Diese Leseprobe haben Sie beim
”.; edv-buchversand.de heruntergeladen.
Das Buch kénnen Sie online in unserem
Shop bestellen.

Hier zum Shop

Inhaltsverzeichnis
Der Inhalt (im Uberhlick)

Einfithrung xxiil
1 Willkommen bei den Entwurfsmustern: Finfiihrung in Entwurfsmuster 1
2 Ihre Objekte auf dem Laufenden halten: Das Observer-Muster 37
3 Objekte dekorieren: Das Decorator-Muster 79
4 In der OO-Bickerei ...: Das Factory-Muster 109
5 Einmalige Objekte: Das Singleton-Muster 169
6 Aufrufe verkapseln: Das Command-Muster 191
7 Anpassungsfahigkeit beweisen: Die Adapter- und Facade-Muster 237
8 Algorithmen verkapseln: Das Template Method-Muster 277
9 Erfolgreiche Collections: Die Iterator- und Composite-Muster 317
10 Der (Zu-)Stand der Dinge: Das State-Muster 381
11 Objektzugriff kontrollieren: Das Proxy-Muster 425
12 Muster von Mustern: Jusammengesetzte Muster 493
13 Muster in der wahren Welt: Schiner leben mit Mustern 563
14 Anhang: Ubrig geblichene Muster 597

Inhalt (jetzt austithr]ich)

Einfuhrung

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

abhéngt, etwas Uiber Entwurfsmuster zu wissen?

Fiir wen ist dieses Buch? XXIV
Wir wissen, was Sie gerade denken XXV
Und wir wissen, was Thr Gehirn gerade denkt XXV
Metakognition: Nachdenken iibers Denken XxVil
Machen Sie sich Ihr Hirn untertan XXIX
Fachgutachter XXX11
Danksagungen XXXIV

vii


https://www.edv-buchversand.de/product.php?cnt=product&id=or-162

¢in paar Muster

Inhaltsverzeichnis Ei’nﬁi}ﬂ‘ung in Entwurgsmust er

Willkommen bei den Entwurfsmustern

Irgendjemand hat Ihr Problem schon geldst. in diesem Kapitel
lernen Sie, warum (und wie) Sie die Weisheit und die Lehren anderer Entwickler
nutzen kdnnen, die die gleichen Designprobleme bereits hatten und die Reise uber-
lebt haben. Bevor dieses Kapitel zu Ende ist, kimmern wir uns um die Verwendung
und die Vorteile der Entwurfsmuster, sehen uns ein paar grundsatzliche objektorien-
tierte (OO-)Designprinzipien an und gehen mit lhnen zusammen ein Beispiel fur

die Funktionsweise von Entwurfsmustern durch. Die beste Mdglichkeit, 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 Erfah-

rung anderer Menschen wiederverwenden.
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Das Observer-Muster

lhre Objekte auf dem Laufenden halten

Sie wollen interessante Ereignisse doch nicht verpassen,

oder? Es gibt ein Muster, das unsere Objekte auf dem Laufenden hélt, wenn etwas

fur sie Wichtiges passiert, und zwar eins der am haufigsten verwendeten und nutzlichs-

ten Entwurfsmuster uberhaupt: 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

jeder Muster-Party!
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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 lhre Klassen zur Lauf-
zeit mit einer Form der Objektkomposition dekorieren kénnen. Warum? Sobald Sie die
Dekoration beherrschen, kdnnen Sie Ihren Objekten (oder denen anderer Leute) neue
Verantwortung geben, ohne hierfiir den Code der zugrunde liegenden Klassen dndern

zu miissen.
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Das Factory-Muster

In der O00O-Backerei ...

Machen Sie sich bereit, ein paar lose gekoppelte OO-Ent-
wirfe 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 Abhangigkeiten bewahren kénnen.
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Das Singleton-Muster
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. Tatsachlich enthélt es nur eine einzige Klasse! Aber

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

fiir seine Implementierung einige tiefgehende objektorientierte Uberlegungen anstellen.

Also, setzen Sie Ihre Denkmiitze auf, und los geht’s.

Die Implementierung des klassischen Singleton-Musters im Detail
Die Schokoladenfabrik

Definition des Singleton-Musters
Brissc\
, wir haben ein Problem ...

Mit Multithreading umgehen
Kénnen wir das Multithreading verbessern?
Inzwischen in der Schokoladenfabrik ...
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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 Erflllung 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«-Funktionalitat zu implementieren.
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Steckdose in Grofbritannien

Client

Der Client wird gegen die Ziel-
Schnittstelle implementiert
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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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Die Iterator- und Composite-Muster
Erfolgreiche Collections

Es gibt viele Moglichkeiten, 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 lhre
Clients allerdings uber diese Objekte iterieren wollen. Und wollen Sie ihnen dann lhre Imple-
mentierung offenbaren? Hoffentlich nicht! Das ware einfach nicht professionell. Aber keine
Sorge. lhre Karriere ist nicht gefahrdet. In diesem Kapitel werden Sie sehen, wie lhre Clients
Uber Ihre Objekte iterieren kdnnen, ohne zu wissen, wie sie gespeichert sind. Au3erdem ler-
nen Sie, wie man Super Collections von Objekten erstellt, die mit einem einzigen Satz einige
eindrucksvolle Datenstrukturen tberspringen kénnen. Und als ware das noch nicht genug,

werden Sie auch noch das eine oder andere Uber Objektverantwortlichkeit lernen.
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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 dhnliches Leben flihren. In Wirklichkeit hat
Strategy jedoch ein unglaublich erfolgreiches Unternehmen rund um austauschbare
Algorithmen aufgebaut, wahrend 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
ihr 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 tatsachlich 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, 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 Ihnen 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 kdnnen? 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«)

Der Beat wivd auf 119 BPM festaclegt. Sie
wollen den Wert auf 120 BPM erhshen

® OO steverung
DJ-Steuerung

BPM eingeben Den >Sehneller<<—
é / Button anklicken
=y
——

s wodurch der Contraller
aufgerufen vivd
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Controller

Jede halbe Sekunde wivd
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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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