-
wuchsentwickler darin, sich weiterzubilden. Nach-
wuchsentwickler bewundern die erfahrenen Entwickler.
Wenn Seniorentwickler Entwurfsmuster einsetzen, werden
jungere Entwickler ebenfalls dazu motiviert, sie zu lernen.
Schaffen Sie eine Community von Musterbenutzern in
Threm Unternehmen.
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Wie setze ich Entwurfswmuster ein?

Wir haben alle schon vorgefertigte Bibliotheken und Frameworks benutzt. Wir nehmen sie uns, schreiben
etwas Code gegen ihre APIs, kompilieren sie in unsere Programme und profitieren von einer Menge Code,
den andere geschrieben haben. Denken Sie an die Java-APIs und die Menge an Funktionalitit, die sie Ihnen
bieten: Netzwerk, GUI, IO und so weiter. Bibliotheken und Frameworks kommen einem Entwicklungsmodell
nahe, bei dem wir uns die nétigen Bausteine zusammensuchen und direkt in unser Programm einstpseln
konnen. Aber ... sie helfen uns nicht dabei, unsere eigenen Applikationen so zu strukturieren, dass sie leichter
verstandlich, wartbarer und flexibler werden. Und da kommen die Entwurfsmuster ins Spiel.

Einfiihrung in Entwurfsmuster

Entwurfsmuster landen nicht direkt in Threm Code, sondern zuerst in Ihrem GEHIRN. Sobald Thr Gehirn
mit ausreichend Musterverstandnis aufgeladen ist, kénnen Sie damit beginnen, sie in Thren neuen Entwiirfen
einzusetzen und Thren alten Code zu uberarbeiten, sofern Sie merken, dass er sich immer mehr in nicht mehr

wartbaren Spaghetticode verwandelt.
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F: Wenn Entwurfsmuster so toll sind,
warum kann dann nicht einfach jemand
eine Bibliothek daraus machen, damit ich
das nicht mehr tun muss?

A: Entwurfsmuster leben auf einer
hoheren Abstraktionsebene als Bibliotheken.
Entwurfsmuster helfen uns bei der Struk-
turierung von Klassen und Objekten, um
bestimmte Probleme zu I6sen. Wir miissen
diese Entwiirfe so anpassen, dass sie zu
unserer jeweiligen Anwendung passen.

Es gi’bt keine

Dummen Fragen

F: Sind Bibliotheken und Frameworks
denn nicht auch Entwurfsmuster?

A: Frameworks und Bibliotheken sind
keine Entwurfsmuster. Sie stellen spezifische
Implementierungen bereit, die wir in unseren
Code einbinden. Manchmal werden fiir diese
Implementierungen jedoch Entwurfsmuster
eingesetzt. Das ist klasse, denn wenn Sie
das Konzept der Entwurfsmuster einmal ver-
standen haben, verstehen Sie auch die um
die Muster herumstrukturierten APIs deutlich
besser.

F: Gibt es also keine Bibliotheken mit
Entwurfsmustern?

A: Nein. Spater werden Sie aber Muster-
kataloge kennenlernen, die Muster enthalten,
die Sie auf lhre Applikationen anwenden
konnen.
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Warum muster?

Muster sind auch nichts
anderes als die Anwendung
von OO-Entwurfsprinzipien ...

Ein hdufiges
Missverstdndnis. Aber die
Sache ist subtiler. Du hast
noch viel zu lernen ...

> ,;é_’
Skeptische Entwicklerin Freundliche Muster-
Meisterin

Entwicklerin: Okay, aber ist das nicht einfach gutes objektorientiertes Design?
Muss ich mir wirklich iiber Entwurfsmuster Gedanken machen, wenn ich mich mit
Abstraktion, Vererbung und Polymorphismus auskenne? Ist das hicht ganz einfach?
Habe ich nicht genau deshalb die ganzen OO-Kurse belegt? Ich dachte, Entwurfs-
muster sind etwas fiir Leute, die sich mit gutem OO-Design nicht auskennen.

Meisterin: Oh, nicht doch. Eines der groften Missverstdndnisse der objektorien-
tierten Entwicklung ist, dass schon OO-Grundkenntnisse ausreichen, um flexible,
wiederverwendbare und wartbare Systeme zu erstellen.

Entwicklerin: Ja stimmt das denn hicht?

Meisterin: Nein. Die Entwicklung von OO-Systemen mit diesen Eigenschaften ist
nicht immer offensichtlich und wurde nur durch harte Arbeit iiberhaupt entdeckt.

Entwicklerin: Ich glaube, so langsam verstehe ich. Diese manchmal nicht offen-
sichtlichen Wege, OO-Systeme zu konstruieren, wurden gesammelt ...

Meisterin: ... genau, in einer Reihe von Mustern, die wir als Entwurfsmuster be-
zeichnen.

Entwicklerin: Das heifit, wenn ich Muster kenne, kann ich mir die harte Arbeit
sparen und direkt mit Entwiirfen loslegen, die immer funktionieren?

Meisterin: Gewissermaflen. Aber vergiss nicht: Entwiirfe sind eine Kunst fiir sich.
Es wird immer Vor- und Nachteile geben. Aber, wenn du gut durchdachten und er-
probten Entwurfsmustern folgst, bist du immer einen Schritt voraus.

Entwicklerin: Aber was kann ich tun, wenn ich kein passendes Muster finde?
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Einfiihrung in Entwurfsmuster

Vergiss nicht: Das Wissen um Konzepte wie
Abstraktion, Vererbung und Polymorphismus
macht dich noch nicht zu einer guten
OO-Designerin. Eine Design-Meisterin
iiberlegt, wie sie flexible Entwiirfe erschaffen
kann, die wartbar sind und mit Verdnderungen
umgehen kannen.

Meisterin: Die Muster basieren auf bestimmten objekt-
orientierten Prinzipien. Die Kenntnis dieser Prinzipien wird
dir helfen, wenn du kein Muster findest, das zu deinem
Problem passt.

Entwicklerin: Prinzipien? Sie meinen noch jenseits von
Abstraktion, Verkapselung und ...?

Meisterin: Ja. Eines der Geheimnisse bei der Erstellung
wartbarer OO-Systeme besteht darin, sich zu liberlegen,
wie sie sich in Zukunft verdndern konnten, und den Prinzi-
pien geht es genau um diese Fragen.
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Ihr Entwurfs-

Werkzeuge fiir lhren
Entwurfs-Werkzevgkasten

Das erste Kapitel liegt fast hinter IThnen, und ein paar

Werkzeuge befinden sich schon in Threm OO-Werkzeug-
kasten. Bevor es mit Kapitel 2 weitergeht, sechen wir uns
die Liste einmal an.
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—— Punkt fir Punkt ——

= Durch Kenntnis der OO-
Grundlagen werden Sie nicht
automatisch zu einem guten
00-Designer.

m  Gute OO-Entwiirfe sind wieder-
verwendbar, erweiterbar und
wartbar.

m Muster zeigen Ihnen, wie man
Systeme mit guten OO-Design-
merkmalen erstellt.

= Muster sind bewéahrte objekt-
orientierte Erfahrungen.

= Entwurfsmuster sind kein Code,
sondern allgemeine Losungen
fir Designprobleme, die fiir hre
jeweilige Anwendung angepasst
werden.

= Muster werden nicht erfunden,
sondern entdeckt.

®  Die meisten Muster und Prinzi-
pien befassen sich mit Verdnde-
rungen in der Software.

= Bej den meisten Mustern
kénnen verschiedene System-
teile unabhéngig voneinander
verandert werden.

= Oft versuchen wir, die verander-
lichen Dinge aus einem System
auszulagern und zu verkapseln.

= Durch Muster erhalten Sie eine
gemeinsame Sprache, die den
Wert Ihrer Kommunikation mit
anderen Entwicklern maximie-
ren kann.




