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Für die Gang of Four, deren Fachwissen und deren Erfahrung beim Beschreiben und Erklären von Entwurfsmustern die Welt des Softwaredesigns für immer verändert und das Leben von Entwicklern weltweit verbessert haben.


Aber mal im Ernst – wann kommt die zweite Auflage eures Buchs? Schließlich ist es erst fünfundzwanzig Jahre her!



Die Autor:innen


Die Autor:innen von >>Entwurfsmuster von Kopf bis Fuß<<
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Eric wurde von seiner Mitstreiterin bei der Entwicklung der Von-Kopf-bis-Fuß-Reihe, Kathy Sierra, bezeichnet als »eines dieser seltenen Individuen, die fließend die Sprache, Praxis und Kultur verschiedener Lebenswelten wie die der Hipster-Hacker, Unternehmensdirektoren, Ingenieure und Think-Tanks beherrschen«.


Von Haus aus ist Eric Informatiker, seinen Doktortitel erlangte er an der Yale University. Beruflich war er als CTO von Disney Online & Disney.com bei der Walt Disney Company tätig.


Aktuell ist er Kodirektor der Head-First-Reihe, die in Deutschland als Von-Kopf-bis-Fuß-Reihe bekannt ist. Bei der von ihm mitgegründeten Online-Lernplattform WickedlySmart widmet er seine Zeit der Erstellung von Print- und Video-Inhalten, die über die führenden Bildungskanäle vertrieben werden.


Erics Bücher in der Von-Kopf-bis-Fuß-Reihe Bücher umfassen die Themen Entwurfsmuster, HTML & CSS, JavaScript- und HTML5-Programmierung sowie das Programmierenlernen.


Eric lebt in Austin, Texas.
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Elisabeth ist Softwareentwicklerin, Autorin und IT-Trainerin. Seit ihren Studententagen an der Yale University, wo sie ihren Master in Informatik erworben hat, ist sie mit Leib und Seele Informatikerin.


Aktuell ist sie Mitbegründerin von WickedlySmart, wo sie Bücher, Artikel, Videos und mehr erstellt. Zuvor hat sie als Director of Special Projects bei O’Reilly Media Präsenz-Workshops und Onlinekurse zu einer Vielzahl von technischen Themen gestaltet und eine Leidenschaft für das Entwerfen von Lehrsystemen entwickelt, die Menschen helfen, Technologien zu verstehen.


Wenn sie nicht vor ihrem Computer sitzt, geht Elisabeth, stets die Kamera in Griffweite, in die freie Natur, um zu wandern oder Rad oder Kajak zu fahren, oder sie widmet sich der Gartenarbeit.



Die Köpfe hinter dieser Reihe


(und Mitverschwörer:innen bei diesem Buch)
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Kathy interessiert sich für Lerntheorie seit ihrer Zeit als Spieleentwicklerin für Virgin, MGM und Amblin’ und als Dozentin für New Media Authoring an der UCLA. Sie war Master-Java-Trainerin für Sun Microsystems, und sie gründete JavaRanch.com (jetzt CodeRanch.com), das in den Jahren 2003 und 2004 den Jolt Cola Productivity Award gewann.


Im Jahr 2015 erhielt sie den Electronic Frontier Foundation’s Pioneer Award für ihre Arbeit zur Schaffung kompetenter Nutzer und den Aufbau nachhaltiger Gemeinschaften.


In jüngster Zeit konzentriert sich Kathy auf modernste Bewegungswissenschaften und das Coaching zum Erwerb von Fähigkeiten, bekannt als Ecological Dynamics oder »Eco-D«. Ihre Arbeit, bei der sie Eco-D für das Training von Pferden einsetzt, führt zu einem weitaus humaneren Ansatz in der Reitkunst, was die einen erfreut (und die anderen, traurigerweise, verwirrt). Die Pferde, die das Glück haben, dass ihre Besitzer Kathys Ansatz anwenden, sind zufriedener, autonomer, gesünder und sportlicher als ihre traditionell trainierten Artgenossen.


Sie können Kathy Sierra auf Instagram folgen: @pantherflows.
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Bevor Bert Autor wurde, war er Entwickler, spezialisiert auf KI der alten Schule (hauptsächlich Expertensysteme), Echtzeit-Betriebssysteme und komplexe Planungssysteme.


Im Jahr 2003 schrieben Bert und Kathy Head First Java und starteten die Head-First-Reihe. Seitdem hat er weitere Java-Bücher geschrieben und Sun Microsystems und Oracle bei vielen ihrer Java-Zertifizierungen beraten. Außerdem hat er Hunderte von Autor:innen und Lektor:innen darin geschult, Bücher zu schreiben, die gute Lerninhalte bieten.


Bert ist Go-Spieler und hat 2016 mit Entsetzen und Faszination zugesehen, wie AlphaGo Lee Sedol besiegt hat. In letzter Zeit nutzt er Eco-D (Ecological Dynamics), um sein Golfspiel zu verbessern und seinen Papagei Bokeh zu trainieren.


Bert und Kathy haben das Privileg, Beth und Eric seit 16 Jahren zu kennen, und die Head-First-Reihe hat das große Glück, sie zu den wichtigsten Mitwirkenden zu zählen.


Sie können Bert unter CodeRanch.com eine Nachricht schicken.



Der Übersetzer


Über den Übersetzer dieses Buchs
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Jørgen W. Lang lebt und arbeitet als freier Autor (»CSS Kochbuch«) und Übersetzer in Oldenburg/Niedersachsen. Mitte der Neunzigerjahre des vergangenen Jahrhunderts begann er, sich mit dem damals noch jungen World Wide Web und seinen Möglichkeiten zu beschäftigen. Pünktlich zum Jahrtausendwendejahr erschien seine erste Übersetzung für den O’Reilly Verlag. Mittlerweile ist der Umfang auf mehr als 10.000 Seiten angewachsen.


Mit großer Energie und Ausdauer bringt Jørgen seit fast schon zwei Jahrzehnten Webseiten bei, das zu tun, was von ihnen erwartet wird – unabhängig davon, auf welchem Gerät sie betrachtet werden (elektrische Zahnbürsten ausgenommen).


Das zweite Standbein von Jørgen Lang ist die Musik. Außerhalb der Welt der semantischen Elemente, Selektoren und Objekte hat er sich einen Namen als hervorragender Gitarrist, Sänger, Komponist und Arrangeur gemacht und kann auf eine Vielzahl veröffentlichter Alben und mehrere Hundert Konzerte in aller Welt (z. B. für die UNESCO in Seoul) zurückblicken.


Zur deutschen Übersetzung


Eine Herausforderung bei der Übersetzung von »Head First Design Patterns« war, möglichst alle verwendeten Bilder und Metaphern ins Deutsche zu übertragen, bei den Fachausdrücken aber auf in der Praxis ungebräuchliche Übersetzungen zu verzichten. So werden wir im Buch zwar Fabriken bauen, aber unser Entwurfsmuster heißt Factory, wir werden Beobachter entsenden, das Entwurfsmuster aber Observer nennen. Wir hoffen, dass unsere deutschen Leserinnen und Leser die Entwurfsmuster so leichter vor Augen haben, aber dennoch wissen, wie der Profi diese Muster in der Praxis bezeichnet.
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Inhalt (jetzt ausführlich)


Einführung


Ihr mustergültiges Gehirn. Sie versuchen, etwas zu lernen, und Ihr Hirn tut sein Bestes, damit das Gelernte nicht hängen bleibt. Es denkt nämlich: »Wir sollten lieber ordentlich Platz für wichtigere Dinge lassen, z. B. für das Wissen, welche Tiere einem gefährlich werden könnten, oder dass es eine ganz schlechte Idee ist, nackt Snowboard zu fahren.« Tja, wie schaffen wir es nun, Ihr Gehirn davon zu überzeugen, dass Ihr Leben davon abhängt, etwas über Entwurfsmuster zu wissen?


Für wen ist dieses Buch?


Wir wissen, was Sie gerade denken


Und wir wissen, was Ihr Gehirn gerade denkt


Metakognition: Nachdenken übers Denken


Machen Sie sich Ihr Hirn untertan


Fachgutachter


Danksagungen


Einführung in Entwurfsmuster


1Willkommen bei den Entwurfsmustern


Irgendjemand hat Ihr Problem schon gelöst. In diesem Kapitel lernen Sie, warum (und wie) Sie die Weisheit und die Lehren anderer Entwickler nutzen können, die die gleichen Designprobleme bereits hatten und die Reise überlebt haben. Bevor dieses Kapitel zu Ende ist, kümmern wir uns um die Verwendung und die Vorteile der Entwurfsmuster, sehen uns ein paar grundsätzliche objektorientierte (OO-)Designprinzipien an und gehen mit Ihnen zusammen ein Beispiel für die Funktionsweise von Entwurfsmustern durch. Die beste Möglichkeit, die Muster zu verwenden, ist, sie in Ihr Gehirn zu laden und dann die Stellen in Ihren Designs und bestehenden Programmen zu erkennen, an denen der Einsatz sinnvoll ist. Im Gegensatz zur Codewiederverwendung können Sie mit Entwurfsmustern die Erfahrung anderer Menschen wiederverwenden.


Es begann mit einer einfachen SimUDuck-App


Aber jetzt sollen die Enten FLIEGEN können


Aber irgendetwas ging furchtbar schief …


Joe denkt über Vererbung nach …


Wie wäre es mit einem Interface?


Was würden Sie an Joes Stelle tun?


Die einzige Konstante in der Softwareentwicklung


Das Problem eingrenzen


Veränderliches und Unveränderliches voneinander trennen


Das Entenverhalten entwerfen


Das Entenverhalten implementieren


Das Entenverhalten integrieren


Den Entencode testen


Verhalten dynamisch festlegen


Das große Ganze: Verkapseltes Verhalten


HAT-EIN ist besser als IST-EIN


Da wir gerade von Entwurfsmustern sprechen …


Im Bistro um die Ecke aufgeschnappt …


Im Büro nebenan aufgeschnappt …


Die Stärke eines gemeinsamen Mustervokabulars


Wie setze ich Entwurfsmuster ein?


Werkzeuge für Ihren Entwurfs-Werkzeugkasten


Das Observer-Muster


2Ihre Objekte auf dem Laufenden halten


Sie wollen interessante Ereignisse doch nicht verpassen, oder? Es gibt ein Muster, das unsere Objekte auf dem Laufenden hält, wenn etwas für sie Wichtiges passiert, und zwar eins der am häufigsten verwendeten und nützlichsten Entwurfsmuster überhaupt: das Observer-Muster. In diesem Kapitel sehen wir uns alle möglichen interessanten Eigenschaften dieses Musters an, wie Eins-zu-viele-Beziehungen und lose Kopplungen. Mit dem Observer-Muster im Gepäck sind Sie der Star jeder Muster-Party!


Die Wetterstation im Überblick


Willkommen zum Observer-Muster


Herausgeber + Abonnenten = Observer-Muster


Die Observer-Muster-Definition


Die Macht der losen Kopplung


Die Wetterstation entwerfen


Die Wetterstation implementieren


Die Wetterstation hochfahren


Das Observer-Muster in freier Wildbahn


Die lebensverändernde Applikation programmieren


Inzwischen bei Weather-O-Rama


Probefahrt für den neuen Code


Werkzeuge für Ihren Entwurfs-Werkzeugkasten


Die Entwurfsprinzipien-Challenge


Das Decorator-Muster


3Objekte dekorieren


Nennen wir dieses Kapitel einfach »Vererbst du noch, oder designst du schon?«. Hier werfen wir einen weiteren Blick auf das typische Überstrapazieren von Vererbung. Sie werden lernen, wie Sie Ihre Klassen zur Laufzeit mit einer Form der Objektkomposition dekorieren können. Warum? Sobald Sie die Dekoration beherrschen, können Sie Ihren Objekten (oder denen anderer Leute) neue Verantwortung geben, ohne hierfür den Code der zugrunde liegenden Klassen ändern zu müssen.


Willkommen bei Starbuzz Coffee


Das Offen/Geschlossen-Prinzip


Wir stellen vor: das Decorator-Muster


Eine Getränkebestellung mit Dekoratoren aufbauen


Die Definition des Decorator-Musters


Unsere Getränke dekorieren


Den Starbuzz-Code schreiben


Getränke programmieren


Zutaten programmieren


Den Kaffee servieren


Dekoratoren in freier Wildbahn: Java I/O


Die java.io-Klassen dekorieren


Einen eigenen Java-I/O-Dekorator schreiben


Unseren neuen Java-I/O-Dekorator testen


Werkzeuge für Ihren Entwurfs-Werkzeugkasten


Das Factory-Muster


4In der OO-Bäckerei …


Machen Sie sich bereit, ein paar lose gekoppelte OO-Entwürfe zu backen. Zur Erstellung von Objekten gehört mehr, als einfach den new-Operator einzusetzen. Sie werden lernen, dass Instanziierung nicht in der Öffentlichkeit durchgeführt werden sollte und oft zu Kopplungsproblemen führen kann. Und das wollen wir nun wirklich nicht, oder? Finden Sie heraus, wie das Factory-Muster Sie vor peinlichen Abhängigkeiten bewahren können.


Das Veränderliche finden


Die Objekterstellung verkapseln


Eine einfache Pizzafabrik erstellen


Die einfache Fabrik definieren


Ein Framework für die Pizzeria


Den Subklassen die Entscheidung überlassen


Eine Fabrikmethode deklarieren


Jetzt ist es endlich Zeit, das Factory Method-Muster kennenzulernen


Ein paralleler Blick auf Hersteller und Produkte


Die Definition des Factory Method-Musters


Ein Blick auf Objektabhängigkeiten


Das Prinzip der Umkehrung der Abhängigkeiten


Das Prinzip anwenden


Zutatenfamilien


Die Zutatenfabriken bauen


Die Pizzas überarbeiten …


Unsere Pizzerien überarbeiten


Was haben wir getan?


Die Definition des Abstract Factory-Musters


Factory Method und Abstract Factory im Vergleich


Werkzeuge für Ihren Entwurfs-Werkzeugkasten


Das Singleton-Muster


5Einmalige Objekte


Unser nächster Halt ist das Singleton-Muster, unsere Fahrkarte für 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. Tatsächlich enthält es nur eine einzige Klasse! Aber machen Sie es sich nicht zu bequem. Trotz des einfachen Klassendesigns müssen wir für seine Implementierung einige tiefgehende objektorientierte Überlegungen anstellen. Also, setzen Sie Ihre Denkmütze auf, und los geht’s.


Die Implementierung des klassischen Singleton-Musters im Detail


Die Schokoladenfabrik


Definition des Singleton-Musters


Brüssel, wir haben ein Problem …


Mit Multithreading umgehen


Können wir das Multithreading verbessern?


Inzwischen in der Schokoladenfabrik …


Werkzeuge für Ihren Entwurfs-Werkzeugkasten


Das Command-Muster


6Aufrufe verkapseln


In diesem Kapitel heben wir die Verkapselung auf ein ganz neues Niveau: Wir werden Methodenaufrufe verkapseln. Ja, richtig gehört: Methodenaufrufe. Damit können wir Teile von Berechnungen »einfrieren«, wodurch sich das aufrufende Objekt nicht um die Details der Berechnung kümmern muss. Es nutzt einfach die eingefrorene Methode für die Erfüllung seiner Aufgabe. Mit diesen verkapselten Methodenaufrufen sind aber noch ganz andere schlaue Dinge möglich. Wir können sie beispielsweise zur Protokollierung nutzen oder sie wiederverwenden, um eine »Rückgängig«-Funktionalität zu implementieren.


Ein Blick auf die Drittherstellerklassen


Inzwischen im Bistro …


Vom Bistro zum Command-Muster


Unser erstes Command-Objekt


Das Command-Objekt verwenden


Befehle den Plätzen zuweisen


Die Fernsteuerung implementieren


Die Befehle implementieren


Die Fernsteuerung auf Herz und Nieren testen


Zeit für die Dokumentation …


Was machen wir hier?


Zeit, den Rückgängig-Knopf auf seine Qualität zu testen!


Zustände für die Implementierung der »Rückgängig«-Funktion verwenden


Die Deckenventilator-Befehle mit einer »Rückgängig«-Funktion versehen


Jede Fernsteuerung braucht einen Partymodus!


Einen Makro-Befehl benutzen


Viele Verwendungsmöglichkeiten für das Command-Muster: Warteschlangen für Befehle


Weitere Anwendungen des Command-Musters: Aufträge protokollieren


Das Command-Muster in der wahren Welt


Werkzeuge für Ihren Entwurfs-Werkzeugkasten


Die Adapter- und Facade-Muster


7Anpassungsfähigkeit beweisen


In diesem Kapitel versuchen wir so unmögliche 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 Schnittstellen wie etwas aussehen, das sie nicht sind. So können wir Designs, die bestimmte Schnittstellen 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.


Überall Adapter


Objektorientierte Adapter


Probelauf für den Adapter


Das Adapter-Muster erklärt


Die Definition des Adapter-Musters


Objekt- und Klassen-Adapter


Adapter im echten Leben


Einen Enumerator an einen Iterator anpassen


Unser eigenes Heimkino


Einen Film ansehen (auf die harte Tour)


Licht, Kamera, Facade!


Die Heimkino-Facade konstruieren


Die vereinfachte Schnittstelle implementieren


Einen Film anschauen (auf die sanfte Tour)


Die Definition des Facade-Musters


Das Prinzip der Verschwiegenheit


Wie man KEINE Freunde gewinnt und KEINE Objekte beeinflusst


Das Facade-Muster und das Prinzip der Verschwiegenheit


Werkzeuge für Ihren Entwurfs-Werkzeugkasten


Das Template Method-Muster


8Algorithmen verkapseln


Wir sind auf dem Verkapselungstrip. Was haben wir schon alles verkapselt? Objekterstellung, Methodenaufrufe, komplexe Schnittstellen, Enten, Pizzas – was kommt wohl als Nächstes? In diesem Kapitel gehen wir der Verkapselung von Algorithmenteilen auf den Grund, damit Subklassen sich bei Bedarf jederzeit direkt in eine Berechnung einklinken können. Außerdem lernen wir ein Entwurfsprinzip kennen, das von Hollywood inspiriert ist. Na dann mal los …


Zeit für mehr Koffein


Ein paar Kaffee- und Tee-Klassen zusammenrühren (in Java)


Kaffee und Tee abstrahieren


Das Design verbessern


prepareRecipe() abstrahieren


Was haben wir getan?


Willkommen beim Template Method-Muster


Was hat uns das Template Method-Muster gebracht?


Die Definition des Template Method-Musters


Eingehängt in die Template Method …


Den Hook verwenden


Das Hollywood-Prinzip und das Template Method-Muster


Template-Methoden in freier Wildbahn


Mit dem Template Method-Muster sortieren


Was ist compareTo()?


Enten mit Enten vergleichen


Ein paar Enten sortieren


Das Making-of der Entensortiermaschine


Swinging mit Frames


Eigene Listen mit AbstractList


Werkzeuge für Ihren Entwurfs-Werkzeugkasten


Die Iterator- und Composite-Muster


9Erfolgreiche Collections


Es gibt viele Möglichkeiten, Objekte in einer Collection zu speichern. Zum Beispiel in einem Array, einem Stack, einer Liste oder einer HashMap – Sie haben die Wahl. Dabei hat jede Form ihre Vor- und Nachteile. Irgendwann werden Ihre Clients allerdings über diese Objekte iterieren wollen. Und wollen Sie ihnen dann Ihre Implementierung offenbaren? Hoffentlich nicht! Das wäre einfach nicht professionell. Aber keine Sorge. Ihre Karriere ist nicht gefährdet. In diesem Kapitel werden Sie sehen, wie Ihre Clients über Ihre Objekte iterieren können, ohne zu wissen, wie sie gespeichert sind. Außerdem lernen Sie, wie man Super Collections von Objekten erstellt, die mit einem einzigen Satz einige eindrucksvolle Datenstrukturen überspringen können. Und als wäre das noch nicht genug, werden Sie auch noch das eine oder andere über Objektverantwortlichkeit lernen.


Große Neuigkeiten: Das Restaurant und das Pfannkuchenhaus von Objectville fusionieren


Sehen wir uns die Gerichte an


Die Spezifikation implementieren: unser erster Versuch


Können wir die Iteration verkapseln?


Willkommen zum Iterator-Muster


DinerMenu mit einem Iterator versehen


Die Restaurant-Speisekarte mit einem Iterator überarbeiten


Den Kellnerin-Code aufmöbeln


Den Code testen


Unser aktueller Entwurf auf dem Prüfstand …


Aufräumen mit java.util.Iterator


Die Definition des Iterator-Musters


Die Struktur des Iterator-Musters


Das Prinzip der einzelnen Verantwortlichkeit


Willkommen zu Javas Iterable-Interface


Javas erweiterte for-Schleife


Ein Blick auf die Speisekarte des Cafés


Iteratoren und Collections


Die Definition des Composite-Musters


Speisekarten mit dem Composite-Muster entwerfen


MenuComponent implementieren


Das Gericht (MenuItem) implementieren


Die Komposita-Speisekarte implementieren


Werkzeuge für Ihren Entwurfs-Werkzeugkasten


Das State-Muster


10 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 ähnliches Leben führen. In Wirklichkeit hat Strategy jedoch ein unglaublich erfolgreiches Unternehmen rund um austauschbare Algorithmen aufgebaut, während State den vermutlich edleren Weg gewählt hat. Es hilft anderen Objekten, ihr Verhalten zu kontrollieren, indem es ihren inneren Zustand verändert. 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 tatsächlich zueinander haben.


Ein echter Java-Plombenzieher


Kurze Einführung in Zustandsautomaten


Den Code schreiben


Interner Testlauf


Sie haben es geahnt – ein Änderungswunsch!


ZUSTÄNDE wie bei Hempels unterm Sofa …


Der neue Entwurf


Das Interface State und die Klassen definieren


Umbau des Kaugummiautomaten


Ein Blick auf die komplette Klasse GumballMachine …


Weitere Zustände implementieren


Die Definition des State-Musters


Wir müssen uns wieder dem 1-von-10-Kaugummispiel widmen


Das Spiel fertigstellen


Demo für den CEO von Mighty Gumball, Inc.


Stimmt alles?


Das haben wir fast vergessen!


Werkzeuge für Ihren Entwurfs-Werkzeugkasten


Das Proxy-Muster


11 Objektzugriff kontrollieren


Haben Sie schon einmal »guter Bulle, böser 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 Ihre Dienste nutzt, übernimmt der böse Polizist die Zugangskontrolle für Sie. Denn genau das tun Proxies (»Stellvertreter«): Sie kontrollieren und verwalten den Zugriff. Wie Sie sehen werden, gibt es viele Möglichkeiten, Proxies als Vertreter für andere Objekte zu nutzen. Proxies sind dafür bekannt, dass sie für die von ihnen vertretenen Objekte komplette Methodenaufrufe über das Internet abwickeln. Außerdem nehmen sie bekanntermaßen den Platz einiger ziemlich fauler Objekte ein.


Den Überwachungscode schreiben


Den Überwachungscode testen


Einführung in entfernte Methodenaufrufe


Den Kaugummiautomaten (GumballMachine) als entfernten Dienst einrichten


Bei der RMI-Registry anmelden …


Die Definition des Proxy-Musters


Bereitmachen für den virtuellen Proxy


Den virtuellen Proxy für die Albencover entwerfen


Den Bild-Proxy schreiben


Partnervermittlung für Geeks in Objectville


Die Person implementieren


Fünf-Minuten-Drama: Subjekte schützen


Das große Ganze: Einen dynamischen Proxy für Person erstellen


Der Proxy-Zoo


Werkzeuge für Ihren Entwurfs-Werkzeugkasten


Der Code für den Albumcover-Viewer


Zusammengesetzte Muster


12 Muster von Mustern


Wer hätte gedacht, dass Muster auch zusammenarbeiten können? Sie haben bereits die erbitterten Kamingespräche 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 hätte gedacht, dass Muster eigentlich sogar recht gut miteinander auskommen können? Ob Sie’s glauben oder nicht – einige der mächtigsten OO-Entwürfe verwenden Kombinationen mehrerer Muster. Machen Sie sich bereit für die nächste Stufe Ihrer Entwurfsmuster-Fähigkeiten: zusammengesetzte Muster (»Compound-Muster«)


Mustergültige Zusammenarbeit


Ein Wiedersehen mit den Enten


Was haben wir getan?


Ein Blick aus der VogelEntenperspektive: das Klassendiagramm


Der König 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 für Ihren Entwurfs-Werkzeugkasten


Schöner leben mit Mustern


13 Muster in der wahren Welt


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


Definition von Entwurfsmustern


Ein genauerer Blick auf die Entwurfsmusterdefinition


Möge die Macht mit Ihnen sein


Sie wollen also eigene Entwurfsmuster schreiben


Entwurfsmuster ordnen


In Mustern denken


Denk-Muster


Vergessen Sie nicht die Macht des gemeinsamen Vokabulars


Spritztour durch Objectville mit der Gang of Four


Ihre Reise hat gerade erst begonnen!


Der Muster-Zoo


Mit Anti-Mustern das Böse auslöschen


Werkzeuge für Ihren Entwurfs-Werkzeugkasten


Abschied von Objectville …


14 Anhang: Übrig gebliebene Muster


Nicht jeder kann der Beliebteste sein. Seit der Erstveröffentlichung von Design Patterns: Elements of Reusable Object-Oriented Software hat sich viel verändert. Entwickler haben diese Muster tausendfach verwendet. Die in diesem Anhang vorgestellten Muster sind Vollmitglieder der offiziellen GoF-Musterfamilie, werden aber nicht so oft genutzt wie die bisher gezeigten. Trotzdem sind sie auf ihre eigene Art großartig, und wenn die Situation es erfordert, können Sie sie einsetzen, ohne sich dafür zu schämen. In diesem Anhang wollen wir Ihnen einen Überblick darüber geben, worum es bei diesen Mustern geht.


Bridge


Builder


Chain of Responsibility


Flyweight


Interpreter


Mediator


Memento


Prototype


Visitor


iIndex



Wie man dieses Buch benutzt


Einführung


[image: image]


In diesem Abschnitt beantworten wir die brennende Frage: »Warum STEHT so was in einem Buch über Entwurfsmuster?«


Für wen ist dieses Buch?


Wenn Sie alle diese Fragen mit »Ja« beantworten können …
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	[image: image]Möchten Sie Entwurfsmuster lernen, verstehen, behalten und anwenden, einschließlich der OO-Entwurfsprinzipien, auf denen Entwurfsmuster basieren?


	[image: image]Ziehen Sie eine anregende Unterhaltung beim Abend-essen einer trockenen, langweiligen Vorlesung vor?





… ist dieses Buch etwas für Sie.


Wer sollte eher Abstand von diesem Buch nehmen?


Wenn Sie eine dieser Fragen mit »Ja« beantworten müssen …






	[image: image]Ist die objektorientierte Programmierung komplettes Neuland für Sie?


	[image: image]Sind Sie ein Top-OO-Entwickler, der ein Buch zum Nachschlagen sucht?


	[image: image]Sind Sie ein Softwarearchitekt auf der Suche nach Enterprise-Entwurfsmustern?


	[image: image]Haben Sie Angst, etwas Neues auszuprobieren? Ist Ihnen eine Wurzelkanalbehandlung lieber, als Streifen kombiniert mit Karos zu tragen? Glauben Sie, dass ein Technikfachbuch, in dem Java-Komponenten vermenschlicht werden, nicht seriös sein kann?





… ist dieses Buch nicht das richtige für Sie.
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Wir wissen, was Sie gerade denken


»Kann das wirklich ein seriöses Programmierlehrbuch sein?«


»Was sollen all die Abbildungen?«


»Kann ich das auf diese Weise wirklich lernen?«


Und wir wissen, was Ihr Gehirn gerade denkt.


Ihr Gehirn lechzt nach Neuem. Es ist ständig dabei, Ihre Umgebung abzusuchen, und es wartet auf etwas Ungewöhnliches. So ist es nun einmal gebaut, und es hilft Ihnen zu überleben.


Also, was macht Ihr Gehirn mit all den gewöhnlichen, normalen Routinesachen, denen Sie begegnen? Es tut alles in seiner Macht Stehende, damit es dadurch nicht bei seiner eigentlichen Arbeit gestört wird: Dinge zu erfassen, die wirklich wichtig sind. Es gibt sich nicht damit ab, Langweiliges zu speichern, sondern lässt dieses gar nicht erst durch den »Dies-ist-offensichtlich-nicht-wichtig«-Filter.
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Woher weiß Ihr Gehirn denn, was wichtig ist? Nehmen Sie an, Sie machen einen Tagesausflug und ein Tiger springt vor Ihnen aus dem Gebüsch: Was passiert dabei in Ihrem Kopf und Ihrem Körper?


Neuronen feuern. Gefühle werden angekurbelt. Chemische Substanzen durchfluten Sie.


Und so weiß 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 Prüfung vor. Oder Sie versuchen, sich in irgendein schwieriges Thema einzuarbeiten, von dem Ihr Chef glaubt, Sie bräuchten dafür eine Woche oder höchstens zehn Tage.


Da ist nur ein Problem: Ihr Gehirn versucht, Ihnen einen großen Gefallen zu tun. Es versucht, dafür zu sorgen, dass diese offensichtlich unwichtigen Inhalte nicht knappe Ressourcen verstopfen. Ressourcen, die besser dafür verwendet würden, die wirklich wichtigen Dinge zu speichern. Wie Tiger. Wie die Gefahren des Feuers. Wie die Notwendigkeit, schnell das Browserfenster mit dem YouTube-Video zu einer Alien-Entführung zu verbergen, wenn Ihr Chef die Nase ins Büro steckt.


Und es gibt keine einfache Möglichkeit, 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 behältst.«
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Wir stellen uns unsere Leser:innen als aktiv Lernende vor.


Also, was ist nötig, damit Sie etwas lernen? Erst einmal müssen Sie es aufnehmen und dann dafür sorgen, dass Sie es nicht wieder vergessen. Es geht nicht darum, Fakten in Ihren Kopf zu schieben. Nach den neuesten Forschungsergebnissen der Kognitionswissenschaft, der Neurobiologie und der Lernpsychologie gehört zum Lernen viel mehr als nur Text auf einer Seite. Wir wissen, was Ihr Gehirn anmacht.


Einige der Lernprinzipien dieser Buchreihe:


Bilder einsetzen. An Bilder kann man sich viel besser erinnern als an Worte allein und lernt so viel effektiver (bis zu 89 % Verbesserung bei Abrufbarkeitsund Lerntransferstudien). Außerdem werden die Dinge dadurch verständlicher. 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 lösen können.
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Verwenden Sie einen gesprächsorientierten Stil mit persönlicher 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 erzählen Sie Geschichten. Benutzen Sie eine zwanglose Sprache. Nehmen Sie sich selbst nicht zu ernst. Würden Sie einer anregenden Unterhaltung beim Abendessen mehr Aufmerksamkeit schenken oder einem Vortrag?


Bringen Sie die Lernenden dazu, intensiver nachzudenken. Mit anderen Worten: Falls Sie nicht aktiv Ihre Neuronen strapazieren, passiert in Ihrem Gehirn nicht viel. Ein Leser oder eine Leserin muss motiviert, begeistert und neugierig sein und angeregt werden, Probleme zu lösen, Schlüsse zu ziehen und sich neues Wissen anzueignen. Und dafür brauchen Sie Herausforderungen, Übungen, zum Nachdenken anregende Fragen und Tätigkeiten, die beide Seiten des Gehirns und mehrere Sinne einbeziehen.
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Ziehen Sie die Aufmerksamkeit der Lernenden auf sich – und behalten Sie sie. Wir alle haben schon Erfahrungen dieser Art gemacht: »Ich will das wirklich lernen, aber ich kann einfach nicht über Seite 1 hinaus wach bleiben.« Ihr Gehirn passt auf, wenn Dinge ungewöhnlich, interessant, merkwürdig, auffällig, unerwartet sind. Ein neues, schwieriges, technisches Thema zu lernen, muss nicht langweilig sein. Wenn es das nicht ist, lernt Ihr Gehirn viel schneller.
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Sprechen Sie Gefühle an. Wir wissen, dass Ihre Fähigkeit, sich an etwas zu erinnern, wesentlich von dessen emotionalem Gehalt abhängt. Sie erinnern sich an das, was Sie bewegt. Sie erinnern sich, wenn Sie etwas fühlen. Nein, wir erzählen keine herzzerreißenden Geschichten über einen Jungen und seinen Hund. Was wir erzählen, ruft Überraschungs-, Neugier-, Spaß- und Was-soll-das?-Emotionen hervor und dieses Hochgefühl, das Sie beim Lösen eines Puzzles empfinden oder wenn Sie etwas lernen, das alle anderen schwierig finden. Oder wenn Sie merken, dass Sie etwas können, das dieser »Ich-binein-besserer-Techniker-als-du«-Typ aus der Technikabteilung nicht kann.
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Metakognition: Nachdenken übers Denken


Wenn Sie wirklich lernen möchten, und zwar schneller und nachhaltiger, dann schenken Sie Ihrer Aufmerksamkeit Aufmerksamkeit. Denken Sie darüber nach, wie Sie denken. Lernen Sie, wie Sie lernen.


Die meisten von uns haben in ihrer Jugend keine Kurse in Metakognition oder Lerntheorie gehabt. Es wurde von uns erwartet, dass wir lernen, aber nur selten wurde uns auch beigebracht, wie man lernt.


Wir nehmen aber an, dass Sie wirklich etwas über Entwurfsmuster lernen möchten, wenn Sie dieses Buch in den Händen halten. Und wahrscheinlich möchten Sie nicht viel Zeit aufwenden. Und Sie wollen sich an das erinnern, was Sie lesen, und es anwenden können. Und deshalb müssen Sie es verstehen. Wenn Sie so viel wie möglich von diesem Buch profitieren wollen oder von irgendeinem anderen Buch oder einer anderen Lernerfahrung, übernehmen Sie Verantwortung für Ihr Gehirn. Ihr Gehirn im Zusammenhang mit diesem Lernstoff.


Der Trick besteht darin, Ihr Gehirn dazu zu bringen, neuen Lernstoff als etwas wirklich Wichtiges anzusehen. Als entscheidend für Ihr Wohlbefinden. So wichtig wie einen Tiger. Andernfalls stecken Sie in einem dauerhaften Kampf, in dem Ihr Gehirn sein Bestes gibt, um die neuen Inhalte davon abzuhalten, hängen zu bleiben.
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Wie bringen Sie also Ihr Gehirn dazu, Entwurfsmuster für so wichtig zu halten wie einen Tiger?


Da gibt es den langsamen, ermüdenden Weg oder den schnelleren, effektiveren Weg. Der langsame Weg geht über bloße Wiederholung. Natürlich ist Ihnen klar, dass Sie lernen und sich sogar an die langweiligsten Themen erinnern können, wenn Sie sich dieselbe Sache immer wieder einhämmern. Wenn Sie nur oft genug wiederholen, sagt Ihr Gehirn: »Er hat zwar nicht das Gefühl, dass das wichtig ist, aber er sieht sich dieselbe Sache immer und immer wieder an – dann muss sie wohl wichtig sein.«


Der schnellere Weg besteht darin, alles zu tun, was die Gehirnaktivität erhöht, vor allem verschiedene Arten von Gehirnaktivität. Eine wichtige Rolle dabei spielen die auf der vorhergehenden Seite erwähnten Dinge – alles Dinge, die nachweislich dabei helfen, dass Ihr Gehirn für Sie arbeitet. So hat sich z. B. in Untersuchungen gezeigt: Wenn Wörter in 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 Wörter und das Bild zusammenhängen, und dadurch feuern mehr Neuronen. Und je mehr Neuronen feuern, umso größer ist die Chance, dass Ihr Gehirn mitbekommt: Bei dieser Sache lohnt es sich, aufzupassen, und vielleicht auch, sich daran zu erinnern.


Ein lockerer Sprachstil hilft, denn Menschen tendieren zu höherer Aufmerksamkeit, wenn ihnen bewusst ist, dass sie ein Gespräch führen – man erwartet dann ja von ihnen, dass sie dem Gespräch folgen und sich beteiligen. Das Erstaunliche daran ist: Es ist Ihrem Gehirn ziemlich egal, dass die »Unterhaltung« zwischen Ihnen 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 Zuhörer sitzen. Nicht nötig, wach zu bleiben.


Aber Abbildungen und ein lockerer Sprachstil sind erst der Anfang.


Das haben WIR getan:


Wir haben Bilder verwendet, weil Ihr Gehirn auf visuelle Eindrücke 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 in die Bilder eingebettet, denn Ihr Gehirn arbeitet besser, wenn der Text innerhalb der Sache steht, auf die er sich bezieht, und nicht in einer Bildunterschrift oder irgendwo vergraben im Text.
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Wir haben Redundanz eingesetzt, d. h. dasselbe auf unterschiedliche Art und mit verschiedenen Medientypen ausgedrückt, damit Sie es über mehrere Sinne aufnehmen. Das erhöht die Chance, dass die Inhalte an mehr als nur einer Stelle in Ihrem Gehirn verankert werden.


Wir haben Konzepte und Bilder in unerwarteter Weise eingesetzt, weil Ihr Gehirn auf Neuigkeiten programmiert ist. Und wir haben Bilder und Ideen mit zumindest etwas emotionalem Charakter verwendet, weil Ihr Gehirn darauf eingestellt ist, auf die Biochemie von Gefühlen zu achten. An alles, was ein Gefühl in Ihnen auslöst, können Sie sich mit höherer Wahrscheinlichkeit erinnern, selbst wenn dieses Gefühl nicht mehr ist als ein bisschen Belustigung, Überraschung oder Interesse.
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Die Meisterin der Muster


Wir haben einen umgangssprachlichen Stil mit direkter Anrede benutzt, denn Ihr Gehirn ist von Natur aus aufmerksamer, wenn es Sie in einer Unterhaltung wähnt, als wenn es davon ausgeht, dass Sie passiv einer Präsentation zuhören – sogar dann, wenn Sie lesen.


Wir haben mehr als 100 Aktivitäten für Sie vorgesehen, denn Ihr Gehirn lernt und behält von Natur aus besser, wenn Sie Dinge tun, als wenn Sie nur darüber lesen. Und wir haben die Übungen zwar anspruchsvoll, aber doch lösbar gemacht, denn so ist es den meisten Lesern am liebsten.


Punkt für Punkt


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


Wir liefern Inhalte für beide Seiten Ihres Gehirns, denn je mehr Sie von Ihrem Gehirn einsetzen, umso wahrscheinlicher werden Sie lernen und behalten, und umso länger bleiben Sie konzentriert. Wenn Sie mit einer Seite des Gehirns arbeiten, bedeutet das häufig, dass sich die andere Seite des Gehirns ausruhen kann; so können Sie über einen längeren Zeitraum produktiver lernen.
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Und wir haben Geschichten und Übungen aufgenommen, die mehr als einen Blickwinkel repräsentieren, denn Ihr Gehirn lernt von Natur aus intensiver, wenn es gezwungen ist, selbst zu analysieren und zu beurteilen.


Wir haben Herausforderungen eingefügt: in Form von Übungen und indem wir Fragen stellen, auf die es nicht immer eine eindeutige Antwort gibt, denn Ihr Gehirn ist darauf eingestellt, zu lernen und sich zu erinnern, wenn es an etwas arbeiten muss. Überlegen Sie: Ihren Körper bekommen Sie ja auch nicht in Form, wenn Sie die Menschen auf dem Sportplatz nur beobachten. Aber wir haben unser Bestes getan, um dafür zu sorgen, dass Sie – wenn Sie schon hart arbeiten – an den richtigenDingen arbeiten. Dass Sie nicht einen einzigen Dendriten darauf verschwenden, ein schwer verständliches Beispiel zu verarbeiten oder einen schwierigen, mit Fachbegriffen gespickten oder übermäßig gedrängten Text zu analysieren.
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Wir haben Menschen eingesetzt. In Geschichten, Beispielen, Bildern usw. – denn Sie sind ein Mensch. Und Ihr Gehirn schenkt Menschen mehr Aufmerksamkeit als Dingen.


Und das können SIE tun, um sich Ihr Gehirn untertan zu machen


So, wir haben unseren Teil der Arbeit geleistet. Der Rest liegt bei Ihnen. Diese Tipps sind ein Anfang; hören Sie auf Ihr Gehirn und finden Sie heraus, was bei Ihnen funktioniert und was nicht. Probieren Sie neue Wege aus.
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Schneiden Sie dies aus und heften Sie es an Ihren Kühlschrank.
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	[image: image]Immer langsam. Je mehr Sie verstehen, umso weniger müssen Sie auswendig lernen.

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



	[image: image]Bearbeiten Sie die Übungen. Machen Sie sich selbst Notizen.

Wir haben sie entworfen, aber wenn wir sie auch für Sie lösen würden, wäre dass, als würde ein anderer Ihr Training für Sie absolvieren. Und sehen Sie sich die Übungen nicht einfach nur an. Benutzen Sie einen Bleistift. Es deutet vieles darauf hin, dass körperliche Aktivität beim Lernen den Lernerfolg erhöhen kann.



	[image: image]Lesen Sie die Abschnitte »Es gibt keine Dummen Fragen«.

Und zwar alle. Das sind keine Zusatzanmerkungen – sie gehören zum Kerninhalt! Überspringen Sie sie nicht.



	[image: image]Lesen Sie dies als Letztes vor dem Schlafengehen. Oder lesen Sie danach zumindest nichts Anspruchsvolles mehr.

Ein Teil des Lernprozesses (vor allem die Übertragung in das Langzeitgedächtnis) findet erst statt, nachdem Sie das Buch zur Seite gelegt haben. Ihr Gehirn braucht Zeit für sich, um weitere Verarbeitung zu leisten. Wenn Sie in dieser Zeit etwas Neues aufnehmen, geht ein Teil dessen, was Sie gerade gelernt haben, verloren.



	[image: image]Trinken Sie Wasser. Viel.

Ihr Gehirn arbeitet am besten in einem schönen Flüssigkeitsbad. Austrocknung (zu der es schon kommen kann, bevor Sie überhaupt Durst verspüren) beeinträchtigt die kognitive Funktion.





	[image: image]Reden Sie drüber. Laut.

Sprechen aktiviert einen anderen Teil des Gehirns. Wenn Sie etwas verstehen wollen oder Ihre Chancen verbessern möchten, sich später daran zu erinnern, sagen Sie es laut. Noch besser: Versuchen Sie, es jemand anderem laut zu erklären. Sie lernen dann schneller und haben vielleicht Ideen, auf die Sie beim bloßen Lesen nie gekommen wären.





	[image: image]Hören Sie auf Ihr Gehirn.

Achten Sie darauf, Ihr Gehirn nicht zu überladen. Wenn Sie merken, dass Sie etwas nur noch überfliegen oder dass Sie das gerade erst Gelesene vergessen haben, ist es Zeit für eine Pause. Ab einem bestimmten Punkt lernen Sie nicht mehr schneller, indem Sie mehr hineinzustopfen versuchen; das kann sogar den Lernprozess stören.





	[image: image]Aber bitte mit Gefühl!

Ihr Gehirn muss wissen, dass es um etwas Wichtiges geht. Lassen Sie sich in die Geschichten hineinziehen. Erfinden Sie eigene Bildunterschriften für die Fotos. Über einen schlechten Scherz zu stöhnen, ist immer noch besser, als gar nichts zu fühlen.



	[image: image]Entwerfen Sie etwas!

Wenden Sie das hier Gelernte auf einen Entwurf an, an dem Sie gerade arbeiten, oder gestalten Sie ein älteres Projekt damit um. Tun Sie irgendetwas, um weitere Erfahrungen zu sammeln, die über die Übungen und Aktivitäten in diesem Buch hinausgehen. Sie brauchen dazu nur einen Bleistift und ein Problem, das es zu lösen gilt … ein Problem, das von einem oder mehreren Entwurfsmustern profitieren würde.








Lies mich


Dies ist ein Lehr- und Lernbuch, kein Nachschlagewerk. Wir haben absichtlich alles weggelassen, das dem Lernen im Weg stehen könnte, egal woran wir gerade im Buch arbeiten. Beim ersten Durchlesen müssen Sie am Anfang beginnen, weil das Buch an einigen Stellen davon ausgeht, dass sie bestimmte Dinge bereits gesehen und gelernt haben.
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Wir verwenden einfache Diagramme im UML-Stil.


Auch wenn Sie UML wahrscheinlich schon einmal begegnet sind, wird es in diesem Buch nicht behandelt und ist auch keine Voraussetzung. Keine Sorge, wenn Ihnen UML vollkommen neu ist. Wir geben Ihnen unterwegs die nötigen Hinweise. Das heißt, Sie müssen sich nicht gleichzeitig über Entwurfsmuster und UML den Kopf zerbrechen. Unsere Diagramme sind im »UML-Stil« gehalten. Das heißt, wir versuchen, möglichst nah am echten UML zu bleiben, werden die Regeln hier und da aber auch brechen – meistens aus rein egoistischen und künstlerischen Gründen.


Wir behandeln nicht alle je entwickelten Entwurfsmuster.


Inzwischen gibt es eine Menge Entwurfsmuster: Die ursprünglichen 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 dafür, dass Sie wirklich, wahrhaftig und vollständig verstehen, wie und wann sie benutzt werden. Im Anhang dieses Buchs finden Sie einen Überblick über einige andere Muster (die Sie wahrscheinlich deutlich seltener nutzen werden – wenn überhaupt). Auf jeden Fall werden Sie nach der Lektüre von Entwurfsmuster von Kopf bis Fuß in der Lage sein, einen beliebigen Musterkatalog in die Hand zu nehmen und schnell loszulegen.


Die Übungen sind NICHT optional.


Die Übungen und Aktivitäten sind keine Extras, sondern gehören zum Kerninhalt dieses Buchs. Einige Übungen dienen der Erinnerung, andere dem Verständnis, und einige helfen Ihnen, das Gelernte anzuwenden. Überspringen Sie die Übungen nicht. Allein die Kreuzworträtsel sind freiwillig. Allerdings geben sie Ihrem Gehirn Gelegenheit, die Wörter in einem anderen Kontext wahrzunehmen.


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


Wenn wir sagen, dass »ein Objekt durch Komposition mit einem anderen Objekt zusammengefügt« wurde, meinen wir damit, dass eine HAT-EIN-Beziehung zwischen ihnen besteht. So wurde dieser Begriff traditionell und auch im GoF-Buch verwendet (was das ist, erfahren Sie später). In UML wurde dieser Begriff dann später in verschiedene Kompositionstypen aufgegliedert. Aber auch wenn Sie UML-Experte sind, werden Sie das Buch lesen und den Begriff »Komposition« jeweils leicht in den genaueren Fachbegriff übersetzen können.


Die Redundanz ist wichtig und beabsichtigt.


Ein wesentliches Anliegen eines Von Kopf bis Fuß-Buchs ist: Wir wollen, dass Sie es wirklich kapieren. Und wir wollen, dass Sie sich am Ende des Buchs an das Gelernte erinnern. Beständigkeit und Erinnern ist bei den meisten Referenzbüchern 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 möglich.


Unsere Leserinnen und Leser berichten uns, dass sie es frustrierend finden, sich durch 200 Zeilen Code graben zu müssen, um die beiden Zeilen zu finden, die sie wirklich verstehen müssen. Die meisten Beispiele in diesem Buch werden mit so wenig Kontext wie möglich gezeigt, damit der Teil, den Sie lernen sollen, klar und einfach ist. Sie dürfen nicht erwarten, dass der Code robust oder gar vollständig ist. Die Beispiele in diesem Buch wurden speziell für Lehrzwecke geschrieben und sind nicht immer voll funktionsfähig (obwohl wir versucht haben, das so weit wie möglich sicherzustellen).


In manchen Fällen haben wir nicht alle nötigen 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, erwähnen wir das. Außerdem haben wir den gesamten Quellcode zum Herunterladen bereitgestellt. Sie finden ihn 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-Standardverzeichnis). 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-Übungen gibt es keine Lösungen.


Für manche dieser Übungen gibt es keine richtige Lösung, und bei anderen gehört es zum Lernprozess der Kopfnuss-Aktivitäten, dass Sie selbst überlegen, ob und wann Ihre Lösungen richtig sind. Bei einigen Kopfnuss-Übungen finden Sie Hinweise, die Sie in die richtige Richtung lenken.



Das Gutachter-Team der ersten Auflage


Jef Cumps
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Dirk Schreckmann
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1 Einführung in Entwurfsmuster


Willkommen bei den Entwurfsmustern
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Irgendjemand hat Ihr Problem schon gelöst. In diesem Kapitel lernen Sie, warum (und wie) Sie die Weisheit und die Lehren anderer Entwickler nutzen können, die die gleichen Designprobleme bereits hatten und die Reise überlebt haben. Bevor dieses Kapitel zu Ende ist, kümmern wir uns um die Verwendung und die Vorteile der Entwurfsmuster, sehen uns ein paar grundsätzliche objektorientierte (OO-)Designprinzipien an und gehen mit Ihnen zusammen ein Beispiel für die Funktionsweise von Entwurfsmustern durch. Die beste Möglichkeit, die Muster zu verwenden, ist, sie in Ihr Gehirn zu laden und dann die Stellen in Ihren Designs und bestehenden Programmen zu erkennen, an denen der Einsatz sinnvoll ist. Im Gegensatz zur Codewiederverwendung können Sie mit Entwurfsmustern die Erfahrung anderer Menschen wiederverwenden.


Es begann mit einer einfachen SimUDuck-App


Joe arbeitet für ein Unternehmen, das das extrem erfolgreiche Ententeich-Simulationsspiel SimUDuck herstellt. Das Spiel kann viele Entenarten beim Schwimmen und Quaken zeigen. Die ursprünglichen Entwickler des Systems setzten klassische OO-Techniken ein. Sie erstellten eine Duck-(»Ente«-)Superklasse, von der alle anderen Ententypen erbten.
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Im vergangenen Jahr sah sich das Unternehmen einem wachsenden Druck von Mitbewerbern ausgesetzt. Nach einem einwöchigen Brainstorming beim Golfen waren sich die Chefs darüber einig, dass die Zeit reif sei für eine große Innovation. Sie brauchten etwas wirklich Eindrucksvolles, das sie in der folgenden Woche bei der in Maui/Hawaii stattfindenden Aktionärsversammlung vorzeigen konnten.


Aber jetzt sollen die Enten FLIEGEN können


Die Geschäftsleitung hat entschieden, dass fliegende Enten genau das Richtige sind, um die Mitbewerber aus dem Feld zu drängen. Und natürlich hat Joes Manager bestätigt, das sei überhaupt kein Problem. Joe werde in einer Woche schon irgendwas aus dem Hut zaubern. »Schließlich«, sagte Joes Chef, »ist er OO-Programmierer. So schwer kann das ja nicht sein.«
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Aber irgendetwas ging furchtbar schief …
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Was ist passiert?


Joe hatte übersehen, dass nicht alle Subklassen von Duck fliegen dürfen. Das neue Verhalten, um das Joe die Superklasse Duck erweitert hatte, war nun auch in Subklassen verfügbar, die es eigentlich nicht hätten haben sollen. Plötzlich konnten in SimUDuck auch leblose Objekte fliegen.


Ein lokalisiertes Code-Update hatte nicht lokale Nebenwirkungen (fliegende Gummienten)!
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Joe denkt über Vererbung nach …
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[image: image] Spitzen Sie Ihren Bleistift


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




	[image: image]A. Code wird in Subklassen dupliziert.


	[image: image]B. Änderungen des Laufzeitverhaltens sind schwierig.


	[image: image]C. Wir können Enten nicht das Tanzen beibringen.


	[image: image]D. Es ist schwer, alle Verhaltensweisen der Enten genau zu kennen.


	[image: image]E. Enten können nicht gleichzeitig fliegen und quaken.


	[image: image]F. Änderungen können sich unbeabsichtigt auf andere Enten auswirken.








Wie wäre es mit einem Interface?


Joe begriff, dass Vererbung offenbar nicht die Antwort war. Er hatte nämlich gerade ein Memo erhalten, in dem die Geschäftsleitung mitteilte, dass das Produkt alle sechs Monate aktualisiert werden soll (wie genau, war noch nicht entschieden). Joe wusste, dass sich die Spezifikationen ständig ändern würden und dass er möglicherweise gezwungen wäre, die fly()- und quack()-Methoden für jede einzelne Duck-Subklasse im Programm zu überschreiben … für immer.


Er brauchte also einen besseren Weg, das Fliegen und Quaken nur für bestimmte (aber nicht alle) Enten anzupassen.
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Was halten SIE von diesem Design?


Was würden Sie an Joes Stelle tun?
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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, lösen wir immerhin einen Teil des Problems (keine fliegenden Gummienten mehr). Gleichzeitig wird die Codewiederverwendbarkeit für dieses Verhalten komplett zerstört, und wir tauschen einen Wartungsalptraum nur durch einen anderen aus. Und natürlich kann es verschiedene Arten von Flugverhalten unter den flugfähigen Enten geben …


An dieser Stelle warten Sie vermutlich auf ein Entwurfsmuster, das auf einem weißen Ross angaloppiert kommt und Rettung bringt. Aber wo bleibt da der Spaß? Nein. Wir finden unsere Lösung auf die altmodische Art – indem wir gute alte OO-Designprinzipien anwenden.
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Die einzige Konstante in der Softwareentwicklung


Okay, worauf können 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 ändert?
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(Benutzen Sie einen Spiegel, um die Antwort zu lesen)


Ganz gleich, wie gut Ihr Programm entworfen ist: Im Laufe der Zeit muss es wachsen, sich verändern und schließlich sterben.




[image: image] Spitzen Sie Ihren Bleistift


Viele Dinge können Veränderungen bewirken. Notieren Sie einige Gründe dafür, dass Sie den Code Ihrer Applikation ändern mussten (um Ihnen ein Beispiel zu geben, haben wir ein paar unserer eigenen Gründe schon aufgeschrieben.) Vergleichen Sie Ihre Antworten mit der Lösung am Ende des Kapitels, bevor Sie weitermachen.


Meine Kunden oder Benutzer haben sich für etwas anderes oder neue Funktionalitäten entschieden.


Mein Unternehmen ist zu einem anderen Datenbankanbieter gewechselt. Außerdem haben dessen Daten ein anderes Format. Argh!
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Das Problem eingrenzen


Wir wissen also, dass Vererbung hier nicht so gut funktioniert, weil sich das Verhalten der Enten über die Subklassen verändert und nicht alle Subklassen dieses Verhalten überhaupt brauchen. Der Einsatz der Interfaces Flyable und Quackable klang eigentlich ganz gut – nur Enten, die tatsächlich fliegen, brauchen Flyable. Nur enthalten Java-Interfaces typischerweise keinen Implementierungscode. Die Codewiederverwendung fällt also weg. Soll bestimmtes Verhalten geändert werden, müssen Sie es oftmals in allen Subklassen, die es verwenden, aufspüren und anpassen, was schnell zu neuen Bugs führen kann!


»Verkapseln« Sie die veränderlichen Dinge, sodass sie den Rest des Codes nicht beeinflussen.


Zum Glück gibt es für genau diese Situation ein Entwurfsprinzip.
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Das Ergebnis? Weniger unerwünschte Folgen durch Codeänderungen und größere Flexibilität in Ihren Systemen!


Anders gesagt: Wenn sich ein Teil Ihres Codes ändert, zum Beispiel mit jeder neuen Anforderung, wissen Sie, dass dieses Verhalten von den unveränderlichen Codeteilen getrennt werden muss.


Sie können sich das auch so vorstellen: Verkapseln Sie die Dinge, die sich ändern können, damit Sie diese Teile später anpassen können, ohne dass sich das auf die unveränder-lichen Teile auswirkt.


Trotz seiner Einfachheit bildet dieses Prinzip das Fundament für fast alle Entwurfsmuster. Sämtliche Muster schaffen die Möglichkeit, bestimmte Teile eines Systems unabhängig von anderen zu ändern.


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


Veränderliches und Unveränderliches 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 ständig ändern. Abgesehen von ein paar kleinen Anpassungen werden wir die Duck-Klasse größtenteils in Ruhe lassen.


Um die »veränderlichen Teile von den unveränderlichen« zu trennen, erstellen wir zwei (von Duck vollkommen unabhängige) Klassensätze, eine für das Fliegen und eine für das Quaken. Jeder Satz an Klassen enthält die vollständige Implementierung für das jeweilige Verhalten. Das heißt, eine Klasse implementiert das Quaken, eine andere das Quietschen und eine weitere die Stille.


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.
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Das Entenverhalten entwerfen


Wie müssen wir die Klassensätze entwerfen, die das Flug- und das Quakverhalten implementieren?


Ab sofort lebt das Verhalten der Enten in einer eigenen Klasse, die ein bestimmtes Verhaltens-Interface implementiert.


Grundsätzlich sollen die Dinge möglichst flexibel bleiben. Das Problem war schließlich nicht die mangelnde Flexibilität des Entenverhaltens. Außerdem wissen wir, dass wir den Instanzen von Duck Verhalten zuweisen wollen. Vielleicht möchten wir eine neue Stockente (MallardDuck) instanziieren und sie mit einem ganz bestimmten Typ Flugverhalten initialisieren. Und wenn wir schon dabei sind, können wir auch gleich dafür sorgen, dass das Verhalten einer Ente dynamisch geändert werden kann, oder? Anders gesagt: Die Duck-Klassen sollten Setter-Methoden enthalten, sodass wir das Flugverhalten von MallardDuck zur Laufzeit ändern können.


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


Programmieren Sie auf eine Schnittstelle, nicht auf eine Implementierung.





So müssen die Duck-Klassen nichts über die Implementierungsdetails ihres eigenen Verhaltens wissen.


Wir werden eine Schnittstelle einsetzen, um das jeweilige Verhalten abzubilden, zum Beispiel FlyBehavior (FlugVerhalten) und QuackBehavior (QuakVerhalten). Dabei implementiert jede Implementierung eines Verhaltens 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 abzubilden (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 Implementierung in der Superklasse Duck oder einer spezialisierten Implementierung direkt in der Subklasse. In beiden Fällen verließen wir uns auf eine Implementierung. Diese mussten wir benutzen, ohne Raum für Änderungen des Verhaltens zu haben (außer mehr Code zu schreiben).
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Bei unserem neuen Design wird das Verhalten der Duck-Subklassen durch Schnittstellen abgebildet (FlyBehavior und QuackBehavior). Dadurch ist die tatsächliche Implementierung (d. h. das spezifische konkrete in der Klasse programmierte Verhalten, das FlyBehavior und QuackBehavior implementiert) nicht mehr an die Duck-Subklasse gebunden.


»Auf eine Schnittstelle programmieren« heißt eigentlich »auf einen Supertyp programmieren«
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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 heißt, Sie können auf eine Schnittstelle programmieren, ohne dafür ein Java-Interface zu verwenden. Hierbei geht es darum, das Konzept des Polymorphismus zu nutzen, indem wir auf einen Supertyp programmieren, wodurch das eigentliche Laufzeitobjekt nicht im Code »eingesperrt« ist. Wir könnten »auf einen Supertyp« also auch so formulieren: »Der deklarierte Typ der Variablen sollte ein Supertyp sein, üblicherweise eine abstrakte Klasse oder ein Interface, damit Objekte, die diesen Variablen zugewiesen wurden, eine beliebige konkrete Implementierung des Supertyps sein können. Das heißt, die deklarierende Klasse muss die tatsächlichen Objekttypen nicht mehr kennen!«


Aber das wissen Sie vermutlich schon. Um sicherzugehen, dass wir alle von der gleichen Sache sprechen, hier ein kleines Beispiel für 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 Programmierung auf eine Implementierung könnte dann so aussehen:
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Das Entenverhalten implementieren


Unten sehen Sie die beiden Interfaces FlyBehavior (Flugverhalten) und Quack-Behavior (Quakverhalten) sowie die dazugehörigen Klassen, die das jeweilige konkrete Verhalten implementieren.
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Es gibt keine
Dummen Fragen


F: Muss ich meine Applikation immer zuerst implementieren, um zu sehen, was sich ändert, und diese Dinge anschließend auslagern und verkapseln?


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


F: Sollte Duck nicht auch ein Interface sein?


A: In diesem Fall nicht. Ist alles miteinander verbunden, profitieren wir sogar davon, dass Duck kein Interface ist und spezifische Enten wie MallardDuck gemeinsame Eigenschaften und Methoden erben können. Nachdem wir die veränderlichen Dinge aus der Duck-Vererbungskette entfernt haben, können wir die Vorteile dieser Struktur problemlos nutzen.


F: Es erscheint seltsam, eine Klasse zu verwenden, die nur Verhalten enthält. Sollten Klassen nicht irgendetwas darstellen, also Zustand UND Verhalten besitzen?


A: In einem OO-System stellen Klassen tatsächlich Dinge dar, die Verhalten (Instanzvariablen) und Zustand besitzen. In diesem Fall ist es das Verhalten. Aber selbst Verhalten kann aus Zustand und Methoden bestehen: Das Flugverhalten könnte beispielsweise Instanzvariablen für die verschiedenen Attribute des Fliegens besitzen (Flügelschläge pro Minute, maximale Höhe, Geschwindigkeit usw.).







[image: image] Spitzen Sie Ihren Bleistift




	[image: image]Was würden Sie bei unserem neuen Entwurf brauchen, um die SimUDuck-App um die Möglichkeit des Fliegens per Raketenantrieb zu erweitern?


	[image: image]Können Sie sich eine Klasse vorstellen, die das Quakverhalten nutzt, ohne eine Ente darzustellen?








Antworten:


2) Zum Beispiel eine Lockente (eine Art Pfeife, die Entengeräusche macht).


1) Eine FlyRocketPowered-Klasse (Fliegen mit Raketenantrieb) erstellen, die das FlyBehavior-Interface implementiert.


Das Entenverhalten integrieren


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


Und das geht so:




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

Außerdem 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.


Darüber hinaus ersetzen wir fly() und quack() in der Duck-Klasse durch ähnliche Methoden namens performFly() (Flug durchführen) und performQuack() (Quaken durchführen). Wie das geht, zeigen wir unten.
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	[image: image]Und jetzt implementieren wir performQuack():





[image: image]


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


Mehr Integration …




	[image: image]Und jetzt können wir uns darum kümmern, wie die Instanzvariablen flyBehavior und quackBehavior festgelegt werden. Sehen wir uns hierzu die Klasse MallardDuck an:





[image: image]


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 für QuackBehavior).


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


[image: image]


Gut gesehen. Genau das machen wir im Moment.


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


Tatsächlich verwenden wir für das Verhalten zwar konkrete Klassen (indem wir eine Verhaltensklasse wie Quack oder FlyWithWings instanziieren und unserer Verhaltensreferenzvariablen zuweisen), das können wir zur Laufzeit aber auf einfache Weise ändern.


Insgesamt ist dieses Vorgehen also ziemlich flexibel. Allerdings ist diese flexible Instanziierung von Instanzvariablen alles andere als optimal. Die Instanzvariable quackBehavior hat den Typ Interface. Das heißt, wir könnten zur Laufzeit (durch die Magie des Polymorphismus) dynamisch eine andere QuackBehavior-Implementierungsklasse zuweisen.


Überlegen Sie, wie Sie eine Ente implementieren würden, deren Verhalten sich zur Laufzeit ändern kann. (Den Code hierfür finden Sie auf den folgenden Seiten.)


Den Entencode testen




	[image: image]Geben Sie die unten stehende Klasse Duck (Duck.java) und die vor zwei Seiten gezeigte Klasse MallardDuck (MallardDuck.java) ein und kompilieren Sie sie.
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	[image: image]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 Interface, das alle Klassen für das Flugverhalten implementieren.


[image: image]




public class FlyWithWings implements FlyBehavior {


public void fly() {


System.out.println("Ich fliege!!");


}


}





Implementierung des  Flugverhaltens für Enten, die fliegen.


[image: image]




public class FlyNoWay implements FlyBehavior {


public void fly() {


System.out.println("Ich kann nicht fliegen");


}


}





Implementierung des Flugverhaltens für Enten, die NICHT fliegen (wie Gummienten und Lockenten).


Den Entencode testen (Fortsetzung)




	[image: image]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();


}
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public class Quack implements QuackBehavior {


public void quack() {


System.out.println("Quak");


}


}





[image: image]




public class MuteQuack implements QuackBehavior {


public void quack() {


System.out.println();


}


}





[image: image]




public class Squeak implements QuackBehavior {


public void quack() {


System.out.println("Quietsch");


}


}







	[image: image]Geben Sie die Testklasse (MiniDuckSimulator.java) ein und kompilieren Sie sie.
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	[image: image]Führen Sie den Code aus!







Datei Bearbeiten Fenster Hilfe Blablablablabla


%java MiniDuckSimulator


Quack


Ich fliege!!





Verhalten dynamisch festlegen


Es wäre eine Schande, wenn wir all dieses dynamische Talent unserer Enten nicht auch nutzen würden! 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.




	[image: image]Die Duck-Klasse um zwei neue Enten erweitern.
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	[image: image]Einen neuen Duck-Typ erstellen (ModelDuck.java).
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	[image: image]Einen neuen FlyBehavior-Typ erstellen (FlyRocketPowered.java).
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	[image: image]Passen Sie die Testklasse (MiniDuckSimulator.java) an, erweitern Sie sie um ModelDuck (Modellente) und versehen Sie die neue Ente mit einem Raketenantrieb.
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Um das Verhalten der Ente zur Laufzeit zu ändern, müssen Sie nur die Setter- Methoden der Ente für dieses Verhalten aufrufen.


Das große Ganze: Verkapseltes Verhalten


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


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


Außerdem fällt 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. Überlegen Sie: Im Entwurf von SimUDuck stehen die Algorithmen für Dinge, die eine Ente tun würde (verschiedene Arten zu fliegen und zu quaken). Wir könnten diese Techniken aber genauso einfach für eine Reihe von Klassen einsetzen, die beispielsweise die Mehrwertsteuerberechnung für verschiedene EU-Staaten implementieren.


[image: image]


HAT-EIN ist besser als IST-EIN


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


Wenn Sie die Klassen auf diese Weise kombinieren, verwenden Sie Komposition. Anstatt es zu erben, bekommen die Enten ihr Verhalten durch Komposition mit dem passenden Verhaltensobjekt.


Dies ist eine wichtige Technik. Tatsächlich ist sie sogar das Fundament für unser drittes Entwurfsprinzip:




[image: image]


Entwurfsprinzip


Ziehen Sie Komposition der Vererbung vor.





Wie Sie gesehen haben, sorgt der Einsatz von Komposition für den Aufbau eines Systems für deutlich mehr Flexibilität. Sie können nicht nur eine Algorithmenfamilie in einen eigenen Satz an Klassen verkapseln, sondern auch das Verhalten zur Laufzeit ändern, solange das Objekt, mit dem Sie komponieren, die korrekte Verhaltensschnittstelle implementiert.


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




[image: image]KOPFNUSS


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







[image: image] Meisterin und Schüler


Meisterin:Erzähle mir, was du über den Weg der Objektorientierung gelernt hast.


Schüler:Meisterin, ich habe gelernt, dass das Versprechen des Wegs der Objektorientierung in der Wiederverwendung liegt.


Meisterin:Sprich weiter, Grashüpfer …


Schüler:Meisterin, durch Vererbung können alle guten Dinge wiederverwendet werden. So können wir die Entwicklungszeit so drastisch reduzieren, als schnitten wir den Bambus in den Wäldern.


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


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


Meisterin:Ist die Wiederverwendbarkeit also wichtiger als Wartbarkeit und Erweiterbarkeit?


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


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





Da wir gerade von Entwurfsmustern sprechen …


[image: image] Herzlichen Glückwunsch zu Ihrem ersten Muster!


Sie haben soeben Ihr erstes Entwurfsmuster verwendet, um die SimUDuck-App zu überarbeiten: das STRATEGY-Muster.


Dank dieses Musters ist der Simulator auf alle Änderungen vorbereitet, die sich die Chefs auf ihrer nächsten Geschäftsreise nach Maui ausdenken.


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




Das Strategy-Muster definiert eine Familie an Algorithmen, verkapselt sie einzeln und macht sie austauschbar. Das Strategy-Muster ermöglicht es, den Algorithmus unabhängig von den Clients, die ihn einsetzen, variieren zu lassen.





Nehmen Sie DIESE Definition, um Freunde zu beeindrucken und Vorgesetzte zu beeinflussen.


[image: image] Entwurfspuzzle


Die unten gezeigten Klassen und Interfaces für ein Action-Abenteuerspiel sind durcheinandergeraten. Es gibt Klassen für Spielcharaktere und für Waffenverhalten, das die Charaktere im Spiel einsetzen können. Jeder Charakter kann zeitgleich immer nur eine Waffe benutzen, aber die Waffen jederzeit während des Spiels wechseln. Ihre Aufgabe ist es, alles zu sortieren …


(Die Antworten finden Sie am Ende des Kapitels.)


Ihre Aufgabe:




	[image: image]Ordnen Sie die Klassen.


	[image: image]Identifizieren Sie eine abstrakte Klasse, ein Interface und die acht Klassen.


	[image: image]Verbinden Sie die Klassen mithilfe von Pfeilen.
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	[image: image]Fügen Sie die Methode setWeapon() (Waffe wählen) in die richtige Klasse ein.
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Im Bistro um die Ecke aufgeschnappt …


[image: image]


Was ist der Unterschied zwischen diesen beiden Bestellungen? Es gibt keinen! Beides ist die gleiche Bestellung, nur dass Alice doppelt so viele Wörter 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 erleichtert nicht nur die Kommunikation, sondern der Koch muss sich auch weniger Dinge merken, weil er die Muster für die Speisen schon im Kopf hat.


Durch Entwurfsmuster steht Ihnen ein gemeinsames Vokabular mit anderen Entwicklern zur Verfügung. Sobald Sie die Vokabeln gelernt haben, können Sie viel leichter kommunizieren und Entwickler, die die Muster noch nicht kennen, dazu ermuntern, sie ebenfalls zu lernen. Außerdem erweitern Sie Ihr architektonisches Denken, indem Sie auf Musterebene statt auf der kleinkarierten Objektebene denken.


Im Büro nebenan aufgeschnappt …
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[image: image] KOPFNUSS


Fallen Ihnen noch weitere gemeinsame Vokabulare ein, die außerhalb von OO-Design und Bistrobestellungen benutzt werden? (Tipp: Wie wäre es mit Automechanikern, Tischlern, Gourmetköchen oder Fluglotsen?) Welche Qualitäten werden zusammen mit der Fachsprache weitergegeben?


Überlegen Sie, welche Aspekte der OO-Programmierung zusammen mit den Musternamen vermittelt werden. Welche Qualitäten werden mit dem Namen »Strategy-Muster« kommuniziert?
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Die Stärke eines gemeinsamen Mustervokabulars


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


Gemeinsame Mustervokabulare sind MÄCHTIG. Wenn Sie mit einem Entwickler in Ihrem Team anhand von Mustern kommunizieren, geben Sie nicht nur den Musternamen weiter, sondern auch eine Reihe von Qualitäten, Eigenschaften und Beschränkungen, für die dieses Muster steht.


»Um die verschiedenen Verhaltensweisen unserer Enten zu implementieren, verwenden wir das Strategy-Muster.« Damit wissen Sie, dass die Entenverhaltensweisen in ihren eigenen Klassen verkapselt wurden, die einfach erweitert und ausgetauscht werden können, bei Bedarf sogar zur Laufzeit.


Mit Mustern können 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 sprechen, können Sie länger »beim Entwurf« bleiben. Die Kommunikation über Softwaresysteme anhand von Mustern erlaubt Ihnen, die Diskussion auf Designebene zu führen, ohne in die Details der Implementierung von Objekten und Klassen eintauchen zu müssen.


Auf wie vielen Design-Meetings waren Sie schon, die sich schnell in Implementierungsdetails verloren haben?


Gemeinsame Vokabulare können Ihrem Entwicklungsteam Dampf machen. Ein Team, das gut aufeinander eingespielt mit Entwurfsmustern arbeitet, kommt schnell und ohne große Gefahr von Missverständnissen voran.


Wenn Ihr Team anfängt, Entwurfsideen anhand von Mustern miteinander zu teilen, bauen Sie eine Gemeinschaft von Musterbenutzern auf.


Gemeinsame Vokabulare motivieren mehr Nachwuchsentwickler darin, sich weiterzubilden. Nachwuchsentwickler bewundern die erfahrenen Entwickler. Wenn Seniorentwickler Entwurfsmuster einsetzen, werden jüngere Entwickler ebenfalls dazu motiviert, sie zu lernen. Schaffen Sie eine Community von Musterbenutzern in Ihrem Unternehmen.


Prüfen Sie, ob Sie in Ihrem Unternehmen eine Entwurfs-muster-Lerngruppe einrichten können. Vielleicht werden Sie sogar fürs Lernen bezahlt …


Wie setze ich Entwurfsmuster 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 Funktionalität, die sie Ihnen bieten: Netzwerk, GUI, IO und so weiter. Bibliotheken und Frameworks kommen einem Entwicklungsmodell nahe, bei dem wir uns die nötigen Bausteine zusammensuchen und direkt in unser Programm einstöpseln können. Aber … sie helfen uns nicht dabei, unsere eigenen Applikationen so zu strukturieren, dass sie leichter verständlich, wartbarer und flexibler werden. Und da kommen die Entwurfsmuster ins Spiel.


Entwurfsmuster landen nicht direkt in Ihrem Code, sondern zuerst in Ihrem GEHIRN. Sobald Ihr Gehirn mit ausreichend Musterverständnis aufgeladen ist, können Sie damit beginnen, sie in Ihren neuen Entwürfen einzusetzen und Ihren alten Code zu überarbeiten, sofern Sie merken, dass er sich immer mehr in nicht mehr wartbaren Spaghetticode verwandelt.
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Es gibt keine
Dummen Fragen


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 höheren Abstraktionsebene als Bibliotheken. Entwurfsmuster helfen uns bei der Strukturierung von Klassen und Objekten, um bestimmte Probleme zu lösen. Wir müssen diese Entwürfe so anpassen, dass sie zu unserer jeweiligen Anwendung passen.


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 für diese Implementierungen jedoch Entwurfsmuster eingesetzt. Das ist klasse, denn wenn Sie das Konzept der Entwurfsmuster einmal verstanden haben, verstehen Sie auch die um die Muster herumstrukturierten APIs deutlich besser.


F: Gibt es also keine Bibliotheken mit Entwurfsmustern?


A: Nein. Später werden Sie aber Musterkataloge kennenlernen, die Muster enthalten, die Sie auf Ihre Applikationen anwenden können.





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


Meisterin: Oh, nicht doch. Eines der größten Missverständnisse der objektorientierten Entwicklung ist, dass schon OO-Grundkenntnisse ausreichen, um flexible, wiederverwendbare und wartbare Systeme zu erstellen.


Entwicklerin: Ja stimmt das denn nicht?


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


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


Meisterin: … genau, in einer Reihe von Mustern, die wir als Entwurfsmuster bezeichnen.


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


Meisterin: Gewissermaßen. Aber vergiss nicht: Entwürfe sind eine Kunst für sich. Es wird immer Vor- und Nachteile geben. Aber, wenn du gut durchdachten und erprobten Entwurfsmustern folgst, bist du immer einen Schritt voraus.


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


[image: image]


Meisterin: Die Muster basieren auf bestimmten objektorientierten 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 überlegen, wie sie sich in Zukunft verändern könnten, und den Prinzipien geht es genau um diese Fragen.
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Werkzeuge für Ihren Entwurfs-Werkzeugkasten


Das erste Kapitel liegt fast hinter Ihnen, und ein paar Werkzeuge befinden sich schon in Ihrem OO-Werkzeugkasten. Bevor es mit Kapitel 2 weitergeht, sehen wir uns die Liste einmal an.
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Punkt für Punkt




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


	Gute OO-Entwürfe sind wiederverwendbar, erweiterbar und wartbar.


	Muster zeigen Ihnen, wie man Systeme mit guten OO-Designmerkmalen erstellt.


	Muster sind bewährte objektorientierte Erfahrungen.


	Entwurfsmuster sind kein Code, sondern allgemeine Lösungen für Designprobleme, die für Ihre jeweilige Anwendung angepasst werden.


	Muster werden nicht erfunden, sondern entdeckt.


	Die meisten Muster und Prinzipien befassen sich mit Veränderungen in der Software.


	Bei den meisten Mustern können verschiedene Systemteile unabhängig voneinander verändert werden.


	Oft versuchen wir, die veränderlichen Dinge aus einem System auszulagern und zu verkapseln.


	Durch Muster erhalten Sie eine gemeinsame Sprache, die den Wert Ihrer Kommunikation mit anderen Entwicklern maximieren kann.








Entwurfsmuster-Kreuzworträtsel


Jetzt wollen wir Ihrer rechten Hirnhälfte mal etwas zu tun geben. Dies ist ein ganz normales Kreuzworträtsel (Umlaute werden als zwei Buchstaben geschrieben). Alle Lösungswörter stammen aus diesem Kapitel.
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WAAGERECHT


5. Die Vorführung von SimUDuck fand hier statt.


6. Entwurfmuster helfen bei der Erstellung von ________


Applikationen.


8. ________ Sie Dinge, die sich verändern.


9. Ente, die nicht quaken kann.


12. Die meisten Entwurfsmuster basieren auf OO-_________.


13. Konstante in der Softwareentwicklung.


15. __________ vor Vererbung.


16. High-Level-Bibliotheken.


18. Lernen Sie aus der ___________ anderer.


19. Muster, mit dem der Entensimulator repariert wurde.


SENKRECHT


1. Gummienten quaken nicht, sie _______.


2. Rick war begeistert von diesem Muster.


3. Strategien sind __________.


4. Entwurfsmuster haben ein gemeinsames __________.


7. Programmieren Sie hierauf, nicht auf Implementierungen.


10. Gegrilltes Sandwich mit Käse und Schinken.


11. Die meisten Entwurfsmuster basieren auf OO-_________.


14. Die Muster gehören in Ihr _______.


17. Java IO, Networking und Sound sind __________.


[image: image] Entwurfspuzzle, Lösung


Character ist die abstrakte Klasse für alle anderen Charaktere (King, Queen, Knight und Troll). WeaponBehavior ist ein von allen Waffenverhaltensweisen implementiertes Interface. Das heißt, alle Charaktere und Waffen sind als konkrete Klassen umgesetzt.


Um eine Waffe zu wechseln, ruft jeder Charakter die in der Superklasse Character definierte Methode setWeapon() auf. Während eines Kampfs wird die useWeapon()-Methode auf der Waffensammlung des jeweiligen Charakters aufgerufen, um einem anderen Charakter einen großen Körperschaden zuzufügen.
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[image: image] Spitzen Sie Ihren Bleistift


Lösung


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




	[image: image]A. Code wird in Subklassen dupliziert.


	[image: image]B. Änderungen des Laufzeitverhaltens sind schwierig.


	[image: image]C. Wir können Enten nicht das Tanzen beibringen.


	[image: image]D. Es ist schwer, alle Verhaltensweisen der Enten genau zu kennen.


	[image: image]E. Enten können nicht gleichzeitig fliegen und quaken.


	[image: image]F. Änderungen können sich unbeabsichtigt auf andere Enten auswirken.










[image: image] Spitzen Sie Ihren Bleistift


Lösung


Viele Dinge können Veränderungen bewirken. Notieren Sie einige Gründe dafür, dass Sie den Code Ihrer Applikation ändern mussten. Hier ist unsere Lösung:


Meine Kunden oder Benutzer haben sich für etwas anderes oder neue Funktionalitäten entschieden.


Mein Unternehmen ist zu einem anderen Datenbankanbieter gewechselt. Außerdem haben dessen Daten ein anderes Format. Argh!


Technologie verändert sich nun einmal, und wir müssen unseren Code anpassen, um bestimmte Protokolle nutzen zu können.


Wir haben genug über die Erstellung unseres Systems gelernt und wollen noch mal von vorne anfangen, um es zu verbessern.





[image: image] Entwurfsmuster-Kreuzworträtsel, Lösung
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2 Das Observer-Muster


Ihre Objekte auf Laufenden halten


[image: image]


Sie wollen interessante Ereignisse doch nicht verpassen, oder? Es gibt ein Muster, das unsere Objekte auf dem Laufenden hält, wenn etwas für sie Wichtiges passiert, und zwar eins der am häufigsten verwendeten und nützlichsten Entwurfsmuster überhaupt: das Observer-Muster. In diesem Kapitel sehen wir uns alle möglichen interessanten Eigenschaften dieses Musters an, wie Eins-zu-viele-Beziehungen und lose Kopplungen. Mit dem Observer-Muster im Gepäck sind Sie der Star jeder Muster-Party!


Herzlichen Glückwunsch!


Ihr Team hat gerade die Ausschreibung gewonnen, die neueste Generation internetbasierter Wetterstationen für die Weather-O-Rama Inc. zu bauen.




[image: image]


Weather-O-Rama, Inc.


100 Main Street


Tornado Alley, OK 45021


Arbeitsanweisung


Herzlichen Glückwunsch. Sie wurden ausgewählt, die neue internetbasierte Wetterstation zu bauen!


Die Wetterstation basiert auf unserem eigenen WeatherData-Objekt (Patent angemeldet), das die aktuellen Wetterbedingungen aufzeichnet (Temperatur, Luftfeuchtigkeit und Luftdruck). Wir möchten, dass Sie eine Applikation erstellen, die zu Beginn drei Anzeigeelemente besitzt: aktuelle Wetterbedingungen, Wetterstatistiken und eine einfache Vorhersage. Diese Elemente sollen in Echtzeit aktualisiert werden, sobald die neuesten Messungen beim WeatherData-Objekt eingehen.


Diese Wetterstation ist außerdem erweiterbar. Weather-O-Rama möchte es anderen Entwicklern ermöglichen, eigene Anzeigeelemente zu schreiben und diese direkt zu integrieren. Daher ist es wichtig, dass das Hinzufügen neuer Elemente in der Zukunft einfach durchzuführen ist. Weather-O-Rama ist von seinem Geschäftsmodell überzeugt: Sobald die Kunden den Köder gefressen haben, sollen sie für jede genutzte Anzeige bezahlen. Und hier das Beste: Wir bezahlen Sie in Aktienoptionen.


Wir freuen uns, bald Ihr Design und eine Alphaversion der Applikation zu sehen.


Mit freundlichen Grüßen
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Johnny Hurricane, CEO


PS: Die nötigen WeatherData-Quelldateien finden Sie im Anhang.





Die Wetterstation im Überblick


Sehen wir uns die gewünschte Wetterstation einmal im Detail an – sowohl das, was wir von Weather-O-Rama bekommen, als auch das, was wir selbst bauen oder erweitern müssen. Das System besteht aus drei Komponenten: der Wetterstation (einem physikalischen Gerät, das echte Wetterdaten verarbeitet), dem WeatherDataObjekt (das die Daten der Wetterstation verarbeitet und die Anzeigen aktualisiert) und der Anzeige, die Benutzern die aktuellen Wetterbedingungen anzeigt:


[image: image]


Das WeatherData-Objekt wurde von Weather-O-Rama geschrieben und weiß, wie es mit der physischen Wetterstation kommunizieren muss, um die aktuellen Wetterdaten zu erhalten. Wir müssen das Objekt so anpassen, dass es weiß, wie die Anzeige aktualisiert wird. Hoffentlich finden wir im Quellcode des Objekts die nötigen Hinweise. Dabei dürfen wir nicht vergessen, dass drei verschiedene Anzeigeelemente implementiert werden sollen: aktuelle Wetterbedingungen (zeigt Temperatur, Luftfeuchtigkeit und Luftdruck), Wetterstatistiken und eine einfache Vorhersage.


Ihre Mission – sollten Sie sie akzeptieren – besteht in der Erstellung einer App, die das WeatherData-Objekt für die Aktualisierung von drei Anzeigen verwendet: für die aktuellen Wetterbedingungen, die Statistiken und für eine Vorhersage.


Die WeatherData-Klasse entpacken


Werfen wir einen Blick auf den Quellcodeanhang, den der CEO Johnny Hurricane uns mitgeschickt hat. Wir beginnen mit der Klasse WeatherData:
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Wir müssen die measurementsChanged()-Methode also so anpassen, dass sie die drei Anzeigen für die aktuellen Wetterbedingungen, die Statistiken und die Wettervorhersage aktualisiert.


Unser Ziel


Jetzt wissen wir, dass wir eine Anzeige implementieren müssen. Dabei muss WeatherData diese Anzeige aktualisieren, sobald sie neue Werte hat, also bei jedem Aufruf von measurementsChanged(). Aber wie? Überlegen wir mal:




	Wir wissen, dass die Methode measurementsChanged() bei jeder Änderung der Messwerte aufgerufen wird. (Dabei müssen und wollen wir nicht wissen, wie sie aufgerufen wird. Wir wissen nur, dass sie aufgerufen wird.)


	Wir müssen drei Anzeigeelemente implementieren, die unsere Wetterdaten verwenden: eine Anzeige für aktuelle Wetter-bedingungen, eine für Statistiken und eine für Wettervorhersagen. Die Anzeigen müssen aktualisiert werden, sobald WeatherData neue Messwerte vorliegen.


	Um die Anzeigen zu aktualisieren, erweitern wir die measurementsChanged()-Methode mit eigenem Code.





Fernziel


Dabei sollten wir aber auch die Zukunft nicht aus den Augen verlieren. Erinnern Sie sich an die einzige Konstante der Softwareentwicklung? Veränderung. Ist die Wetterstation erfolgreich, gehen wir davon aus, dass es in der Zukunft mehr als drei Anzeigen geben wird. Wir könnten einen eigenen Marktplatz für weitere Anzeigen aufbauen. Wie wäre es also, wenn wir Folgendes einbauten:
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	Erweiterbarkeit. Andere Entwickler könnten eigene Anzeigen erstellen. Wir könnten den Nutzern erlauben, der Applikation beliebig viele Anzeigeelemente hinzuzufügen (oder sie zu entfernen). Aktuell kennen wir nur die drei anfänglichen Anzeigetypen (Wetterbedingungen, Statistiken und Vorhersagen). In Zukunft erwarten wir einen lebhaften Marktplatz für neue Anzeigetypen.





Ein erster, nicht besonders guter Implementierungsversuch


Hier eine erste Implementierungsmöglichkeit. Wie besprochen, fügen wir unseren Code der Methode measurementsChanged() in der WeatherData-Klasse hinzu.
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[image: image] Spitzen Sie Ihren Bleistift


Welche Aussagen treffen auf unsere erste Implementierung zu? (Alles Zutreffende ankreuzen. Die Lösung finden Sie am Ende dieses Kapitels.)




	[image: image]A. Wir programmieren auf konkrete Implementierungen, nicht auf Schnittstellen.


	[image: image]B. Dieser Code muss für jede neue Anzeige angepasst werden.


	[image: image]C. Anzeigeelemente können nicht zur Laufzeit hinzugefügt (oder entfernt) werden.


	[image: image]D. Die Anzeigeelemente implementieren keine gemeinsame Schnittstelle.


	[image: image]E. Die veränderlichen Teile sind nicht verkapselt.


	[image: image]F. Die Verkapselung der Klasse WeatherData wird verletzt.








Was stimmt mit unserer Implementierung denn nicht?


Welche Konzepte und Prinzipien aus Kapitel 1 werden hier verletzt und welche nicht? Bedenken Sie vor allem, wie sich Veränderung auf diesen Code auswirkt. Am besten gehen wir den Code noch einmal durch:
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Gute Idee. Werfen wir einen weiteren Blick auf das Observer-Muster und schauen wir dann, wie wir es für unsere Wetterbeobachtungs-App nutzen können.


Willkommen zum Observer-Muster


Sie wissen, wie Zeitschriftenabonnements funktionieren:




	[image: image]Ein Verlag beginnt damit, Zeitungen zu veröffentlichen.


	[image: image]Sie abonnieren bei dem Herausgeber dieses Verlags eine bestimmte Zeitung. Erscheint eine neue Ausgabe, wird sie Ihnen geliefert. Solange Sie Abonnent sind, erhalten Sie neue Zeitungen.


	[image: image]Wollen Sie keine Zeitungen mehr bekommen, beenden Sie das Abonnement und werden nicht mehr beliefert.


	[image: image]Solange der Verlag sein Geschäft betreibt, werden ständig Personen, Hotels, Fluglinien und andere Unternehmen Zeitungsabonnements abschließen und beenden.
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Herausgeber + Abonnenten = Observer-Muster


Wenn Sie verstehen, wie ein Zeitungsabo funktioniert, haben Sie im Prinzip auch das Observer-Muster durchschaut. Nur wird der Herausgeber hier als SUBJEKT bezeichnet und die Abonnenten als BEOBACHTER (Observer).


Sehen wir uns das mal genauer an:
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Ein Tag im Leben des Observer-Musters


Ein Duck-Objekt kommt vorbei und meldet sich beim Subjekt als Beobachter an.


Duck möchte alles mitbekommen: Die Integer-Werte, die Subjekt verschickt, wenn sich seine Daten ändern, sehen richtig interessant aus …
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Das Duck-Objekt ist jetzt offiziell ein Beobachter.


Duck ist ganz aus dem Häuschen – es steht auf der Liste und wartet mit großer Vorfreude auf die nächste Nachricht, damit sie einen Integer-Wert bekommt.
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Das Subjekt erhält einen neuen Datenwert!


Jetzt erhalten Duck und alle anderen Beobachter eine Nachricht darüber, dass das Subjekt verändert wurde.
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Das Mouse-Objekt möchte kein Beobachter mehr sein.


Das Mouse-Objekt hat die Nase von Ganzzahlen voll und entscheidet, kein Beobachter mehr zu sein.
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Mouse ist raus!


Das Subjekt bestätigt die Anforderung von Mouse und entfernt sie aus der Gruppe der Beobachter.
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Das Subjekt hat einen neuen Integer-Wert.


Alle Beobachter werden benachrichtigt, nur Mouse gehört nicht mehr dazu. Nicht weitersagen, aber insgeheim vermisst Mouse diese Ganzzahlen … vielleicht wird sie eines Tages doch wieder ein Beobachter.
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[image: image] Fünf-Minuten-Drama: Das beobachtete Subjekt


Im heutigen Sketch treffen zwei geschäftstüchtige Softwareentwicklerinnen auf einen echten Headhunter …
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	[image: image]Inzwischen geht das Leben für Lori und Jill weiter. Wird eine Java-Stelle frei, werden sie benachrichtigt. Schließlich sind sie Beobachter.
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Jill findet selbst eine Stelle!
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Zwei Wochen später …
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Jill genießt das Leben und ist kein Beobachter mehr. Außerdem genießt sie den fetten Vertragsbonus, den sie bekommen hat, weil das Unternehmen keinen Headhunter bezahlen musste.
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Und was ist aus Lori geworden? Man erzählt sich, dass sie sogar den Headhunter ausgestochen hat. Sie ist nicht nur Beobachter, sondern hat auch ihre eigene Anrufliste und benachrichtigt jetzt ihre eigenen Beobachter. Lori ist Subjekt und Beobachter in einem.


Die Obser ver-Muster-Definition


Der Vergleich mit einem Zeitungsabonnement, dem Zeitungsherausgeber und seinen Abonnenten eignet sich gut, um sich das Muster vorzustellen. Im wahren Leben wird das Observer-Muster dagegen typischerweise so definiert:




Das Observer-Muster definiert eine Eins-zu-viele-Beziehung zwischen Objekten. Ändert sich der Zustand eines Objekts, werden alle von ihm abhängigen Objekte informiert und automatisch aktualisiert.





Das Observer-Muster definiert eine Eins-zu- viele-Beziehung zwischen mehreren Objekten.


Lassen Sie uns diese Definition darauf beziehen, wie wir uns das Muster bisher vorgestellt haben:
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Ändert sich der Zustand des Objekts, werden alle abhängigen Objekte in- formiert.


Das Subjekt und die Beobachter definieren eine Eins-zu-viele-Beziehung. Wir haben ein Subjekt, das viele Beobachter informiert, wenn sich am Subjekt etwas ändert. Die Beobachter sind vom Subjekt abhängig – ändert sich der Zustand des Subjekts, werden die Beobachter benachrichtigt.


Wie wir sehen werden, kann das Observer-Muster auf verschiedene Weise implementiert werden. Meistens dreht es sich aber um ein Klassendesign, das Subjekt- und Observer-Schnittstellen einschließt.


Das Observer-Muster: Klassendiagramm


Hier sehen Sie die Struktur des Observer-Musters inklusive des Subjekts und einiger Beobachterklassen als Klassendiagramm:
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Es gibt keine
Dummen Fragen


F: Was hat das mit den Eins-zu-viele-Beziehungen zu tun?


A: Beim Observer-Muster enthält und kontrolliert das Subjekt den Zustand. Es gibt also genau EIN Subjekt mit Zustand. Die Beobachter verwenden den Zustand, auch wenn es nicht ihr eigener ist. Es gibt mehrere Beobachter, die sich darauf verlassen, dass das Subjekt sie über Zustandsänderungen informiert. Es gibt also eine Beziehung zwischen EINEM Subjekt und VIELEN Beobachtern.


F: Welche Rolle spielen Abhängigkeiten?


A: Das Subjekt ist der einzige Eigentümer der Daten. Dadurch sind die Beobachter darauf angewiesen, dass das Subjekt sie bei Zustandsänderungen aktualisiert. Das führt zu einem saubereren OO-Design, als wenn mehrere Objekte die gleichen Daten kontrollierten.


F: Ich habe auch von einem Publish/ Subscribe-Muster (Veröffentlichen/Abonnieren) gehört. Ist das nur ein anderer Name für das Observer-Muster?


A: Nein, obwohl sie verwandt sind. Das Publish/Subscribe-Muster ist ein komplexeres Muster, bei dem die Abonnenten verschiedene Arten von Nachrichten abonnieren können (oder nicht). Außerdem sind »Herausgeber« und Abonnenten stärker voneinander getrennt. Dieses Muster kommt oft in Middleware-Systemen zum Einsatz.







[image: image] Meisterin und Schüler


Meisterin: Haben wir schon über lose Kopplung gesprochen?


Schüler: Meisterin, an eine solche Diskussion erinnere ich mich nicht.


Meisterin: Ist ein eng geflochtener Korb fest oder flexibel?


Schüler: Er ist fest, Meisterin.


Meisterin: Und zerbrechen feste Körbe oder flexible Körbeleichter?


Schüler: Ein flexibler Korb zerbricht nicht so leicht.


Meisterin: Und bricht unsere Software leichter oder schwerer, wenn die Objekte enger aneinander gebunden sind?


Schüler: Meisterin, ich sehe die Wahrheit in Euren Worten. Aber was bedeutet es, wenn ein Objekt weniger eng gebunden ist?


Meisterin: Dann sprechen wir von einer losen Kopplung.


Schüler: Ah, jetzt verstehe ich!


Meisterin: Wir sagen, ein Objekt sei eng an ein anderes gekoppelt, wenn seine Abhängigkeit von diesem zu groß ist.


Schüler: Ein lose gekoppeltes Objekt kann also nicht von einemanderen abhängen?


Meisterin: Das ist wie in der Natur: Alle Lebewesen sind voneinander abhängig. Auf die gleiche Weise hängen alle Objekte von anderen ab. Ein lose gekoppeltes Objekt muss die Details eines anderen Objekts aber weder kennen noch sich darum kümmern.


Schüler: Aber Meisterin, das klingt nicht nach guter Qualität. Nicht zu wissen ist sicher schlechter als zu wissen.


Meisterin: Du kommst mit deinen Studien gut voran, hast aber noch viel zu lernen. Indem wir nicht zu viel über andere Objekte wissen, können wir Designs entwerfen, die besser mit Veränderungumgehen können. Flexiblere Designs, wie der weniger eng geflochtene Korb.


Schüler: Selbstverständlich. Ich bin sicher, Ihr habt recht, Meisterin. Könnt Ihr mir ein Beispiel geben?


Meisterin: Für heute ist es genug.





Die Macht der losen Kopplung


Sind zwei Objekte lose gekoppelt, können sie miteinander interagieren, wissen typischerweise aber nur sehr wenig übereinander. Wir werden sehen, dass lose gekoppelte Entwürfe oftmals sehr flexibel sind (mehr dazu in Kürze). Das Observer-Muster ist ein ausgezeichnetes Beispiel. Schauen wir, wie das Muster diese lose Kopplung erreicht.


Das Subjekt weiß von einem Beobachter nur, dass er das Observer-Inter-face implementiert. Es muss weder die konkrete Klasse des Beobachters kennen noch, was er tut oder irgendetwas anderes.


Wir können jederzeit neue Beobachter hinzufügen. Da das Subjekt nur von einer Liste mit Objekten abhängt, die das Observer-Interface implementieren, können wir jederzeit neue Beobachter hinzufügen. Wir können Beobachter sogar zur Laufzeit austauschen oder entfernen, ohne dass sich das Subjekt daran stört.
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Wir können Subjekte oder Beobachter unabhängig voneinander wiederverwenden. Haben wir einen anderen Verwendungszweck für das Subjekt oder einen Beobachter, können wir sie aufgrund ihrer losen Kopplung leicht wiederverwenden.


Änderungen am Subjekt oder einem Beobachter beeinflussen den jeweils anderen nicht. Da beide nur lose gekoppelt sind, können sie beliebig verändert werden, solange sich die Objekte daran halten, die Schnittstelle Subject bzw. Observer zu implementieren.
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Durch lose Kopplung können wir flexiblere OO-Systeme erstellen, die besser mit Veränderungen umgehen können, weil Abhängigkeiten zwischen den Objekten minimiert werden.




[image: image] Spitzen Sie Ihren Bleistift


Bevor wir weitermachen, versuchen Sie einmal, die für unsere Wetterstation nötigen Klassen zu skizzieren, inklusive der Klasse WeatherData und ihrer Anzeigeelemente. Achten Sie darauf, dass alle Einzelteile zusammenpassen, und überlegen Sie, wie Entwickler ihre eigenen Anzeigeelemente implementieren könnten.


Wenn Sie etwas Hilfe brauchen, lesen Sie die folgende Seite. Ihre Kollegen reden schon darüber, wie sie die Wetterstation umsetzen könnten.





Bürogespräch


Und damit zurück zu unserer Wetterstation. Ihre Kollegen haben sich schon ein paar Gedanken über das Problem gemacht …


[image: image]


Mary: Also das Observer-Muster hilft uns auf jeden Fall.


Sue: Stimmt, aber wie sollen wir es umsetzen?


Mary: Hmm. Am besten sehen wir uns noch einmal die Definition an:


Das Observer-Muster definiert eine Eins-zu-viele-Beziehung zwischen Objekten. Ändert sich der Zustand eines Objekts, werden alle von ihm abhängigen Objekte informiert und automatisch aktualisiert.


Mary: Das ergibt sogar einen Sinn. Unsere WeatherData ist die »eine«, und die »vielen« sind die verschiedenen Anzeigeelemente, die unsere Wetterdaten nutzen.


Sue: Stimmt. Die Klasse WeatherData enthält sogar mehrere Zustände – Temperatur, Luftfeuchtigkeit und -druck, und die verändern sich auf jeden Fall.


Mary: Genau, und wenn sich die Messwerte ändern, müssen wir alle Anzeigeelemente darüber unterrichten, damit sie mit den Werten tun können, was sie müssen, was auch immer das ist.


Sue: Cool. Ich glaube, das Observer-Muster lässt sich tatsächlich auf unsere Wetterstation anwenden.


Mary: Es gibt aber immer noch ein paar Dinge, die ich nicht verstehe.


Sue: Was denn zum Beispiel?


Mary: Wie bekommen wir beispielsweise die Wetterdaten zu den Anzeigeelementen?


Sue: Wenn ich mir das Bild des Observer-Musters so ansehe, könnten wir das WeatherData-Objekt als Subjekt und die Anzeigeelemente als Beobachter betrachten. Dann können sich die Anzeigen beim WeatherData-Objekt registrieren, um die gewünschten Informationen zu bekommen, oder?


Mary: Ja. Und sobald die Wetterstation die Anzeigeelemente kennt, muss sie nur noch eine Methode aufrufen, um ihnen die Messwerte mitzuteilen.


Sue: Wir dürfen aber nicht vergessen, dass die Anzeigeelemente unterschiedlich sein können … und da kommt, glaube ich, eine gemeinsame Schnittstelle ins Spiel. Auch wenn sich die Einzelteile unterscheiden, sollten doch alle die gleiche Schnittstelle implementieren, damit das WeatherData-Objekt weiß, wie sie die Messdaten übermitteln kann.


Mary: Ich verstehe. Jedes Anzeigeelement könnte zum Beispiel eine update()-Methode haben, die WeatherData aufrufen kann.


Sue: Und update() wird in einem gemeinsamen Interface definiert, das alle Elemente implementieren …


Die Wetterstation entwerfen


Hat dieses Diagramm Ähnlichkeit mit Ihrer Version?
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Die Wetterstation implementieren


Wunderbar. Die Gedanken von Mary und Sue (ein paar Seiten weiter vorne) haben uns sehr geholfen. Wir haben ein Diagramm mit der Gesamtstruktur unserer Klassen erstellt und können endlich die Implementierung unserer Wetterstation in Angriff nehmen. Wir beginnen mit den Interfaces:
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[image: image] Kopf-nuss


Mary und Sue dachten eigentlich, es sei am einfachsten, die Messdaten direkt an die Beobachter zu übergeben, um den Zustand zu aktualisieren. Halten Sie das für eine gute Idee? Tipp: Wird sich dieser Teil der Applikation in Zukunft ändern? Falls ja, wäre die Veränderung gut verkapselt, oder müssten mehrere Teile des Codes angepasst werden?


Fallen Ihnen andere Möglichkeiten ein, das Problem der Zustandsübergabe an die Beobachter in den Griff zu bekommen?


Keine Sorge, wir kommen auf die Designentscheidungen noch einmal zu sprechen, wenn wir die anfängliche Implementierung fertig haben.





Das Subject-Interface in WeatherData implementieren


Erinnern Sie sich noch an unseren ersten Versuch, die Klasse WeatherData zu implementieren? Vielleicht wollen Sie Ihr Gedächtnis noch einmal auffrischen. Jetzt ist die richtige Zeit gekommen, die Dinge mit dem Observer-Muster im Kopf noch einmal zu probieren:


NICHT VERGESSEN: Die Codebeispiele enthalten keine import- und package-Anweisungen. Den vollständigen Code finden Sie unter https://wickedlysmart.com/head-first-design-patterns.
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Und damit kommen wir zu den Anzeigeelementen


Nachdem wir unsere WeatherData-Klasse angepasst haben, können wir uns der Erstellung der Anzeigeelemente widmen. Weather-O-Rama hat drei verschiedene bestellt: eine Anzeige für das aktuelle Wetter, eine für Statistiken und eine für Wettervorhersagen. Sehen wir uns zuerst die Anzeige für das aktuelle Wetter an. Sobald Sie ein gutes Gefühl für dieses Anzeigeelement entwickelt haben, können Sie sich die übrigen Anzeigen im Codeverzeichnis ansehen. Sie werden sehen, dass sie sich sehr ähnlich sind.
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Es gibt keine
Dummen Fragen


F: Ist update() wirklich der beste Ort, um display() aufzurufen?


A: In diesem einfachen Beispiel ist es sinnvoll, display() aufzurufen, wenn sich der Wert ändert. Grundsätzlich haben Sie aber recht: Die Anzeige der Daten kann man deutlich besser gestalten. Wir kommen darauf zurück, wenn wir uns mit dem Model-View-Controller-Muster befassen.


F: Warum haben Sie eine Referenz im WeatherData-Subjekt gespeichert? Es sieht aus, als würde sie nach dem Konstruktor nicht mehr verwendet.


A: Gut gesehen. Aber vielleicht wollen wir uns in Zukunft als Beobachter wieder abmelden. Und dann könnte es praktisch sein, wenn wir bereits eine Referenz auf das Objekt haben.





Die Wetterstation hochfahren [image: image]




	[image: image]Eine Testklasse für den Anfang:

Die Wetterstation ist bereit. Wir brauchen nur noch etwas Code, um die Einzelteile zu verbinden. In Kürze werden wir weitere Anzeigen hinzufügen und die Dinge noch etwas verallgemeinern. Hier zunächst unser erster Versuch:
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	[image: image]Führen Sie den Code aus und lassen Sie das Observer-Muster zaubern.







Datei Bearbeiten Fenster Hilfe Blablablablabla


%java WeatherStation


Aktuelle Situation: 27°C und 65% Luftfeuchtigkeit


Mit/Max/Min-Temperatur = 27°/27°/27°


Vorhersage: Wetter bessert sich!


Aktuelle Situation: 28°C und 70% Luftfeuchtigkeit


Mit/Max/Min-Temperatur = 27°/28°/26°


Vorhersage: Es wird kälter und regnerischer.


Aktuelle Situation: 26°C und 90% Luftfeuchtigkeit


Mit/Max/Min-Temperatur = 80.0/82.0/78.0


Vorhersage: Gleichbleibend.


%
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Johnny Hurricane, der CEO von Weather-O-Rama, hat gerade angerufen: Es sei völlig unmöglich, die Wetterstation ohne Wärmeindexanzeige auszuliefern. Hier die Details:


Der Wärmeindex kombiniert Temperatur und Luftfeuchtigkeit, um die gefühlte Temperatur zu ermitteln. Um den Index zu berechnen, nutzen Sie die Temperatur T und die relative Luftfeuchtigkeit RH (Relative Humidity) mit der folgenden Formel:




heatindex =


16.923 + 1.85212 * 10-1 * T + 5.37941 * RH - 1.00254 * 10-1 * T * RH + 9.41695 * 10-3 * T2 + 7.28898 * 10-3 * RH2 + 3.45372 * 10-4 * T2 * RH - 8.14971 * 10-4 * T * RH2 + 1.02102 * 10-5 * T2 * RH2 - 3.8646 * 10-5 * T3 + 2.91583 * 10-5 * RH3 + 1.42721 * 10-6 * T3 * RH + 1.97483 * 10-7 * T * RH3 - 2.18429 * 10-8 * T3 * RH2 + 8.43296 * 10-10 * T2 * RH3 - 4.81975 * 10-11 * T3 * RH3





Dann tippen Sie mal los!


[image: image]


Wie funktioniert das? Die Antwort finden Sie natürlich in Meteorologie von Kopf bis Fuß, oder Sie fragen jemanden beim Deutschen Wetterdienst (oder Sie probieren es mit einer Websuche). Am Ende sollte Ihre Ausgabe ungefähr so aussehen:


[image: image]





Kamingespräche


[image: image]


Heute Abend: Subjekt und Beobachter diskutieren über den richtigen Weg, Zustandsinformationen an den Beobachter zu übermitteln.






	Subjekt:


	Beobachter:







	Schön, dass wir uns endlich persönlich kennenlernen.


	 







	 


	Wirklich? Ich dachte, Ihnen seien Beobachter ziemlich egal.







	Ich mache halt meine Arbeit, oder? Ich sage Ihnen immer, was gerade passiert … Dass ich Sie nicht kenne, heißt noch lange nicht, dass Sie mir egal sind. Das Wichtigste ist doch, dass Sie das Beobachter-Interface implementieren.


	 







	 


	Ja schon, aber das ist nur ein kleiner Teil dessen, was ich wirklich bin. Ich weiß auch eine Menge über Sie …







	Ach ja? Was denn zum Beispiel?


	 







	 


	Na ja, ständig schieben Sie uns Ihren Zustand zu (»pushen«), damit wir sehen, was in Ihnen gerade los ist – was manchmal ziemlich nervig sein kann …







	Das tut mir aber seeeehr leid. Ich muss meinen Zustand doch übermitteln, damit Ihr faulen Beobachter mitbekommt, was gerade passiert!


	 







	 


	Moment mal! Erstens sind wir nicht faul: Wir haben zwischen Ihren ach so wichtigen Nachrichten auch noch anderes zu tun, Herr Subjekt! Und zweitens wäre es viel besser, wenn nicht jeder alles ge»pusht« bekommt, sondern wir die wirklich nötigen Zustände einfach bei Ihnen abfragen (»pullen«) könnten.







	Hmmm, das könnte tatsächlich funktionieren. Dafür müsste ich mich aber noch mehr öffnen. So könntet ihr Beobachter reinkommen und euch den Zustand »pullen« (wie ihr das nennt), den ihr gerade braucht. Aber das könnte gefährlich werden. Ich kann euch hier nicht überall herumschnüffeln lassen.


	 












	Subjekt:


	Beobachter:







	 


	Warum schreiben Sie nicht einfach ein paar öffentliche Getter-Methoden, mit denen wir den benötigten Zustand abfragen können?







	Ja, ich könnte Sie meinen Zustand abfragen lassen. Aber wäre das nicht etwas unbequem? Wenn Sie jedes Mal vorbeikommen müssen, sobald Sie etwas brauchen, müssen Sie mehrere Methodenaufrufe durchführen, um alle nötigen Zustände zu bekommen. Deshalb finde ich das »Pushen« besser – und Sie haben alles in einer Nachricht.


	 







	 


	Jetzt mal nicht so aufdringlich! Es gibt viele Arten von uns Beobachtern. Sie können unmöglich alles vorhersehen, was wir brauchen. Lassen Sie uns doch einfach die nötigen Zustände abfragen. So wären wir nicht gezwungen, alles zu nehmen, was Sie uns hinwerfen. Außerdem können die Dinge später leichter angepasst werden, etwa wenn Sie sich erweitern und weitere Zustände bereitstellen. Wenn wir uns abholen können, was wir benötigen, brauchen Sie die Aktualisierungsaufrufe nicht für alle Beobachter anzupassen. Sie müssen sich nur selbst ändern, damit mehr Getter-Methoden auf Ihren inneren Zustand zugreifen können.







	Wie sagt man so schön? Rufen Sie nicht mich an, ich rufe Sie an! Aber ich werde mal darüber nachdenken.


	 







	 


	Ich kann’s kaum erwarten.







	Wer weiß? Vielleicht friert die Hölle ja tatsächlich irgendwann zu.


	 







	 


	Ich sehe schon, Sie sind ein echter Schlaumeier …







	Ganz genau.


	 








Das Observer-Muster in freier Wildbahn
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Die Swing-Bibliothek


Wie Sie vermutlich schon wissen, ist Swing Javas GUI-Toolkit für Benutzerschnittstellen. Eine der einfachsten Komponenten ist die JButton-Klasse. Ein Blick in die dazugehörige abstrakte Superklasse AbstractButton zeigt, dass sie eine Menge Methoden zum Hinzufügen (add) und Entfernen (remove) von sogenannten Listenern enthält. »Listener« ist in Swing der Name für Beobachter. Diese Listener »lauschen« auf verschiedene Arten von Events, die an einer Swing-Komponente auftreten, wie beispielsweise das Anklicken oder Antippen eines Buttons. Die Swing-API enthält eine Vielzahl verschiedenster Listener.


Eine kleine, aber lebensverändernde Applikation


Ja, unsere Applikation ist ziemlich einfach. Es gibt einen Button, der fragt: »Soll ich es tun?« Wenn Sie ihn anklicken, antworten die Listener (Beobachter) auf die von Ihnen gewünschte Weise. Wir implementieren zwei Listener, die wir AngelListener (Engelchen) und DevilListener (Teufelchen) nennen. Die Applikation funktioniert wie hier gezeigt:


[image: image]


Die lebensverändernde Applikation programmieren


Für diese lebensverändernde Anwendung wird nur sehr wenig Code benötigt. Wir müssen lediglich ein JButton-Objekt erstellen, es zu einem JFrame hinzufügen und unsere Listener einrichten. Wir halten uns an die Swing-Konvention, Listener in inneren Klassen zu deklarieren. Weitere Informationen zu inneren Klassen und Swing finden Sie im Java-Referenzwerk Ihrer Wahl.


[image: image]




[image: image]Geek-Bits
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Wird später der Button angeklickt, informiert das Button-Objekt seine Beobachter – inklusive der von den Lambda-Ausdrücken erzeugten Funktionsobjekte – darüber, dass es angeklickt wurde, und ruft die actionPerformed()-Methoden der jeweiligen Beobachter auf. Sehen wir uns einmal an, wie Sie Lambda-Ausdrücke als Beobachter einsetzen können, um unseren vorherigen Code zu vereinfachen:


Der aktualisierte Code, diesmal unter Verwendung von Lambda-Ausdrücken:


[image: image]







Es gibt keine
Dummen Fragen


F: Gibt es in Java nicht Observer und Observable-Klassen?


A: Gut beobachtet. Tatsächlich gab es in Java eine Observable- Klasse (das Subjekt) und ein Observer-Interface, das bei der Integration des Observer-Musters in Ihren Code helfen sollte. Die Klasse Observable stellte Methoden zum Hinzufügen, Löschen und Benachrichtigen von Beobachtern zur Verfügung, damit Sie den Code nicht selbst zu schreiben brauchten. Dabei machte das Observer-Interface eine Schnittstelle verfügbar, die wie in unserem Beispiel eine update()-Methode enthielt. Diese Klassen werden seit Java 9 jedoch nicht mehr unterstützt und gelten als veraltet (deprecated). Die meisten Menschen finden es einfacher, das grundsätzliche Observer-Muster in eigenem Code umzusetzen, oder sie wollen etwas Robusteres. Daher werden die Observer/Observable-Klassen nicht mehr unterstützt.


F: Besitzt Java denn eine andere eingebaute Unterstützung für das Observer-Muster, die diese Klassen ersetzt?


A: JavaBeans bietet über PropertyChangeEvents eine eingebaute Unterstützung. Diese Events werden erzeugt, wenn eine Bean eine bestimmte Eigenschaft ändert und in diesem Fall PropertyChange-Listeners benachrichtigt. Zudem gibt es in der Flow-API Publisher/ Subscriber-Komponenten für die Arbeit mit asynchronen Streams.


F: Kann ich davon ausgehen, dass die Nachrichten eines Subjekts an seine Beobachter in einer bestimmten Reihenfolge eingehen?


A: Bei der Java-Implementierung des Observer-Musters raten die JDK-Entwickler klar davon ab, sich auf eine bestimmte Reihenfolge der Benachrichtigungen zu verlassen.





[image: image]


Gute Idee!


In unserem aktuellen Entwurf der Wetterstation übergeben (»pushen«) wir alle drei Datenteile an die update()-Methoden der Anzeigen, selbst wenn gar nicht alle Werte gebraucht werden. Das ist grundsätzlich in Ordnung. Aber was tun wir, wenn Weather-O-Rama auf die Idee kommt, neue Datenwerte, wie etwa die Windgeschwindigkeit, hinzuzufügen? Dann müssten wir alle update()-Methoden in den Anzeigeelementen anpassen, obwohl die meisten die Daten zur Windgeschwindigkeit gar nicht brauchen.


Dabei ist die Art der Datenübergabe (»push« oder »pull«) ein wichtiges Implementierungsdetail. In vielen Fällen ist es durchaus sinnvoll, die Daten nicht an update() zu übergeben, sondern zu ermöglichen, dass die Beobachter sie sich selbst abholen. Schließlich ist dieser Bereich im Laufe der Zeit vielen Änderungen und einem unübersichtlichen Wachstum ausgesetzt. Außerdem wissen wir, dass CEO Johnny Hurricane die Wetterstation weiter ausbauen und noch mehr Anzeigeelemente verkaufen will. Daher wollen wir unseren Entwurf noch einmal genau unter die Lupe nehmen, um zu sehen, ob wir ihn in Zukunft leichter erweiterbar machen können.


Die Aktualisierung der Wetterstation, sodass die Beobachter die nötigen Daten selbst abholen können, ist eine recht einfache Übung. Wir müssen nur dafür sorgen, dass das Subjekt Getter-Methoden für seine Daten bereitstellt. Dann müssen wir die Beobachter so anpassen, dass sie sich die Daten holen, die sie brauchen. Genau das wollen wir jetzt tun.


Inzwischen bei Weather-O-Rama
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Es gibt noch eine weitere Möglichkeit, mit den Daten im Subjekt umzugehen: Wir können es auch den Beobachtern überlassen, sich die Daten bei Bedarf vom Subjekt abzuholen. Im Moment pushen wir die neuen Werte für Temperatur, Luftfeuchtigkeit und Luftdruck an die Beobachter, indem wir die Daten im Aufruf von update() übergeben.


Das wollen wir jetzt so ändern, dass ein Beobachter, sobald er von einer Änderung erfährt, die Getter-Methoden am Subjekt aufruft, um die benötigten Werte zu pullen.


Für diesen Wechsel müssen wir ein paar Änderungen am bestehenden Code vornehmen.


Damit das Subjekt Nachrichten verschicken kann …




	[image: image]Wir passen die notifyObservers()-Methode in WeatherData so an, dass die Methode update() in den Beobachtern ohne Argumente aufgerufen wird:







public void notifyObservers() {


for (Observer observer : observers) {


observer.update();


}


}





Damit ein Beobachter Nachrichten empfangen kann …




	[image: image]Dann verändern wir das Observer-Interface so, dass die Signatur der update()-Methode keine Parameter mehr besitzt:







public interface Observer {


public void update();


}







	[image: image]Schließlich passen wir jeden konkreten Beobachter so an, dass die Signatur seiner jeweiligen update()-Methode verändert wird, und holen mithilfe der Getter-Methoden von WeatherData die nötigen Daten vom Subjekt ab. Dies ist der neue Code für die CurrentConditionsDisplay-Klasse:
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[image: image] Codemagnete


Die Klasse ForecastDisplay hat sich über den ganzen Kühlschrank verteilt. Können Sie die Codeschnipsel so zusammensetzen, dass sie wieder funktionieren? Einige geschweifte Klammern sind auf den Boden gefallen und waren zu klein, um sie wiederfinden zu können. Sollten welche fehlen, können Sie sie nach Bedarf ergänzen.
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Probefahrt für den neuen Code [image: image]


In Ordnung. Die Mit/Max/Min-Anzeige muss noch aktualisiert werden. Machen Sie das jetzt. Um sicherzugehen, wollen wir den neuen Code ausführen …
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Werkzeuge für Ihren Entwurfs-Werkzeugkasten


Willkommen am Ende von Kapitel 2. Wir haben unseren OO-Werkzeugkasten um ein paar neue Elemente ergänzt …
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Punkt für Punkt




	Das Observer-Muster definiert eine Eins-zu-viele-Beziehung zwischen Objekten.


	Subjekte aktualisieren Beobachter über eine gemeinsame Schnittstelle.


	Beobachter eines beliebigen konkreten Typs können an dem Muster teilnehmen, solange sie das Observer-Interface implementieren.


	Beobachter gelten insofern als lose gekoppelt, als dass das Subjekt nichts über sie weiß außer, dass sie das Observer-Interface implementieren.


	Sie können Daten aus dem Subjekt übergeben (push) oder abholen (pull), wobei das »pull«-Verfahren als angemessener gilt.


	Swing und viele GUI-Frameworks machen häufig Gebrauch vom Observer-Muster.


	Sie finden das Muster aber auch an anderen Orten, wie in RxJava, Java-Beans und RMI, sowie in den Frameworks anderer Sprachen, zum Beispiel bei den Events von Cocoa, Swift und JavaScript.


	Das Observer-Muster ist mit dem Publish/Subscribe-Muster verwandt, das für komplexere Situationen mit mehreren Subjekten und/oder verschiedenen Nachrichtentypen gedacht ist.


	Das Observer-Muster kommt oft zum Einsatz, und wir werden es wiedersehen, sobald wir uns mit dem Model-View-Controller-Muster beschäftigen.








Die Entwurfsprinzipien-Challenge
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Beschreiben Sie für jedes Entwurfsprinzip, wie es vom Observer-Muster genutzt wird.




Entwurfsprinzip


Ermitteln Sie die veränderlichen Teile Ihrer Applikation und trennen Sie sie von den unveränderlichen.
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Entwurfsprinzip


Auf Schnittstellen programmieren, nicht auf Implementierungen.
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Entwurfsprinzip


Komposition vor Vererbung.





Tipp: Überlegen Sie, wie Beobachter und Subjekte zusammenarbeiten.


[image: image]


[image: image] Entwurfsmuster-Kreuzworträtsel


Es ist wieder an der Zeit, Ihrer rechten Hirnhälfte etwas zu tun zu geben! Alle Lösungswörter stammen aus den Kapiteln 1 und 2.
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WAAGERECHT


2. Ein Subjekt möchte mit _______ Beobachtern kommunizieren.


5. Beobachter sind vom Subjekt ______.


9. Programmieren Sie auf eine __________, nicht auf eine Implementierung.


13. Es sagt, Sie sollen es einfach machen.


14. Subject ist ein ______.


15. CurrentConditionsDisplay implementiert dieses Interface.


17. Sie sollten die Kopplung möglichst ________ gestalten.


19. Lori war sowohl Beobachter als auch _________.


20. Implementieren Sie diese Methode, um benachrichtigt zu werden.


SENKRECHT


1. Sie wollte keine Nachrichten mehr und hat sich von der Liste entfernt.


3. Temperatur, Luftfeuchtigkeit und __________.


4. Engelchen und Teufelchen _________ den Button.


6. Das Subjekt muss nicht viel über die _____ wissen.


7. Verlassen Sie sich bei den Benachrichtigungen nicht auf die _________.


8. Der CEO von Weather-O-Rama ist nach dieser Art von Sturm benannt.


10. Ein Subjekt hat Ähnlichkeit mit einem __________.


11. Die Klasse WeatherData __________ die Subject-Schnittstelle.


12. Beobachter möchten ___________ werden, wenn etwas Neues passiert.


13. Der CEO hätte fast die Anzeige für die gefühlte ________ vergessen.


16. Anfänglich wollte das Subjekt alle Daten an die Beobachter _________.


18. Java-Framework mit einer Menge Beobachter.




[image: image] Spitzen Sie Ihren Bleistift


Lösung


Welche Aussagen treffen auf unsere erste Implementierung zu? (Alle zutreffenden ankreuzen.)




	[image: image]A.Wir programmieren auf konkrete Implementierungen, nicht auf Schnittstellen.


	[image: image]B.Dieser Code muss für jede neue Anzeige angepasst werden.


	[image: image]C.Anzeigeelemente können nicht zur Laufzeit hinzugefügt (oder entfernt) werden.


	[image: image]D.Die Anzeigeelemente implementieren keine gemeinsame Schnittstelle.


	[image: image]E.Die veränderlichen Teile sind nicht verkapselt.


	[image: image]F.Die Verkapselung der Klasse WeatherData wird verletzt.
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Entwurfsprinzipien-Challenge, Lösung




Entwurfsprinzip


Ermitteln Sie die veränderlichen Teile Ihrer Applikation und trennen Sie sie von den unveränderlichen.





Beim Observer-Muster ändert sich der Zustand des Subjekts sowie Zahl und Typ der Beobachter. Mit diesem Muster können die vom Zustand des Subjekts abhängigen Objekte veränderlich sein, ohne das Subjekt bei jeder Änderung anpassen zu müssen. Das nennt man Vorausplanen!




Entwurfsprinzip


Auf Schnittstellen programmieren, nicht auf Implementierungen.





Subjekt und Observer nutzen Interfaces. Das Subjekt behält die Objekte im Auge, die das Observer-Interface implementieren, während die Beobachter sich am Subjekt registrieren und von ihm informiert werden. Das sorgt für eine lose Kopplung.




Entwurfsprinzip


Komposition vor Vererbung.





Das Observer-Muster verwendet Komposition, um eine Reihe von Beobachtern mit ihrem Subjekt zu komponieren. Diese Beziehungen basieren nicht auf Vererbung oder einer Hierarchie. Stattdessen werden sie zur Laufzeit durch Komposition erreicht!


[image: image] Codemagnete, Lösung


Die Klasse ForecastDisplay hat sich über den ganzen Kühlschrank verteilt. Können Sie die Codeschnipsel so zusammensetzen, dass sie wieder funktionieren? Einige geschweifte Klammern sind auf den Boden gefallen und waren zu klein, um sie wiederfinden zu können. Sollten welche fehlen, können Sie sie nach Bedarf ergänzen. Hier ist unsere Lösung.


[image: image]


[image: image] Entwurfsmuster-Kreuzworträtsel, Lösung
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3 Das Decorator-Muster


Objekte dekorieren


[image: image]


Nennen wir dieses Kapitel einfach »Vererbst du noch, oder designst du schon?«. Hier werfen wir einen weiteren Blick auf das typische Überstrapazieren von Vererbung. Sie werden lernen, wie Sie Ihre Klassen zur Laufzeit mit einer Form der Objektkomposition dekorieren können. Warum? Sobald Sie die Dekoration beherrschen, können Sie Ihren Objekten (oder denen anderer Leute) neue Verantwortung geben, ohne hierfür den Code der zugrunde liegenden Klassen ändern zu müssen.


Willkommen bei Starbuzz Coffee
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Starbuzz Coffee hat sich einen Namen als am schnellsten wachsende Kaffeehauskette gemacht. Sie finden die Filialen nicht nur an der nächsten Straßenecke, sondern auch gegenüber.


Wegen des rapiden Wachstums muss das Bestellsystem dringend aktualisiert werden, um mit dem wachsenden Getränkeangebot Schritt halten zu können.


Bei der Eröffnung sahen die Klassen etwa so aus:


[image: image]


Zum Kaffee kann man sich eine Vielzahl an Zutaten wie heiße Milch, Soja und Mocha (auch als Schokolade bekannt) bestellen, auf die zum Schluss noch Milchschaum (Whipped Milk) kommt. Natürlich berechnet Starbuzz die Zutaten extra, sodass sie alle ins Bestellsystem aufgenommen werden müssen.


Hier der erste Versuch …
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[image: image] Kopf-nuss


Offensichtlich hat sich Starbuzz einen wartungstechnischen Albtraum geschaffen. Was passiert, wenn der Milchpreis steigt? Was, wenn das Angebot um ein Karamell-Topping erweitert wird?


Sehen wir mal vom Wartungsproblem ab, welche unserer bisher behandelten Entwurfsprinzipien werden hier verletzt?


Tipp: Zwei werden ziemlich grundlegend verletzt!





[image: image]


Wir können es zumindest versuchen. Beginnen wir mit der Basisklasse Beverage (Getränk) und erweitern sie um Instanzvariablen, die angeben, ob jedes Getränk Milch (milk), Soja (soy), Schokolade (mocha) und Milchschaum (whip) enthält …
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Jetzt können wir die Subklassen für die einzelnen Getränke auf der Karte hinzufügen …


[image: image]




[image: image] Spitzen Sie Ihren Bleistift


Schreiben Sie die cost()-Methoden für die folgenden Klassen (Pseudo-Java reicht aus):




public class Beverage {


public double cost() {


}


}







public class DarkRoast extends Beverage {


public DarkRoast() {


description = “Hervorragende dunkle Röstung”


}


public double cost() {


}


}
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[image: image]


[image: image]Spitzen Sie Ihren Bleistift


Welche Anforderungen oder andere Faktoren können sich ändern und sich auf unseren Entwurf auswirken?
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[image: image] Meisterin und Schüler


Meisterin: Wir haben uns lange nicht mehr gesehen, Grashüpfer. Hast du gründlich über Vererbung meditiert?


Schüler: Ja, Meisterin. Ich habe erkannt, dass Vererbung zwarmächtig ist, aber nicht immer zu den flexibelsten und wartbarsten Designs führt.


Meisterin: Aha! Ich sehe, du machst Fortschritte. Also sage mir, mein Schüler, wie willst du Wiederverwendung ohne Vererbung erreichen?


Schüler: Meisterin, ich habe gelernt, dass Verhalten durch Komposition und Delegation zur Laufzeit »vererbt« werden kann.


Meisterin: Sprich weiter ….


Schüler: Wenn ich Verhalten über Subklassen vererbe, wird es bei der Kompilierung festgelegt. Außerdem müssen alle Subklassen das gleiche Verhaltenerben. Wenn ich das Objektverhalten dagegen durch Komposition verändere, funktioniert das dynamisch während der Laufzeit.


Meisterin: Sehr gut. Du beginnst, die Macht der Komposition zu erkennen.


Schüler: Ja, mit dieser Technik kann ich Objekten mehrere neue Aufgabengeben, inklusive solcher, die die Entwickler der Superklasse übersehen haben. Und ich muss nicht einmal ihren Code anfassen!


Meisterin: Und was hast du über die Auswirkungen der Komposition auf die Wartbarkeit des Codes gelernt?


Schüler: Genau darauf wollte ich hinaus, Meisterin. Durch die dynamische Komposition von Objekten kann Funktionalität durch das Schreiben von neuem Code hinzugefügt werden, anstatt bestehenden zu verändern. Dadurch ist die Gefahr neuer Programmierfehler und ungewollter Nebenwirkungen im bestehenden Code deutlich kleiner.


Meisterin: Sehr gut. Das reicht für heute, Grashüpfer. Ich möchte, dass du weiter über dieses Thema meditierst … Bedenke, Code sollte (Veränderungen gegenüber) geschlossen sein wie die Lotosblüte am Abend, jedoch offen (für Erweiterungen) wie die Lotosblüte am Morgen.





Das Offen/Geschlossen-Prinzip


Und damit kommen wir zu einem der wichtigsten Entwurfsprinzipien überhaupt:




[image: image]


Entwurfsprinzip


Klassen sollten offen für Erweiterungen, aber geschlossen für Änderungen sein.
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Kommen Sie rein, wir haben geöffnet. Erweitern Sie Ihre Klassen mit beliebigem neuem Verhalten, wenn Sie wollen. Sobald sich Ihre Bedürfnisse oder Anforderungen ändern (und das werden sie), erstellen Sie einfach Ihre eigenen Erweiterungen.
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Leider geschlossen. So ist das eben. Wir haben viel Zeit gebraucht, um unseren Code korrekt und fehlerfrei hinzubekommen. Daher dürfen Sie ihn auch nicht ändern. Er muss für Änderungen geschlossen bleiben. Wenn Ihnen das nicht gefällt, können Sie gerne mit dem Geschäftsführer sprechen.


Unsere Klassen sollen leicht erweiterbar sein, damit neues Verhalten ohne Änderungen am bestehenden Code hinzugefügt werden kann. Aber was haben wir davon? Entwürfe, die widerstandsfähig gegen Veränderungen, aber flexibel genug sind, um neue Funktionalität zu akzeptieren, mit der auf geänderte Anforderungen reagiert werden kann.




Es gibt keine
Dummen Fragen


F: Offen für Erweiterungen, aber geschlossen für Änderungen? Das klingt widersprüchlich. Wie kann ein Entwurf beides sein?


A: Sehr gute Frage. Am Anfang scheint das tatsächlich unvereinbar. Je weniger etwas modifizierbar ist, desto schwerer ist es schließlich auch zu erweitern, oder?


 Tatsächlich gibt es ein paar schlaue OO-Techniken, die es ermöglichen, ein System zu erweitern, ohne den zugrunde liegenden Code dafür zu ändern. Stellen Sie sich ein Observer-Muster (siehe Kapitel 2) vor. Durch das Hinzufügen neuer Beobachter können wir das Subjekt jederzeit erweitern, ohne den Code des Subjekts anpassen zu müssen. Daneben gibt es aber noch andere OO-Entwurfstechniken zur Erweiterung des Verhaltens.


F: Okay, das Observer-Muster habe ich verstanden. Aber wie kann ich allgemein etwas entwerfen, das gleichzeitig erweiterbar und trotzdem für Veränderungen geschlossen ist?


Obwohl es wie ein Widerspruch klingt, gibt es Techniken, mit denen der Code ohne direkte Änderungen erweitert werden kann.


A: Viele der Muster bieten uns über lange Zeit bewährte Entwürfe, die unseren Code vor Änderungen schützen, indem sie einen bestimmten Erweiterungsmechanismus bereitstellen. In diesem Kapitel werden Sie ein gutes Beispiel dafür sehen, wie man das Decorator-Muster einsetzt, um dem Offen/Geschlossen-Prinzip zu genügen.


Entscheiden Sie sorgfältig, welche Codeteile erweitert werden müssen: Wenden Sie das Offen/Geschlossen-Prinzip NICHT ÜBERALL an. Sonst kann es leicht zu Verschwendung und zu komplexem, schwer verständlichem Code führen.


F: Wie kann ich dafür sorgen, dass mein gesamter Code dem Offen/Geschlossen-Prinzip folgt?


A: Das ist normalerweise nicht möglich. Das Erstellen eines OO-Designs, das offen für Erweiterungen ist, ohne Codeänderungen vorzunehmen, ist anstrengend und zeitaufwendig. Normalerweise können wir es uns nicht leisten, alle Teile unseres Entwurfs festzuzurren (das wäre vermutlich auch eine ziemliche Verschwendung). Folgt man dem Offen/Geschlossen-Prinzip, führt das normalerweise zu neuen Abstraktionsebenen, die unseren Code weiter verkomplizieren. Daher ist es besser, wenn Sie sich auf die Bereiche konzentrieren, die sich in Ihren Entwürfen am ehesten ändern, und wenden die Prinzipien darauf an.


F: Woher weiß ich, welche Veränderungen am wichtigsten sind?


A: Zum Teil ist das eine Frage der Erfahrung im Entwerfen von OO-Systemen, zum Teil eine Frage der Beherrschung Ihres jeweiligen Arbeitsgebiets. Die Beschäftigung mit anderen Beispielen wird Ihnen helfen, die Bereiche Ihrer Entwürfe zu identifizieren, die Änderungen unterworfen sein werden.





Wir stellen vor: das Decorator-Muster


Inzwischen wissen wir, dass die Darstellung unserer Getränke und Zutaten mithilfe von Vererbung nicht sehr gut funktioniert hat. Entweder explodiert die Zahl der Klassen bei einem sehr starren Design, oder wir erweitern die Basisklasse um Funktionalität, die einige Subklassen gar nicht brauchen.


Um das zu vermeiden, gehen wir anders vor: Wir beginnen mit einem Getränk und »dekorieren« es zur Laufzeit mit den Zutaten. Will der Kunde beispielsweise die »dunkle Röstung« (Dark Roast) mit Schokolade (Mocha) und Milchschaum (Whip), können wir folgendermaßen vorgehen:




	[image: image]Mit einem DarkRoast-Objekt beginnen.


	[image: image]Mit einem Mocha-Objekt dekorieren.


	[image: image]Mit einem Whip-Objekt dekorieren.


	[image: image]Die cost()-Methode aufrufen und sich auf die Delegation verlassen, um den Gesamtpreis der Zutaten zu berechnen.





So weit, so gut, aber wie »dekoriert« man ein Objekt, und was hat die Delegation damit zu tun? Tipp: Stellen Sie sich die Dekorator-Objekte als »Wrapper« vor. Sehen wir mal, wie das funktioniert …


[image: image]


Eine Getränkebestellung mit Dekoratoren aufbauen




	[image: image]Wir beginnen mit unserem DarkRoast-Objekt.
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	[image: image]Der Kunde möchte Mocha, also erstellen wir ein passendes Objekt und packen das DarkRoast-Objekt darin ein.
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	[image: image]Außerdem will der Kunde Milchschaum. Also erstellen wir einen Whip-Dekorator und packen Mocha darin ein.
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	[image: image]Jetzt können wir den Preis berechnen. Hierfür rufen wir cost() am äußersten Dekorator (Whip) auf. Whip delegiert die Preisberechnung an die von ihm dekorierten Objekte und so weiter. Das funktioniert so:
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Das wissen wir bisher über Dekoratoren:




	Dekoratoren besitzen den gleichen Supertyp wie die von ihnen dekorierten Objekte.


	Sie können ein Objekt mit mehreren Dekoratoren umgeben.


	Da der Dekorator den gleichen Supertyp hat wie das von ihm dekorierte Objekt, können wir ein dekoriertes Objekt anstelle des »verpackten« Originalobjekts weitergeben.





[image: image]




	Objekte können jederzeit dekoriert werden. Das heißt, Objekte können zur Laufzeit dynamisch mit beliebig vielen Dekoratoren versehen werden.





Um herauszufinden, wie das wirklich funktioniert, sehen wir uns die Definition des Decorator-Musters an und schreiben etwas Code.


Die Definition des Decorator-Musters


Sehen wir uns zuerst die Beschreibung des Decorator-Musters an:




Das Decorator-Muster erweitert ein Objekt dynamisch um weitere Verantwortlichkeiten. Dekoratoren bieten eine flexible Alternative zu Subklassen für die Erweiterung der Funktionalität.





Das beschreibt zwar die Rolle des Decorator-Musters, es gibt uns aber nur wenig Informationen darüber, wie wir es auf unsere eigene Implementierung anwenden können. Sehen wir uns hierzu das Klassendiagramm an, das etwas informativer ist (auf der folgenden Seite wenden wir die gleiche Struktur auf unser Getränkeproblem an.)
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Unsere Getränke dekorieren


Jetzt können wir unsere Starbuzz-Getränke anhand des Decorator-Musters neu aufbauen …
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[image: image] Kopf-nuss


Bevor wir weitermachen, denken Sie darüber nach, wie Sie die cost()-Methoden für die Kaffees und die Zutaten implementieren würden. Überlegen Sie auch, wie Sie die getDescription()-Methode der Zutaten implementieren können.





Bürogespräch


Kleine Verwirrung hinsichtlich Vererbung und Komposition


[image: image]


Sue: Wie meinst du das?


Mary: Im Klassendiagramm erweitert der CondimentDecorator, also der Zutaten-Dekorator, die Klasse Beverage. Das ist doch Vererbung, oder?


Sue: Stimmt. Aber ich glaube, hier ist vor allem wichtig, dass die Dekoratoren den gleichen Typ haben wie die von ihnen dekorierten Objekte. Hier verwenden wir die Vererbung also, um Übereinstimmung der Typen zu erreichen, aber nicht, um das Verhalten zu übernehmen.


Mary: Ich verstehe, dass die Dekoratoren die gleiche »Schnittstelle« brauchen wie die von ihnen umgebenden Komponenten, weil sie ja deren Platz einnehmen sollen. Aber wo kommt das Verhalten denn dann ins Spiel?


Sue: Wenn wir einen Dekorator mit einer Komponente komponieren, fügen wir neues Verhalten hinzu. Dieses Verhalten erreichen wir aber nicht, indem wir aus einer Superklasse erben, sondern indem wir Objekte miteinander komponieren.


Mary: Also gut. Wir benutzen eine Subklasse der abstrakten Klasse Beverage, um den korrekten Typ zu bekommen, aber nicht um ihr Verhalten zu erben. Das Verhalten bekommen wir durch Komposition der Dekoratoren mit den Grundkomponenten und anderen Dekoratoren.


Sue: Das ist richtig.


Mary: Jetzt verstehe ich! Und weil wir Objektkomposition nutzen, erhalten wir viel mehr Flexibilität beim Mischen der Zutaten und Getränke. Ziemlich schick.


Sue: Ja, denn wenn wir Vererbung nutzen, kann unser Verhalten nur statisch in der Kompilierungsphase festgelegt werden. Das heißt, wir bekommen nur das Verhalten, das die Superklasse uns bietet oder das wir überschreiben. Durch die Komposition können wir Dekoratoren ganz nach Gusto mischen und zusammenstellen – und zwar zur Laufzeit.


Mary: Ich hab’s. Wir können jederzeit neue Dekoratoren implementieren, um neues Verhalten hinzuzufügen. Hätten wir uns auf die Vererbung verlassen, müssten wir jedes Mal, wenn wir neues Verhalten brauchen, den bestehende Code ändern.


Sue: Genau.


Mary: Eine Frage habe ich noch: Wenn wir nur den Typ der Komponente erben müssen, warum benutzen wir dann kein Interface anstelle der abstrakten Klasse der Beverage-Klasse?


Sue: Erinnerst du dich noch? Als wir diesen Code bekommen haben, besaß Starbuzz schon eine abstrakte Beverage-Klasse. Traditionell gibt das Decorator-Muster eine abstrakte Komponente vor. Aber in Java könnten wir natürlich ein Interface nutzen. Allerdings versuchen wir, existierenden Code nach Möglichkeit nicht zu verändern. Wir müssen also nichts »reparieren«, wenn die abstrakte Klasse genauso gut funktioniert.


Neue Barista einarbeiten


Zeichnen Sie einmal, was passiert, wenn ein »doppelter Mocha Soy Latte mit Milchschaum« bestellt wird. Die korrekten Preise finden Sie in der Getränkekarte. Benutzen Sie für Ihre Zeichnung das Format, das wir ein paar Seiten weiter vorn verwendet haben.
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Den Starbuzz-Code schreiben


Und jetzt können wir unseren Entwurf endlich in echten Code umsetzen.


Wir beginnen mit der Beverage-Klasse. Gegenüber dem Originalentwurf von Starbuzz sind keine Änderungen nötig. Schauen wir mal:
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Beverage ist ganz einfach. Die abstrakten Klassen für die Zutaten (die Dekoratoren) können wir auch gleich implementieren:
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Getränke programmieren


Nachdem wir die Basisklasse fertig haben, können wir jetzt ein paar Getränke implementieren. Wir beginnen mit Espresso. Wir müssen eine Beschreibung für das jeweilige Getränk festlegen und die cost()-Methode implementieren.
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Zutaten programmieren


Wenn Sie sich das Klassendiagramm für das Decorator-Muster noch einmal ansehen, werden Sie feststellen, dass wir unsere abstrakte Komponente (Beverage), unsere konkreten Komponenten (House-Blend) und unseren abstrakten Dekorator (CondimentDecorator) bereits fertig haben. Jetzt müssen wir die konkreten Dekoratoren implementieren. Hier haben wir Mocha:
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[image: image]


Schreiben und kompilieren Sie den Code für die anderen Zutaten Sojamilch (Soy) und Milchschaum (Whip). Die brauchen Sie, um die Applikation fertigzustellen und zu testen.





Den Kaffee servieren


Glückwunsch. Endlich können wir uns zurücklehnen, ein paar Kaffees bestellen und das flexible Design bewundern, das wir mit dem Decorator-Muster geschaffen haben.


Hier etwas Code*, um die Bestellungen durchzuführen:
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Jetzt können wir die Bestellungen ausführen:




Datei Bearbeiten Fenster Hilfe WolkenInMeinemKaffee


% java StarbuzzCoffee


Espresso €1.99


Dark Roast Coffee, Mocha, Mocha, Whip €1.49


House Blend Coffee, Soy, Mocha, Whip €1.34


%







Es gibt keine
Dummen Fragen


F: Ich mache mir Sorgen um Code, der auf eine bestimmte konkrete Komponente testet, wie etwa HouseBlend, und dann eine Aktion durchführt, zum Beispiel die Anwendung eines Rabatts. Sobald ich HouseBlend mit Dekoratoren umgeben habe, funktioniert das nicht mehr.


A: Das ist vollkommen richtig. Wenn sich Ihr Code auf den Typ einer konkreten Komponente verlässt, wird er durch die Dekoratoren nicht mehr funktionieren. Solange Sie Ihren Code nur auf Basis des abstrakten Komponententyps schreiben, bleibt die Verwendung der Dekoratoren für Ihren Code transparent. Sobald Sie dagegen beginnen, auf Basis konkreter Komponenten zu schreiben, sollten Sie Ihr Applikationsdesign und die Verwendung von Dekoratoren noch einmal überdenken.


F: Kann es nicht leicht passieren, dass ein Client eines Getränks bei einem Dekorator hängen bleibt, der nicht der äußerste Dekorator ist? Bei einem DarkRoast mit Mocha, Soja und Milchschaum ist es beispielsweise einfach, Code zu schreiben, der irgendwie eine Referenz auf Soja anstatt auf Milchschaum bekommt, was dazu führt, dass der Milchschaum nicht Teil der Bestellung ist.


A: Man könnte natürlich sagen, dass man bei der Verwendung des Dekorator-Musters mehr Objekte verwalten muss. Das könnte dazu führen, dass es durch Programmierfehler zu der von Ihnen beschriebenen Art von Problemen kommt. Allerdings erstellen wir Dekoratoren typischerweise mit anderen Mustern wie Factory und Builder. Sobald wir diese besprochen haben, werden Sie feststellen, dass die Erstellung der konkreten Komponente mit ihrem Dekorator »gut verkapselt« ist und nicht zu Problemen dieser Art führt.


F: Können Dekoratoren denn von anderen Dekoratoren in der Kette wissen? Vielleicht soll meine getDescription()-Methode »Whip, Double Mocha« ausgeben und nicht »Double Mocha, Whip«. Dafür müsste der äußerste Dekorator aber alle anderen Dekoratoren kennen, die er umgibt.


A: Dekoratoren sind dafür gedacht, das von ihnen umgebene Objekt mit Verhalten zu versehen. Wenn Sie mehrere Ebenen in die Dekoratorenkette hineinsehen müssen, nutzen Sie den Dekorator über seine eigentliche Aufgabe hinaus. Dennoch ist das grundsätzlich möglich. Vielleicht haben Sie einen CondimentPrettyPrint-Dekorator, der die abschließende Beschreibung parst und der »Mocha, Whip, Mocha« als »Whip, Double Mocha« ausgeben kann. Um das zu erleichtern, könnte getDescription() eine ArrayList mit Beschreibungen zurückgeben.







[image: image] Spitzen Sie Ihren Bleistift


Unsere Freunde bei Starbuzz bieten ihre Getränke jetzt in verschiedenen Größen an. Sie können einen Kaffee nun in Tall, Grande und Venti bestellen (auf Deutsch: klein, mittel und groß). Starbuzz sah dies als einen wesentlichen Bestandteil der Kaffee-Klasse an und hat die Methoden setSize() und getSize() bereits in die Beverage-Klasse integriert. Außerdem sollten die einzelnen Zutaten je nach Größe unterschiedliche Preise haben. Sojamilch kostet für Tall, Grande und Venti also 10, 15 und 20 Cent. Die aktualisierte Beverage-Klasse sehen Sie unten.


Wie würden Sie die Dekorator-Klassen für diese veränderten Anforderungen anzupassen?




public abstract class Beverage {




public enum Size { TALL, GRANDE, VENTI };


Size size = Size.TALL;





String description = "Unbekanntes Getränk";


public String getDescription() {


return description;


}




public void setSize(Size size) {


this.size = size;


}


public Size getSize() {


return this.size;


}





public abstract double cost();


}








Dekoratoren in freier Wildbahn: Java I/O


Die große Zahl an Klassen im java.io-Package ist – überwältigend. Sie sind nicht alleine, wenn Ihnen beim ersten (und zweiten und dritten) Anblick dieser API ein »Wow!« entglitten ist. Nachdem Sie das Decorator-Muster kennen, sollten die I/O-Klassen deutlich mehr Sinn ergeben, weil das java.io-Package zu großen Teilen darauf basiert. Hier ein typischer Satz an Objekten, die Dekoratoren verwenden, um das Lesen aus einer Datei mit zusätzlicher Funktionalität zu versehen:
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Die java.io-Klassen dekorieren


BufferedInputStream und ZipInputStream erweitern beide FilterInputStream, der wiederum InputStream erweitert. InputStream dient dabei als die abstrakte Dekorator-Klasse:


[image: image]


Wie Sie sehen, ist der Unterschied zum Starbuzz-Entwurf gar nicht so groß. Inzwischen sollten Sie nach einem Blick in die Dokumentation der java.io-API ohne große Probleme eigene Dekoratoren für die verschiedenen Input-Streams erstellen können.


Sie werden merken, dass die Output-Streams auf die gleiche Weise gestaltet sind. Und möglicherweise haben Sie auch schon festgestellt, dass die Reader/Writer-Streams (für zeichenbasierte Daten) sehr große Ähnlichkeit mit dem Design der Stream-Klassen haben (mit ein paar Unterschieden und Inkonsistenzen, aber nah genug dran, um zu verstehen, was vor sich geht.)


Java I/O zeigt aber auch einen der Nachteile des Decorator-Musters auf: Entwürfe mit diesem Muster führen oft zu einer Vielzahl kleiner Klassen, die für einen Entwickler, der versucht, die Decorator-basierte API zu benutzen, schnell überwältigen können. Aber nachdem Sie jetzt wissen, wie das Decorator-Muster funktioniert, behalten Sie den Überblick. Wenn Sie eine externe Decorator-lastige API einsetzen, können Sie herausfinden, wie die Klassen organisiert sind, und das »Verpacken« nutzen, um das gewünschte Verhalten zu erreichen.


Einen eigenen Java-I/O-Dekorator schreiben


In Ordnung. Jetzt kennen Sie das Decorator-Muster und das I/O-Klassendiagramm. Damit sind Sie so weit, Ihren eigenen Input-Dekorator zu schreiben.


Wie wäre es hiermit: Schreiben Sie einen Dekorator, der alle Großbuchstaben im Eingabestream in Kleinbuchstaben umwandelt. Anders gesagt: Die Eingabe »Ich kenne das Decorator-Muster, also bin ich EIN HELD!« soll in »ich kenne das decorator-muster, also bin ich ein held!« umgewandelt werden.
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NICHT VERGESSEN: Unsere Codebeispiele enthalten keine import- und package-Anweisungen. Den vollständigen Quellcode finden Sie unter https://wickedlysmart.com/head-first-design-patterns.


Unseren neuen Java-I/O-Dekorator testen


Schreiben wir etwas Code, um den I/O-Dekorator zu testen:


[image: image]


Probelauf:




Datei Bearbeiten Fenster Hilfe DecoratorsRule


% java InputTest


ich kenne das decorator-muster, also bin ich ein held!


%





[image: image] Muster im Gespräch


Das Interview der Woche: Geheime Geständnisse eines Dekorators


Von Kopf bis Fuß: Willkommen, Decorator-Muster. Wir haben gehört, dass Sie in letzter Zeit ziemlich niedergeschlagen waren?


Decorator: Ich weiß, die Welt sieht mich als berühmtes Entwurfsmuster, aber wie alle habe auch ich meine Probleme.


Von Kopf bis Fuß: Möchten Sie uns vielleicht von einigen Ihrer Probleme erzählen?


Decorator: Na ja, wie Sie wissen, habe ich die Macht, Entwürfe flexibler zu machen, so viel ist sicher. Aber ich habe auch eine dunkle Seite. Manchmal erhält ein Entwurf durch mich viele kleine Klassen, was gelegentlich dazu führt, dass er für andere schwerer zu verstehen ist.


Von Kopf bis Fuß: Können Sie uns ein Beispiel geben?


Decorator: Nehmen wir zum Beispiel die I/O-Bibliotheken, die am Anfang für viele Menschen fast schon undurchschaubar sind. Würde man die Klassen dagegen als eine Reihe von Wrappern um einen InputStream betrachten, wäre das Leben viel einfacher.


Von Kopf bis Fuß: Das klingt doch gar nicht schlecht. Sie sind immer noch ein tolles Muster. Um das zu verbessern, muss die Öffentlichkeit doch nur richtig aufgeklärt werden, oder?


Decorator: Leider ist das noch nicht alles. Ich habe Typ-Probleme. Manchmal nimmt sich jemand ein Stück Clientcode, verlässt sich dabei auf bestimmte Typen und fügt, ohne wirklich darüber nachzudenken, Dekoratoren ein. Einer meiner Vorteile ist, dass Sie Dekoratoren normalerweise transparent einfügen können, ohne dass der Client etwas davon merkt. Aber wie gesagt, so mancher Code hängt von bestimmten Typen ab, und wenn Sie dann Dekoratoren einfügen, fliegt einem die Sache um die Ohren, und schlimme Dinge passieren.


Von Kopf bis Fuß: Ich denke, jeder weiß, dass man beim Einfügen von Dekoratoren vorsichtig sein muss. Das sollte aber kein Grund sein, dass Sie an sich selbst zweifeln.


Decorator: Ich versuche ja auch, das nicht zu tun. Ich habe aber darüber hinaus das Problem, dass das Einfügen von Dekoratoren die Komplexität des Codes erhöht, der für die Instanziierung einer Komponente gebraucht wird. Sobald Sie Dekoratoren nutzen, müssen Sie nicht nur die Komponente instanziieren, sondern sie auch noch mit wer weiß wie vielen Dekoratoren umgeben.


Von Kopf bis Fuß: Nächste Woche werde ich die Muster Factory und Builder interviewen. Wie ich höre, können Sie hierbei hilfreich sein?


Decorator: Das stimmt. Ich sollte öfter mit diesen Typen reden.


Von Kopf bis Fuß: Nun, wir sind alle davon überzeugt, dass Sie ein großartiges Muster für die Erstellung flexibler Entwürfe sind und dabei dem Offen/Geschlossen-Prinzip treu bleiben. Also Kopf hoch und positiv denken!


Decorator: Ich tue mein Bestes, vielen Dank.
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Werkzeuge für Ihren Entwurfs-Werkzeugkasten


Damit haben Sie ein weiteres Kapitel verinnerlicht und Ihren Werkzeugkasten um ein neues Prinzip und ein neues Muster erweitert.
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Punkt für Punkt




	Vererbung ist eine Form der Erweiterung, aber nicht unbedingt die beste, um flexible Entwürfe zu erstellen.


	In unseren Entwürfen sollte es erlaubt sein, Verhalten zu erweitern, ohne vorhandenen Code anpassen zu müssen.


	Komposition und Delegation können oft genutzt werden, um zur Laufzeit neues Verhalten hinzuzufügen.


	Das Decorator-Muster stellt eine Alternative zu Subklassen für die Erweiterung von Verhalten dar.


	Zum Decorator-Muster gehört eine Reihe von Dekorator-Klassen, die konkrete Komponenten umgeben.


	Dekorator-Klassen spiegeln den Typ der von ihnen dekorierten Komponenten wider. (Tatsächlich haben sie den gleichen Typ wie die von ihnen dekorierten Komponenten, entweder durch Vererbung oder die Implementierung eines Interface.)


	Dekoratoren verändern das Verhalten ihrer Komponenten, indem sie vor und/oder nach (oder sogar anstelle von) Methodenaufrufen auf der Komponente neue Funktionalität hinzufügen.


	Sie können eine Komponente mit einer beliebigen Zahl von Dekoratoren umgeben.


	Dekoratoren sind typischerweise für den Client der Komponente transparent, zumindest solange sich der Client auf den konkreten Typ der Komponente verlässt.


	Dekoratoren können in einem Entwurf zu vielen kleinen Objekten führen. Ihr übermäßiger Einsatz hat schnell komplexen Code zur Folge.










[image: image] Spitzen Sie Ihren Bleistift


Lösung


Schreiben Sie die cost()-Methoden für die folgenden Klassen (Pseudo-Java reicht aus). Hier ist unsere Lösung:




public class Beverage {


// Instanzvariablen für milkCost (Milchpreis), soyCost (Sojapreis),


// mochaCost (Mochapreis) und whipCost (Milchschaumpreis) sowie


// Getter und Setter für milk, soy, mocha und whip


// deklarieren.


public double cost() {


double condimentCost = 0.0;


if (hasMilk()) {


condimentCost += milkCost;


}


if (hasSoy()) {


condimentCost += soyCost;


}


if (hasMocha()) {


condimentCost += mochaCost;


}


if (hasWhip()) {


condimentCost += whipCost;


}


return condimentCost;


}


}


public class DarkRoast extends Beverage {


public DarkRoast() {


description = "Hervorragende dunkle Röstung";


}


public double cost() {


return 1.99 + super.cost();


}


}








[image: image] Spitzen Sie Ihren Bleistift


Lösung


Neue Barista einarbeiten


»Double Mocha Soja Latte mit Milchschaum«
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Lösung


Unsere Freunde bei Starbuzz bieten ihre Getränke jetzt in verschiedenen Größen an. Sie können einen Kaffee nun in Tall, Grande und Venti bestellen (auf Deutsch: klein, mittel und groß). Starbuzz sah dies als einen wesentlichen Bestandteil der Kaffee-Klasse an und hat die Methoden setSize() und getSize() bereits in die Beverage-Klasse eingefügt. Außerdem sollten die einzelnen Zutaten je nach Größe unterschiedliche Preise haben. Sojamilch kostet für Tall, Grande und Venti also 10, 15 und 20 Cent. Hier ist unsere Lösung.
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4 Das Factory-Muster


In der OO-Bäckerei …
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Machen Sie sich bereit, ein paar lose gekoppelte OO-Entwürfe zu backen. Zur Erstellung von Objekten gehört mehr, als einfach den new-Operator einzusetzen. Sie werden lernen, dass Instanziierung nicht in der Öffentlichkeit durchgeführt werden sollte und oft zu Kopplungsproblemen führen kann. Und das wollen wir nun wirklich nicht, oder? Finden Sie heraus, wie das Factory-Muster Sie vor peinlichen Abhängigkeiten bewahren können.
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Denken Sie »konkret«, wenn Sie »new« sehen.


Ja, wenn Sie new benutzen, instanziieren Sie sicherlich eine konkrete Klasse. Es handelt sich also definitiv um eine Implementierung und keine Schnittstelle. Und Ihre Beobachtung ist richtig: Die Bindung Ihres Codes an eine konkrete Klasse kann ihn zerbrechlicher und weniger flexibel machen.
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Haben wir einen ganzen Satz verwandter konkreter Klassen, schreiben wir Code wie diesen:
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Hier werden mehrere konkrete Klassen instanziiert, und die Entscheidung darüber, welche das sind, wird anhand bestimmter Bedingungen zur Laufzeit getroffen.


Wenn Sie auf diese Weise programmieren, ist Ihnen klar, dass Sie diesen Code neu öffnen müssen, um festzustellen, was bei Änderungen oder Erweiterungen hinzugefügt (oder entfernt) werden muss. Diese Art von Code landet oft in verschiedenen Teilen einer Applikation, was Wartung und Aktualisierung erschwert und fehleranfällig macht.
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Was stimmt mit »new« denn nicht?


Aus technischer Sicht ist mit dem new-Operator alles in Ordnung. Schließlich ist er ein wesentlicher Teil der meisten objektorientierten Sprachen. Der wirklich Schuldige ist unser alter Freund VERÄNDERUNG und seine Auswirkungen auf die Verwendung von new.
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Was kann man hier tun? Ein Blick auf die OO-Entwurfsprinzipien könnte schon reichen. Unser erstes Prinzip befasst sich mit Veränderung und rät uns, die veränderlichen Teile zu finden und sie von den gleichbleibenden zu trennen.




[image: image] KOPFNUSS


Wie würden Sie die Teile Ihrer Applikation, die konkrete Klassen instanziieren, vom Rest der App trennen oder verkapseln?





Das Veränderliche finden
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Angenommen, Sie hätten eine Pizzeria. Dann könnten Sie als innovativer Eigentümer einer Pizzeria in Objectville Code wie diesen nutzen:


[image: image]


Sie brauchen jedoch mehr als eine Art von Pizza …


Also bauen Sie etwas Code ein, der die Art der Pizza ermittelt und dann mit ihrer Herstellung beginnt.
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Aber wir müssen weitere Pizzaarten hinzufügen


Sie stellen fest, dass die gesamte Konkurrenz ihre Speisekarten um zwei trendige neue Pizzas erweitert hat: »Clam« (Venusmuschel) und »Veggie« (vegetarisch). Natürlich müssen Sie damit Schritt halten, also nehmen auch Sie diese Sorten in Ihre Speisekarte auf. Dafür wurden in letzter Zeit nur wenige Greek Pizzas (mit Gyros) verkauft, also streichen Sie sie von der Karte:


[image: image]


Das Ermitteln, welche Klasse instanziiert wird, bringt unsere orderPizza()-Methode ziemlich durcheinander und verhindert, dass sie für Änderungen geschlossen bleibt. Nachdem wir aber wissen, was sich verändert, ist es vermutlich sinnvoll, diesen Teil endlich zu verkapseln.


Die Objekterstellung verkapseln


Jetzt wissen wir, dass es besser ist, die Objekterstellung aus der orderPizza()-Methode herauszunehmen. Aber wie? Indem wir den Code zur Objekterstellung in ein anderes Objekt verschieben, das nur für die Erzeugung von Pizzas zuständig ist.
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Wir haben einen Namen für dieses Objekt. Wir nennen es Factory (Fabrik).


Factories kümmern sich um die Details der Objekterstellung. Sobald wir eine SimplePizzaFactory haben, wird die orderPizza()-Methode ein Client dieses Objekt. Bei Bedarf fordert sie unsere Pizzafabrik auf, eine neue Pizza zu erstellen. Vorbei ist die Zeit, in der orderPizza() den Unterschied zwischen Käse und Pepperoni kennen musste. Jetzt braucht die orderPizza()-Methode nur noch eine Pizza, die das Pizza-Interface implementiert, damit sie darauf prepare(), bake(), cut() und box() aufrufen kann. Ein paar Details fehlen aber noch: Wodurch wird der Erstellungscode in orderPizza() ersetzt? Am besten implementieren wir selbst eine kleine Factory für die Pizzeria und finden es heraus …


Eine einfache Pizzafabrik erstellen


Wir beginnen mit der eigentlichen Factory (Fabrik). Hierfür definieren wir eine Klasse, die die Objekterstellung für alle Pizzas verkapselt. Hier ist sie:
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Es gibt keine
Dummen Fragen


F: Was hat das denn für Vorteile? Das sieht aus, als würden wir das Problem einfach in ein anderes Objekt auslagern.


A: Hierbei darf man nicht vergessen, dass SimplePizzaFactory viele Clients haben kann. Bisher haben wir nur die orderPizza()-Methode gesehen. Vielleicht gibt es aber auch eine PizzaShopMenuKlasse, die diese Factory benutzt, um an die aktuellen Preise und Beschreibungen der Pizzas zu kommen. Vielleicht brauchen wir auch eine HomeDelivery-(LieferService-)Klasse, die Pizzas anders handhabt als PizzaShop und trotzdem ein Client unserer Factory ist. Durch die Verkapselung der Pizzaerstellung in einer eigenen Klasse müssen die Anpassungen nur noch an einem Ort vorgenommen werden, falls sich die Implementierung ändert.
Außerdem sollten Sie nicht vergessen, dass wir kurz davor sind, die konkreten Instanziierungen aus unserem Clientcode zu entfernen.


F: Ich habe mal einen ähnlichen Entwurf gesehen, bei dem eine Factory wie diese als statische Methode definiert wurde. Was ist der Unterschied?


A: Die Definition einer einfachen Factory als statische Methode kommt häufig vor und wird als »Static Factory« bezeichnet. Sie hat allerdings den Nachteil, dass keine Subklassen angelegt werden können und dass das Verhalten der Erstellungsmethode nicht angepasst werden kann.





Die PizzaStore-Klasse überarbeiten


Jetzt können wir unseren Clientcode anpassen. Diesmal soll die Factory die Pizzas für uns erstellen. Hier die nötigen Änderungen:
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[image: image] KOPFNUSS


Wir wissen, dass wir das Verhalten durch Objektkomposition (unter anderem) dynamisch zur Laufzeit verändern können, weil die Implementierungen austauschbar sind. Wie könnten wir das auf unsere Pizzeria (PizzaStore) übertragen? Welche Factory-Implementierungen könnten wir hier gegeneinander austauschen?


Wir wissen nicht, wie Sie das sehen, aber wir denken hier an Pizza im Stil von Neapel, Rom, Sizilien (nicht zu vergessen: Wilhelmshaven, New York, Chicago und vielleicht Kalifornien).





Die einfache Fabrik definieren


[image: image] Muster-Ehrenmedaille


Simple Factory (»einfache Fabrik«) ist eigentlich kein Entwurfsmuster, sondern eher eine Art feststehender Programmierbegriff. Dieser wird allerdings so oft benutzt, dass wir ihm die Muster-Ehrenmedaille verleihen. Einige Entwickler verwechseln sie mit dem Factory-Muster. Beim nächsten Mal können Sie auf raffinierte Weise zeigen, was Sie draufhaben. Allerdings sollten Sie versuchen, beim Erklären des Unterschieds nicht überheblich zu wirken.


Aber: Nur weil die Simple Factory KEIN ECHTES Muster ist, sollte Sie das nicht daran hindern, sich einmal anzuschauen, wie sie aufgebaut ist. Sehen wir uns zuerst das Klassendiagramm unserer neuen Pizzeria an:
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Stellen Sie sich die Simple Factory als Aufwärmübung vor. Danach erforschen wir zwei wirklich schwergewichtige Muster, die beides keine Factories sind. Aber keine Sorge. Pizza-Nachschub ist schon unterwegs!


* Nur zur Erinnerung: Bei Entwurfsmustern bedeutet die Formulierung »eine Schnittstelle implementieren« (oder »ein Interface implementieren«) NICHT unbedingt: »Schreiben Sie eine Klasse, die über das Schlüsselwort >implements< in der Klassendeklaration ein Java-Interface implementiert.« In ihrer allgemeinen Form bedeutet sie vielmehr, dass eine konkrete Klasse, die eine Methode eines Supertyps implementiert (der eine abstrakte Klasse ODER ein Interface sein kann) immer noch als Klasse betrachtet wird, die »die Schnittstelle« dieses Supertyps »implementiert«.


Von der Pizzeria zur Pizzakette ausbauen


Ihre Objectville-Pizzeria läuft so gut, dass Sie die Konkurrenz ausgestochen haben und jeder eine Pizzeria in der Nähe haben möchte. Als Haupthaus wollen Sie die Qualität der Pizzeriakette sicherstellen. Daher sollen alle Filialen Ihren bewährten Code benutzen.
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Eine Möglichkeit kennen wir schon …


Mit SimplePizzaFactory als Ausgangsbasis können wir drei verschiedene Fabriken erstellen: NYPizzaFactory, ChicagoPizzaFactory und CaliforniaPizzaFactory. Danach können wir die einzelnen Pizzerien einfach mit der jeweiligen Fabrik komponieren, und eine neue Filiale kann eröffnen. Das ist zumindest eine Möglichkeit. Sehen wir uns an, wie das aussehen würde:
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Etwas mehr Qualitätskontrolle wäre angebracht …


Sie haben ein wenig Marktforschung zur SimpleFactory-Idee betrieben und dabei festgestellt, dass die Filialen für die Erstellung der Pizzas zwar Ihre Factory benutzt haben, für den restlichen Vorgang haben sie dann aber auf selbst gestrickte Prozeduren zurückgegriffen: Sie backen anders, als Sie das wollten, vergessen, die Pizza zu schneiden, und verwenden Verpackungen anderer Hersteller.


Nach etwas Nachdenken kommen Sie darauf, dass Sie eigentlich ein Framework brauchen, das Pizzeria und Erstellung der Pizzas aneinanderbindet, aber ohne dass der Prozess unflexibel wird.


Bevor wir SimplePizzaFactory benutzt haben, war unser Code zur Pizzaerstellung an die Pizzeria gebunden, aber nicht besonders flexibel. Wir kommen wir also an unsere Pizza und können sie auch noch essen?
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Ein Framework für die Pizzeria


Es gibt eine Möglichkeit, die Aktivitäten zur Pizzaherstellung in der Pizza-Store-Klasse zu lokalisieren und den Filialen die Freiheit zu geben, eigene regionale Pizzavarianten anzubieten.


Hierfür verschieben wir die createPizza()-Methode wieder zurück in Pizza-Store, diesmal jedoch als abstrakte Methode. Dann erstellen wir für jeden regionalen Stil eine Subklasse von PizzaStore. Zuerst sehen wir uns die Änderungen an PizzaStore an:
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Jetzt wartet unsere Pizzeria auf Subklassen, für jede regionale Variante eine (NYPizzaStore, ChicagoPizzaStore, CaliforniaPizzaStore). Dabei entscheidet jede Subklasse selbst, wie eine Pizza aussieht. Sehen wir uns an, wie das funktioniert.


Den Subklassen die Entscheidung überlassen


Vergessen Sie nicht, dass die Pizzeria mit der orderPizza()-Methode bereits ein gut laufendes Bestellsystem besitzt, das von allen Filialen verwendet werden soll.


Der Unterschied zwischen den regionalen Filialen zeigt sich jeweils im Stil der von ihnen hergestellten Pizzas: In New York hat die Pizza einen dünnen Boden, in Chicago ist er dick und so weiter. Alle diese Variationen verschieben wir in die createPizza()-Methode und machen sie dafür verantwortlich, die richtige Art von Pizza herzustellen. Hierfür lassen wir die einzelnen Subklassen von PizzaStore ihre createPizza()-Methode selbst definieren. Wir verwenden also eine Reihe konkreter Subklassen von PizzaStore, die jeweils eigene Pizzavariationen bereitstellen. Sie alle passen in das PizzaStore-Framework und nutzen auch weiterhin die bewährte orderPizza()-Methode.
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Stellen Sie sich das mal aus der Sichtweise der orderPizza()-Methode in PizzaStore vor: Sie wird in der abstrakten Klasse PizzaStore definiert, während konkrete Typen nur in den Subklassen erstellt werden.
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Um das weiter zu vertiefen: Die Methode orderPizza() stellt eine Menge Dinge mit dem Pizza-Objekt an (vorbereiten, backen, schneiden, einpacken). Da Pizza abstrakt ist, hat orderPizza() aber keine Ahnung, welche konkreten Klassen tatsächlich benutzt werden. Anders gesagt: Sie ist entkoppelt!


[image: image]


[image: image]


Treffen die Subklassen also echte Entscheidungen? Nein, aber wenn eine Filiale den NYStylePizzaStore wählt, entscheidet aus der Sicht von orderPizza() die gewählte Subklasse, welche Pizza hergestellt wird. Die Subklassen »entscheiden« also nicht wirklich. Tatsächlich haben Sie die Entscheidung getroffen, indem Sie die gewünschte Pizzeria ausgewählt haben – und die entscheidet dann, welche Art von Pizza gebacken wird.


Eine Pizzeria eröffnen


Das Betreiben einer Filiale hat ihre Vorteile. Sie können die gesamte Funktionalität von PizzaStore kostenlos mitbenutzen. Dafür müssen die regionalen Zweigstellen nur eine Subklasse von PizzaStore bilden und eine createPizza()-Methode bereitstellen, die die gewünschte Art von Pizza implementiert. Wir kümmern uns hier um die drei wichtigsten Varianten für die Filialen.


Dies ist zum Beispiel der Regionalstil für New York:
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* Beachten Sie, dass die orderPizza()-Methode der Superklasse keine Ahnung davon hat, welche Pizza wir herstellen: Sie weiß nur, dass sie Pizzas vorbereiten (prepare), backen (bake), schneiden (cut) und einpacken (box) kann.


Sobald unsere PizzaStore-Subklassen fertig sind, ist es Zeit, eine oder zwei Pizzas zu bestellen. Wie wäre es, wenn Sie vorher auf der folgenden Seite versuchten, die Filialen für Chicago und Kalifornien zu eröffnen?




[image: image] Spitzen Sie Ihren Bleistift


Die New Yorker Pizzeria (NYPizzaStore) haben wir bereits fertig, aber uns fehlen noch zwei weitere, um unsere Pizzeriakette zu eröffnen! Schreiben Sie hier die Implementierungen für die Filialen in Chicago und Kalifornien (California) auf:





Eine Fabrikmethode deklarieren


Durch nur wenige Änderungen an der Klasse PizzaStore liegt die Instanziierung unserer konkreten Klassen nicht mehr bei einem Objekt, sondern bei einer Reihe von Subklassen. Sehen wir uns das mal genauer an:
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Sehen wir, wie die Pizzabestellung mit der Fabrikmethode funktioniert


[image: image]


Und wie funktioniert die Bestellung?




	[image: image]Zuerst brauchen Joel und Ethan jeweils eine Instanz von PizzaStore. Joel muss einen ChicagoPizzaStore und Ethan einen NYPizzaStore instanziieren.


	[image: image]Nachdem Ethan und Joel ihre PizzaStore-Objekte haben, können sie die orderPizza()-Methode aufrufen und ihr mitteilen, was für eine Pizza sie haben möchten (Käse, vegetarisch und so weiter).


	[image: image]Um die Pizzas herzustellen, wird die createPizza()-Methode aufgerufen, die in den zwei Subklassen NYPizzaStore und ChicagoPizzaStore definiert ist. Gemäß ihren Definitionen instanziieren sie nun die Pizzas in ihrem jeweiligen Stil (New York oder Chicago). In beiden Fällen wird die Pizza an die orderPizza()-Methode zurückgegeben.


	[image: image]Die orderPizza()-Methode hat keine Ahnung, welche Art von Pizza hergestellt wurde. Sie weiß aber, dass es sich um eine Pizza handelt, die sie für Ethan und Joel vorbereitet, backt, schneidet und verpackt.





Sehen wir uns an, wie diese Pizzabestellungen ablaufen …


Hinter den Kulissen [image: image]
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Jetzt fehlen nur noch die Pizzas!


Unsere Pizzeria wird ohne Pizzas nicht wirklich beliebt werden. Also implementieren wir welche.
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BEDENKEN SIE: Die abgedruckten Codebeispiele enthalten keine import- und package-Anweisungen. Die vollständigen Codebeispiele finden Sie auf der wickedlysmart-Website unter https://wickedlysmart.com/head-first-design-patterns.


Wenn Sie diese URL verlieren, finden Sie sie auch auf Seite xxxi in der Einleitung.


Jetzt brauchen wir nur noch ein paar konkrete Subklassen … wie wäre es mit der Definition unserer eigenen Käsepizzas im New Yorker und im Chicago-Stil?
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Sie haben lange genug gewartet. Zeit, ein paar Pizzas zu machen!
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Datei Bearbeiten Fenster Hilfe WasSollAufIhrePizza?


%java PizzaTestDrive


Vorbereitungen für: Pizza nach New Yorker Art


Knete Teig…


Füge Soße hinzu…


Füge Beläge hinzu:


Geriebener Parmesan


Backe für 25 Minuten bei 350 Grad


Schneide Pizza diagonal in Stücke


Lege Pizza in offiziellen PizzaStore-Karton


Ethan bestellte eine Pizza nach New Yorker Art


Vorbereitungen für: Pizza nach Chicago-Art


Knete Teig…


Füge Soße hinzu…


Füge Beläge hinzu:


Grob geriebener Mozzarellakäse


Backe für 25 Minuten bei 350 Grad


Schneide Pizza in quadratische Stücke


Lege Pizza in offiziellen PizzaStore-Karton


Joel bestellte eine Pizza nach Chicago-Art


Beide Pizzas werden vorbereitet, belegt, gebacken, geschnitten und schließlich verpackt. Dabei kennt unsere Superklasse zu keiner Zeit die Details. Darum haben sich die Subklassen gekümmert, indem sie einfach die richtige Pizza instanziiert haben.





Jetzt ist es endlich Zeit, das Factory Method-Muster kennenzulernen


Alle Factory-Muster verkapseln die Objekterstellung. Beim Factory Method-Muster funktioniert das, indem die Subklassen entscheiden können, welches Objekt erstellt werden soll. Ein Blick auf das Klassendiagramm zeigt, wer hier welche Rolle spielt:


Die Herstellerklassen
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Die Produktklassen
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Ein paralleler Blick auf Hersteller und Produkte


Jeder konkrete Hersteller stellt normalerweise mehrere verschiedene Produkte her. Hersteller von Pizza im Chicago-Stil stellen unterschiedliche Pizzas nach Chicagoer Art her. Entsprechend ist es mit Herstellern von Pizzas nach New Yorker Art. Tatsächlich können wir unsere Sammlungen von Hersteller- und den entsprechenden Produktklassen als parallele Hierarchien betrachten.


Sehen wir uns an, welches Verhältnis sie zueinander haben:
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Für die verrückten Kalifornier brauchen wir eine eigene Art von Pizza (hierbei meinen wie natürlich die positive Lesart von »verrückt«). Zeichnen Sie eine weitere parallele Sammlung von Klassen, um unseren PizzaStore um einen California-Stil zu erweitern.
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Und jetzt schreiben Sie die fünf bizarrsten Dinge auf, mit denen man eine Pizza belegen kann. Danach sind Sie bereit, Ihr Geschäft in Kalifornien zu eröffnen!
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Die Definition des Factory Method-Musters


Jetzt ist es Zeit, die offizielle Definition des Factory Method-Musters vorzustellen:




Das Factory Method-Muster definiert eine Schnittstelle zur Objekterstellung, lässt aber die Subklassen entscheiden, welche Klassen instanziiert werden. Factory Method ermöglicht einer Klasse, die Instanziierung in Subklassen zu verlagern.





Wie jede Factory gibt uns das Factory Method-Muster die Möglichkeit, die Instanziierung konkreter Typen zu verkapseln. Ein Blick auf das unten stehende Klassendiagramm zeigt, dass die abstrakte Klasse Creator (Hersteller) Ihnen eine Schnittstelle mit einer Methode zur Objekterstellung zur Verfügung stellt, die auch als »Fabrikmethode« bezeichnet wird. Weitere im abstrakten Hersteller implementierten Methoden sind dazu da, auf Produkten zu operieren, die von der Fabrikmethode hergestellt wurden. Tatsächlich implementieren nur Subklassen die Fabrikmethode und stellen Produkte her.
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Es gibt keine
Dummen Fragen


F: Welche Vorteile bietet das Factory Method-Muster, wenn es nur einen konkreten Hersteller gibt?


A: Das Factory Method-Muster ist auch bei nur einem konkreten Hersteller nützlich, weil die Implementierung des Produkts von seiner Verwendung entkoppelt wird. Wenn Sie zusätzliche Produkte hinzufügen oder die Implementierung eines Produkts ändern, hat das keine Auswirkungen auf den Hersteller (weil es keine enge Kopplung an ein konkretes Produkt gibt).


F: Kann man sagen, dass die New Yorker und Chicagoer Filialen mit dem Simple Factory-Muster implementiert wurden? Sie sehen jedenfalls so aus.


A: Die Muster sind sich ähnlich, werden aber unterschiedlich eingesetzt. Auch wenn die Implementierungen der konkreten Pizzeriafilialen große Ähnlichkeit mit Simple-PizzaFactory haben, sollten Sie nicht vergessen, dass die konkreten Zweigstellen eine Klasse erweitern, die create-Pizza() als abstrakte Methode definiert hat. Es liegt also bei den Filialen, das Verhalten von createPizza() zu definieren. Bei Simple Factory ist die Fabrik ein weiteres Objekt, das mit dem PizzaStore komponiert wird.


F: Sind die Fabrikmethode und die Herstellerklasse immer abstrakt?


A: Nein, aber Sie können eine Standard-Fabrikmethode definieren, die ein konkretes Produkt herstellt. Dann verfügen Sie sogar dann über die Produktionsmittel, wenn es keine Subklassen der Herstellerklasse gibt.


F: Jede Pizzeria kann auf Basis des übergebenen Typs vier verschiedene Arten von Pizzas herstellen. Müssen alle konkreten Hersteller mehrere Produkte erzeugen, oder reicht manchmal auch eines?


A: Was wir implementiert haben, wird auch als parametrisierte Fabrikmethode bezeichnet. Wie Sie bemerkt haben, kann sie – je nach übergebenem Parameter – mehr als ein Objekt erstellen. Trotzdem gibt es Fabriken, die nicht parametrisiert sind und nur Objekte eines bestimmten Typs erstellen. Beide Formen des Musters sind gültig.


F: Ihre parametrisierten Typen scheinen nicht »typsicher« zu sein. Ich übergebe einfach nur einen String. Was passiert, wenn ich mich bei der Bestellung vertippe?


A: Damit haben Sie sicher recht, und es würde zu einem Laufzeitfehler führen. Es gibt eine ganze Reihe verschiedener Techniken, mit denen Parameter »typsicher« gemacht werden können, sodass Fehler in den Parametern bereits bei der Kompilierung gefunden werden. Zum Beispiel könnten Sie Objekte erstellen, um die Parametertypen abzubilden, oder Sie könnten statische Konstanten oder Enums einsetzen.


F: Der Unterschied zwischen Simple Factory und dem Factory Method-Muster bringt mich immer noch ein bisschen durcheinander. Sie scheinen sich sehr ähnlich zu sein, nur dass beim Factory Method-Muster die Pizza von einer Subklasse zurückgegeben wird. Können Sie das bitte noch einmal erklären?


A: Sie haben recht damit, dass die Subklassen große Ähnlichkeit mit Simple Factory haben. Am besten stellen Sie sich Simple Factory als eine Einmallösung vor, während Sie mit dem Factory Method-Muster ein allgemeines Framework schaffen, bei dem anhand der Subklassen entschieden wird, welche Implementierung verwendet wird. So stellt die order-Pizza()-Methode im Factory Method-Muster ein allgemeines Framework für die Herstellung von Pizzas zur Verfügung. Es verlässt sich auf eine Fabrikmethode, um die konkreten Klassen zu erstellen, die für die Herstellung der Pizzas verwendet werden. Setzen Sie dagegen Subklassen von PizzaStore ein, entscheiden Sie, welche konkreten Produkte an der Erstellung der von orderPizza() zurückgegebenen Pizza beteiligt sind. Simple Factory gibt Ihnen dagegen zwar die Möglichkeit, die Objekterstellung zu verkapseln, bietet aber nicht die Flexibilität des Factory Method-Musters, weil es keine Möglichkeit gibt, variierende Produkte herzustellen.







[image: image] Meister und Schüler


Meisterin: Berichte mir von deinem Training.


Schüler: Meisterin, ich habe meine Studien über »veränderliches Verkapseln« weiter vorangebracht.


Meisterin: Sprich weiter, Grashüpfer …


Schüler: Ich habe gelernt, dass man Code, der Objekte erstellt, verkapseln kann. Wenn Code konkrete Klassen instanziiert, so ist dies ein Bereich beständiger Veränderung. Ich habe eine Technik namens »Factory« kennengelernt (einige meiner deutschsprachigen Mitschüler nennen sie auch »Fabrik«), mit der dieses Instanziierungsverhalten verkapselt werden kann.


Meisterin: Und diese … »Factories«, wie du sie nennst. Welchen Vorteil haben sie?


Schüler: Davon gibt es viele. Wenn ich meinen gesamten Code zur Objekterstellung in einem Objekt oder einer Methode zusammenfasse, vermeide ich Codeverdopplung, und Wartungsarbeiten müssen nur an einem Ort durchgeführt werden. Das heißt auch, dass sich die Clients lediglich auf Schnittstellen anstelle konkreter Klassen verlassen, die sonst für die Instanziierung von Objekten benötigt werden. Durch meine Studien habe ich gelernt, auf eine Schnittstelle und nicht auf eine Implementierung zu programmieren, damit mein Code auch in Zukunft flexibel und erweiterbar ist.


Meisterin: Grashüpfer, wie ich sehe, wachsen deine OO-Instinkte. Hast du heute irgendwelche Fragen für deine Meisterin?


Schüler: Meisterin, ich weiß, dass ich durch die Verkapselung der Objekterstellung auf Abstraktionen programmiere und meinen Clientcode von der eigentlichen Implementierung entkopple. Trotzdem muss mein Factory-Code immer noch konkrete Klassen benutzen, um echte Objekte zu instanziieren. Streue ich mir da nicht selbst Sand in die Augen?


Meisterin: Die Objekterstellung ist eine Art Prinzip des Lebens selbst. Ohne die Erstellung von Objekten werden wir keine einzige Java-Applikation erschaffen. Aber mit dem Wissen um diese Wahrheit können wir unseren Code so entwerfen, dass wir diesen Schöpfungscode so einschließen wie die Sanduhr den Sand, den du dir in die Augen streuen wolltest. Ist er einmal eingeschlossen, können wir diesen Erstellungscode schützen und bewahren. Lassen wir ihn offen herumliegen, wird der Wind den »Sand« in alle vier Himmelsrichtungen verwehen.


Schüler: Meisterin, ich sehe die Wahrheit in Euren Worten.


Meisterin: Ich wusste, dass es so sein wird. Und nun gehe und meditiere über die Abhängigkeiten von Objekten.







[image: image] Spitzen Sie Ihren Bleistift


Für diese Aufgabe gehen wir davon aus, dass Sie noch nie von einer OO-Factory gehört haben. Hier sehen Sie eine »sehr abhängige« Version von PizzaStore, die keine Factory verwendet. Sie sollen herausfinden, von wie vielen konkreten Pizzaklassen diese Klasse abhängt. Wie viele Klassen wären es, wenn Sie auch die Pizzas im California-Stil hinzunehmen würden?
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Ein Blick auf Objektabhängigkeiten


Wenn Sie ein Objekt direkt instanziieren, schaffen Sie eine Abhängigkeit von seiner konkreten Klasse. Sehen Sie sich hierzu unsere sehr abhängige Pizzeria von der vorherigen Seite noch einmal an. Sie erstellt alle Pizza-Objekte direkt in der PizzaStore-Klasse, anstatt sie an eine Factory zu delegieren.


Wenn wir ein Diagramm zeichnen, das diese Version von PizzaStore und alle Objekte repräsentiert, von denen sie abhängig ist, sähe das so aus:
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Das Prinzip der Umkehrung der Abhängigkeiten
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Entwurfsprinzip


Stützen Sie sich auf Abstraktionen. Vermeiden Sie Abhängigkeiten von konkreten Klassen.
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Und was zur Hölle bedeutet das jetzt schon wieder?


Sehen wir uns hierzu noch einmal das Pizzeriadiagramm auf der gegenüberliegenden Seite an. PizzaStore ist unsere »High-Level-Komponente«, und die Pizzaimplementierungen sind die »Komponenten auf niedrigerer Ebene«. Es ist klar zu sehen, dass PizzaStore von den konkreten Pizzaklassen abhängt.


Dieses Prinzip sagt uns, dass wir unseren Code stattdessen so schreiben sollten, dass es keine Abhängigkeiten von konkreten Klassen, sondern von Abstraktionen geben dürfte. Aber wie stellen wir das an? Überlegen wir einmal, wie wir dieses Prinzip auf unsere sehr abhängige PizzaStore-Implementierung anwenden können.


Das Prinzip anwenden


Das Hauptproblem mit dem abhängigen PizzaStore besteht darin, dass er von allen Pizzaarten abhängt, weil er in seiner orderPizza()-Methode konkrete Typen instanziiert.


Wir haben Pizza zwar als Abstraktion angelegt, das bringt uns aber nicht viel weiter, weil wir in diesem Code trotzdem konkrete Pizzas erstellen.


Wie können wir diese Instanziierungen aus der orderPizza()-Methode herausholen? Wie wir wissen, gibt es für genau diesen Zweck das Factory Method-Muster.


Nachdem wir das Factory Method-Muster auf unser Problem angewendet haben, sieht das Diagramm jetzt so aus:
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Nach der Anwendung des Factory Method-Musters können Sie sehen, dass unsere High-Level-Komponente PizzaStore und unsere Komponenten auf niedriger Ebene (die Pizzas) von der Abstraktion Pizza abhängen. Factory Method ist nicht die einzige Technik zur Anwendung des Prinzips der Umkehrung von Abhängigkeiten, aber eine der mächtigsten.
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Wo ist die »Umkehrung« im Prinzip der Umkehrung der Abhängigkeiten?


Die »Umkehrung« im »Prinzip der Umkehrung der Abhängigkeiten« kommt daher, dass die übliche Denkweise über OO-Entwürfe quasi auf den Kopf gestellt wird. Im Diagramm auf der vorherigen Seite sehen Sie, wie die Komponenten auf niedriger Ebene nun von einer Abstraktion auf höherer Ebene abhängen. Dementsprechend ist die High-Level-Komponente mit der gleichen Abstraktion verbunden. Das Abhängigkeitsdiagramm, das wir ein paar Seiten weiter vorne gezeichnet haben, bei dem die Abhängigkeiten von oben nach unten verliefen, hat sich nun umgekehrt. Jetzt hängen sowohl High-Level- als auch Low-Level-Komponenten von der Abstraktion ab.


Um das zu vertiefen, sehen wir uns noch einmal die Denkweise hinter einem typischen Entwurfsprozess an, um zu untersuchen, wie die Anwendung des Prinzips unser Denken über den Entwurf umkehren kann …


Ihre Denkweise auf den Kopf stellen …


In Ordnung. Sie müssen also eine Pizzeria implementieren. Was fällt Ihnen dazu als Erstes ein?
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Genau. Sie beginnen oben und folgen den Dingen nach unten zu den konkreten Klassen. Wie Sie inzwischen wissen, soll der PizzaStore aber gar nichts über die konkreten Pizzatypen wissen, weil er sonst von allen konkreten Klassen abhängig ist.


Darum wollen wir Ihre Denkweise jetzt »auf den Kopf stellen«. Statt oben anzufangen, beginnen wir mit den Pizzas und überlegen, was Sie abstrahieren können.
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Richtig! Sie stellen sich Pizza als Abstraktion vor. Und jetzt gehen Sie einen Schritt zurück und denken noch einmal über Ihre Pizzeria nach.
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Schon ziemlich nah dran. Allerdings brauchen Sie eine Factory, um die konkreten Klassen aus dem PizzaStore herauszukriegen. Ist das getan, hängen Ihre konkreten Pizzatypen und die Pizzeria von nur noch einer Abstraktion ab. Damit haben wir einen Entwurf, bei dem die Pizzeria von konkreten Klassen abhing, und die Abhängigkeiten (und dabei auch gleich Ihre Denkweise) haben wir auf den Kopf gestellt.


Ein paar Leitlinien, um Ihnen bei der Befolgung des Prinzips zu helfen …


Die folgenden Leitlinien können Ihnen helfen, OO-Entwürfe zu vermeiden, die das Prinzip der umgekehrten Abhängigkeiten verletzen:
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Sie haben vollkommen recht! Wie bei vielen unserer Prinzipien handelt es sich auch bei dieser um eine Leitlinie, der Sie folgen sollten, es ist jedoch keine Regel, die strikt eingehalten werden muss. Tatsächlich verletzt jedes bisher von uns geschriebene Java-Programm diese Leitlinien!


Aber mit diesen Gedanken im Hinterkopf wissen Sie zumindest, dass Sie einen guten Grund haben, sollten Sie das Prinzip verletzen. Wenn Sie beispielsweise wissen, dass sich eine Klasse sehr wahrscheinlich kaum verändert, geht nicht gleich die Welt unter, wenn Sie in Ihrem Code eine konkrete Klasse instanziieren. Stellen Sie sich das so vor: Wir instanziieren ständig String-Objekte, ohne erneut darüber nachzudenken. Wird das Prinzip dadurch verletzt? Ja. Ist das in Ordnung? Ja. Warum? Weil es sehr unwahrscheinlich ist, dass String sich verändert.


Ist es dagegen wahrscheinlich, dass sich eine von Ihnen geschriebene Klasse verändert, gibt es gute Techniken, wie Factory Method, um diese Änderungen zu verkapseln.


Währenddessen in der Pizzeria …


Der Entwurf für die Pizzeria nimmt langsam Form an: Er besitzt ein flexibles Framework und hält sich ziemlich gut an die Entwurfsprinzipien.
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Die Konsistenz der Zutaten sicherstellen


Wie wollen Sie also sicherstellen, dass jede Filiale wirklich hochwertige Zutaten verwendet? Ganz einfach: Sie bauen eine Fabrik, die die Zutaten herstellt und an die Zweigstellen liefert!


Bei diesem Plan gibt es nur ein Problem: Die Filialen befinden sich an verschiedenen Orten, und die rote Soße in New York ist eine andere als die in Chicago. In New York werden also andere Zutaten gebraucht als in Chicago. Das sollten wir uns genauer ansehen:
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Zutatenfamilien


New York hat eigene Zutaten, Chicago andere. Bei der Beliebtheit der Objectville-Pizzas ist es nur eine Frage der Zeit, bis wir auch für Kalifornien regionale Zutaten benötigen. Und was kommt dann? Meuselwitz? Obereglfing? Hatterwüsting?


Damit das funktioniert, müssen Sie einen Weg finden, mit den Zutatenfamilien umzugehen.
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Die Zutatenfabriken bauen


Jetzt bauen wir uns eine Fabrik, um unsere Zutaten herzustellen. Die Fabrik ist für die Erzeugung jeder einzelnen Zutat einer Zutatenfamilie zuständig. Sie muss also Teig, Soße, Käse und so weiter herstellen können. Zum Umgang mit den regionalen Unterschieden kommen wir gleich.


Wir beginnen mit der Definition eines Interface für die Fabrik, die alle unsere Zutaten herstellen soll:
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Und mit dem Interface tun wir Folgendes:




	[image: image]Wir bauen für jede Region eine Fabrik. Hierfür erstellen Sie eine Subklasse von PizzaIngredientFactory, die die einzelnen create()-Methoden implementiert.







	[image: image]Wir implementieren eine Reihe von Klassen, die mit der Fabrik benutzt werden, wie ReggianoCheese (Reggiano-Käse), RedPeppers (rote Paprika) und Thick-CrustDough (Teig für dicken Boden). Diese Klassen können von mehreren Regionen benutzt werden, wenn es sinnvoll ist.







	[image: image]Dann müssen wir das alles zusammenstöpseln, indem wir unsere neuen Zutatenfabriken in unseren alten PizzaStore-Code einbauen.





Die neue Zutatenfabrik für New York aufbauen


Und hier sind die Implementierungen für die New Yorker Zutatenfabrik. Sie ist auf Marinara-Soße, Reggiano-Käse, frische Venusmuschseln usw. spezialisiert.
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[image: image] Spitzen Sie Ihren Bleistift


Schreiben Sie den Code für die Chicagoer Zutatenfabrik, ChicagoPizzaIngredientFactory. Sie können in Ihrer Implementierung die unten genannten Klassen referenzieren.
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Die Pizzas überarbeiten …


Alle unsere Fabriken sind am Start und bereit, hochwertige Zutaten herzustellen. Jetzt müssen wir noch unsere Pizzas überarbeiten, damit sie nur noch Zutaten verwenden, die in einer unserer Fabriken erzeugt wurden. Wir beginnen mit der abstrakten Pizzaklasse:
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Die Pizzas überarbeiten (Fortsetzung)


Nachdem wir eine abstrakte Pizzaklasse haben, können wir unsere Pizzas nach New Yorker und Chicagoer Art erstellen. Diesmal bekommen sie ihre Zutaten jedoch direkt von der Fabrik. Die Tage, an denen die Filialen mit den Zutaten geknausert haben, sind vorbei!


Als wir den Factory Method-Code geschrieben haben, gab es eine NYCheese-Pizza- und eine ChicagoCheesePizza-Klasse. Der einzige Unterschied zwischen beiden ist die Verwendung regionaler Zutaten. Die Pizzas werden grundsätzlich auf die gleiche Weise hergestellt (Teig, Soße und Käse). Das Gleiche gilt für die verschiedenen Varianten, wie Veggie, Clam und so weiter. Für alle gelten die gleichen Vorbereitungsschritte, nur die Zutaten sind unterschiedlich.


Das heißt: Eigentlich brauchen wir keine zwei Klassen für jede Pizza mehr – die Zutatenfabrik kümmert sich für uns um die regionalen Unterschiede.


Hier die CheesePizza:
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[image: image] Code unter der Lupe


Der Pizzacode verwendet die Fabrik (Factory), mit der er komponiert wurde, um die für die Pizza nötigen Zutaten zu erzeugen. Welche Zutaten das genau sind, hängt von der verwendeten Fabrik ab. Der Klasse Pizza ist das egal. Sie weiß, wie man Pizzas macht. Sie ist jetzt von den regionalen Unterschieden entkoppelt und kann einfach wiederverwendet werden, wenn neue Fabriken für Paris, Tokio und Cuxhaven dazukommen.
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Sehen wir uns auch gleich die ClamPizza an:
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Unsere Pizzerien überarbeiten


Wir haben es fast geschafft, wie müssen nur einen kleinen Ausflug zu unseren Zweigstellen machen, damit auch sie die richtigen Pizzas verwenden. Außerdem brauchen sie noch eine Referenz auf die lokalen Zutatenfabriken:
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[image: image] KOPFNUSS


Vergleichen Sie diese Version der create-Pizza()-Methode mit der Implementierung des Factory Method-Musters, das wir weiter vorne in diesem Kapitel gesehen haben.





Was haben wir getan?


Das waren gleich mehrere tiefgreifende Codeänderungen: Was genau haben wir hier getan?


Wir haben eine Möglichkeit geschaffen, eine Familie von Pizzazutaten zu erstellen. Hierfür haben wir eine neue Art von Factory vorgestellt, die als Abstract Factory (abstrakte Fabrik) bezeichnet wird,


Eine abstrakte Fabrik stellt eine Schnittstelle für die Herstellung einer Produktfamilie bereit. Wenn wir Code schreiben, der diese Schnittstelle verwendet, entkoppeln wir ihn von der tatsächlichen Fabrik, die die Produkte herstellt. Dadurch können wir mehrere unterschiedliche Fabriken implementieren, die Produkte für verschiedene Kontexte herstellen, wie beispielsweise verschiedene Regionen, Betriebssysteme oder Benutzerschnittstellen.


Da unser Code von den tatsächlichen Produkten entkoppelt ist, können wir die verschiedenen Fabriken gegeneinander austauschen, um unterschiedliche Verhaltensweisen (zum Beispiel Marinara-Soße anstelle von Datteltomatensoße) zu erhalten.


Eine abstrakte Factory stellt ein Interface für eine bestimmte Produktfamilie zur Verfügung. In unserem Fall besteht eine Familie aus allen Dingen, die wir für die Herstellung einer Pizza brauchen: Teig, Soße, Käse, Fleisch und Gemüse.
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Mehr Pizza für Ethan und Joel …


Hinter den Kulissen [image: image]


Ethan und Joel können von der Objectville-Pizza nicht genug kriegen! Was sie nicht wissen, ist, dass ihre Bestellungen nun die neuen Zutatenfabriken verwenden. Wenn sie jetzt eine Bestellung aufgeben, passiert Folgendes:
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Der erste Teil des Bestellprozesses hat sich überhaupt nicht verändert. Gehen wir Ethans Bestellung Schritt für Schritt durch:




	[image: image]Zuerst brauchen wir einen NYPizzaStore:
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	[image: image]Dann ruft orderPizza() die createPizza()-Methode auf:







Pizza pizza = createPizza(“cheese”);





Ab hier ändern sich die Dinge, weil wir jetzt eine Zutatenfabrik benutzen.


Hinter den Kulissen [image: image]




	[image: image]Beim Aufruf der createPizza()-Methode kommt unsere Zutatenfabrik ins Spiel:
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	[image: image]Und schließlich ist die Pizza vorbereitet – die orderPizza()-Methode backt, schneidet und verpackt sie.





Die Definition des Abstract Factory-Musters


Wir erweitern unsere Musterfamilie um ein weiteres Factory-Muster, mit dem wir ganze Produktfamilien herstellen können. Hier die offizielle Definition für dieses Muster:




Das Abstract Factory-Muster bietet eine Schnittstelle zum Erstellen von Familien verwandter oder zusammenhängender Objekte an, ohne konkrete Klassen anzugeben.





Wir wissen mit Sicherheit, dass das Abstract Factory-Muster einem Client die Möglichkeit gibt, ein abstraktes Interface zu nutzen, um eine Reihe verwandter Produkte herzustellen, ohne dabei zu wissen (und wissen zu müssen), welche konkreten Produkte das tatsächlich sind. Dadurch ist der Client von den Einzelheiten der konkreten Produkte entkoppelt. Das unten stehende Klassendiagramm zeigt, wie die Einzelteile miteinander zusammenhängen:


[image: image]



Dieses Klassendiagramm ist ziemlich kompliziert. Sehen wir uns an, was das alles für unsere Pizzeria (PizzaStore) bedeutet:
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Versteckt sich im Abstract Factory-Muster etwa eine Fabrikmethode?


Gut gesehen! Ja, oft werden Methoden des Abstract Factory-Musters als Fabrikmethoden implementiert. Das ergibt ja auch einen Sinn, oder? Eine abstrakte Fabrik ist dafür zuständig, ein Interface für die Herstellung von Produkten zu definieren. Jede enthaltene Methode ist für die Herstellung eines bestimmten Produkts zuständig. Diese Implementierungen werden über die Implementierung einer Subklasse der Abstract Factory bereitgestellt. Daher sind Fabrikmethoden quasi »von Natur aus« gut für die Implementierung von Produktmethoden in abstrakten Fabriken geeignet.


[image: image] Muster im Gespräch


Das Interview der Woche: Factory Method und Abstract Factory treten gegeneinander an


Von Kopf bis Fuß: Wow, ein Interview mit gleich zwei Mustern! Das hatten wir ja noch nie …


Factory Method: Ich weiß eigentlich gar nicht, warum ich hier mit Abstract Factory in der gleichen Sendung bin. Nur weil wir beide Factory-Muster sind, heißt das noch lange nicht, dass wir nicht unsere eigenen Interviews bekommen sollten.


Von Kopf bis Fuß: Jetzt seien doch nicht gleich eingeschnappt. Wir wollten Sie gemeinsam interviewen, damit wir unseren Lesern endlich zeigen können, worin die Unterschiede zwischen Ihnen beiden bestehen. Sie sind sich ja durchaus ähnlich, und anscheinend werden Sie sogar gelegentlich verwechselt.


Abstract Factory: Das stimmt. Manchmal hält man mich für Factory Method, und ich weiß, Ihnen, Frau Factory Method, geht es ähnlich. Wir sind beide recht gut darin, Applikationen von spezifischen Implementierungen zu entkoppeln. Nur machen wir das eben auf unterschiedliche Weise. Ich kann schon verstehen, warum manche Leute uns verwechseln.


Factory Method: Das geht mir immer wieder auf die Nerven. Schließlich benutze ich Klassen, um etwas herzustellen, und Sie Objekte. Das ist etwas vollkommen anderes!


Von Kopf bis Fuß: Factory Method, können Sie uns das bitte etwas genauer erklären?


Factory Method: Sicher. Abstract Factory und ich, wir erzeugen beide Objekte. Das ist schließlich unser Job. Aber ich benutze dafür Vererbung …


Abstract Factory: … und ich mache das mit Komposition.


Factory Method: Richtig. Das heißt also, um mit der Factory Method Objekte zu erstellen, muss eine kleine Klasse erweitert und eine Implementierung für eine Factory Method bereitgestellt werden.


Von Kopf bis Fuß: Und was macht die Factory Method?


Factory Method: Sie erstellt natürlich Objekte! Beim Factory Method-Muster geht es doch gerade darum, die Objekterstellung von einer Subklasse erledigen zu lassen. So müssen die Clients nur den von ihnen verwendeten abstrakten Typ kennen, während sich die Subklassen um die konkreten Typen kümmern. Anders gesagt: Ich halte Clients von den konkreten Typen entkoppelt.


Abstract Factory: Das mache ich doch auch – nur anders.


Von Kopf bis Fuß: Sprechen Sie weiter, Abstract Factory … Sie sagten irgendetwas über Objektkomposition?


Abstract Factory: Ich stelle einen abstrakten Typ für die Erstellung einer Produktfamilie zur Verfügung. Subklassen dieses Typs definieren, wie diese Produkte verwendet werden. Um die Fabrik zu benutzen, müssen Sie einen instanziieren und ihm Code übergeben, der gegen den abstrakten Typ geschrieben wurde. Wie bei der Factory Method sind also auch meine Clients von den tatsächlichen konkreten Produkten, die wir nutzen, entkoppelt.


Von Kopf bis Fuß: Ah, ich verstehe. Ein weiterer Vorteil ist also, dass Sie einen Satz verwandter Produkte zusammenfassen.


Abstract Factory: Genau.


Von Kopf bis Fuß: Aber was passiert, wenn Sie diesen Satz verwandter Produkte erweitern müssen, etwa weil ein neues Produkt hinzukommt? Muss Ihre Schnittstelle hierfür nicht jedes Mal angepasst werden?


Abstract Factory: Das stimmt. Meine Schnittstellt ändert sich, wenn neue Produkte hinzukommen. Ich weiß, dass das einigen Leuten nicht besonders gut gefällt …


Factory Method: <kichert>


Abstract Factory: Was gibt es da zu kichern, Factory Method?


Factory Method: Ach komm schon. Das ist wichtig! Eine Änderung am Interface heißt, die Schnittstelle muss in jeder Subklasse angepasst werden! Das ist doch eine Menge Arbeit.


Abstract Factory: Ja, aber ich brauche eine große Schnittstelle, weil ich ganze Produktfamilien erzeuge. Sie stellen ja nur ein einziges Produkt her. Deshalb brauchen Sie auch nur eine Methode und keine Schnittstelle.


Von Kopf bis Fuß: Abstract Factory, ich habe gehört, dass Sie oft Fabrikmethoden benutzen, um konkrete Factories zu implementieren?


Abstract Factory: Ich geb’s ja zu. Meine konkreten Factories implementieren oft eine Fabrikmethode, um ihre Produkte herzustellen. In meinem Fall werden sie nur benutzt, um Produkte herzustellen …


Factory Method: … während ich den Code normalerweise im abstrakten Hersteller implementiere, der die konkreten Typen nutzt, die von den Subklassen bereitgestellt werden.


Von Kopf bis Fuß: Das klingt, als ob Sie beide gute Arbeit leisten. Ich bin sicher, die Leute wissen die Wahlmöglichkeit zu schätzen. Schließlich sind Factories so nützlich, dass sie in den unterschiedlichsten Situationen eingesetzt werden. Sie beide verkapseln die Objekterstellung und sorgen für lose gekoppelte Applikationen, die weniger von den Implementierungen abhängen. Und das ist wirklich großartig, egal, ob jetzt Factory Method oder Abstract Factory eingesetzt wird. Möchten Sie zum Abschluss noch etwas sagen?


Abstract Factory: Danke. Denken Sie an mich, Abstract Factory, und benutzen Sie mich, sobald Sie Produktfamilien erstellen müssen und sicherstellen wollen, dass Ihre Clients Produkte erstellen, die zusammengehören.


Factory Method: Und ich bin Factory Method. Nehmen Sie mich, um Ihren Clientcode von den konkreten Klassen zu entkoppeln, die Sie instanziieren müssen, oder wenn Sie nicht im Voraus wissen, welche konkreten Klassen Sie tatsächlich brauchen werden. Um mich zu benutzen, erstellen Sie einfach eine Subklasse von mir und implementieren meine Fabrikmethode.


Factory Method und Abstract Factory im Vergleich
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Werkzeuge für Ihren Entwurfs-Werkzeugkasten


In diesem Kapitel haben wir Ihren Werkzeugkasten um zwei neue Werkzeuge erweitert: Factory Method und Abstract Factory. Beide Muster verkapseln die Objekterstellung und ermöglichen eine Entkopplung Ihres Codes von konkreten Typen.
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Punkt für Punkt




	 Alle Factories verkapseln die Objekterstellung.


	 Obwohl Simple Factory kein »echtes« Entwurfsmuster ist, bietet es eine einfache Möglichkeit, Clients von konkreten Klassen zu entkoppeln.


	 Factory Method basiert auf Vererbung: Die Objekterstellung wird an Subklassen delegiert, die hierfür die Fabrikmethode verwenden.


	 Abstract Factory basiert auf Objektkomposition: Die Objekterstellung wird in Methoden implementiert, die von der Fabrikschnittstelle bereitgestellt werden.


	 Alle Factory-Muster fördern die lose Kopplung, indem sie Abhängigkeiten Ihrer Applikation von konkreten Klassen verringern.


	 Zweck der Factory Method ist es, Klassen zu ermöglichen, die Instanziierung in ihren Subklassen vornehmen zu lassen.


	 Zweck von Abstract Factory ist es, Familien verwandter Objekte zu erstellen, ohne deren konkrete Klassen verwenden zu müssen.


	 Das Prinzip der Umkehrung der Abhängigkeiten hilft uns, Abhängigkeiten von konkreten Typen zu vermeiden und nach Abstraktion zu streben.


	 Factories sind eine mächtige Technik, um auf Abstraktionen anstatt auf konkrete Klassen zu programmieren.








[image: image] Entwurfsmuster-Kreuzworträtsel


Das war ein langes Kapitel. Schnappen Sie sich ein Stück Pizza und entspannen Sie sich bei diesem Kreuzworträtsel: Alle Lösungswörter stammen aus diesem Kapitel.
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WAAGERECHT


5. Wenn Sie new benutzen, programmieren Sie auf eine___________.


6. Bei der Factory Method haben wir Vererbung genutzt, bei Simple Factory und Abstract Factory dagegen ___________.


8. Bei der Factory Method ist jede Filiale ein ________ (zwei Wörter).


11. Joel mag Pizza in der Art dieser Stadt.


12. Kein echtes Factory-Muster, aber trotzdem praktisch (zwei Wörter).


13. Ethan mag Pizza in der Art dieser Stadt (zwei Wörter).


14. Entscheiden bei der Factory Method, welche Klasse instanziiert wird.


15. In einer Abstract Factory ist jede Zutatenfabrik _______.


SENKRECHT


1. createPizza() ist eine ____________ (deutsches Wort).


2. Instanziiert eine Klasse ein Objekt einer konkreten Klasse, ist sie von diesem Objekt ___________.


3. Bei der Factory Method hängen PizzaStore und die konkreten Pizzas alle von dieser Abstraktion ab.


4. Rolle von PizzaStore im Factory Method-Muster.


7. Alle Factory-Muster geben uns die Möglichkeit, die Objekterstellung zu __________.


9. Alle Pizzas nach New Yorker Art verwenden diese Käse.


10. Abstract Factory erzeugt eine ___________ von Produkten.




[image: image]Spitzen Sie Ihren Bleistift


Lösung


Die New Yorker Pizzeria (NYPizzaStore) haben wir bereits fertig. Wir brauchen nur noch zwei mehr, um unsere Pizzakette zu eröffnen! Schreiben Sie hier die Implementierungen für die Filialen in Chicago und Kalifornien (California) auf:
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[image: image] Entwurfspuzzle, Lösung


Für die verrückten Kalifornier brauchen wir eine Art Pizza (hierbei meinen wir natürlich die positive Lesart von »verrückt«). Zeichnen Sie eine weitere parallele Sammlung von Klassen, um unseren PizzaStore um einen California-Stil zu erweitern.
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Und jetzt schreiben Sie die fünf bizarrsten Dinge auf, mit denen man eine Pizza belegen kann. Danach sind Sie bereit, Ihr Geschäft in Kalifornien zu eröffnen!


Grünkohl und Pinkel


Gummibärchen mit Senf


Pfälzer Saumagen


Borschtsch mit Sputnik V


Cola & Minzbonbons


Hier sind unsere Vorschläge …




[image: image]Spitzen Sie Ihren Bleistift


Lösung


Für diese Aufgabe gehen wir davon aus, dass Sie noch nie von einer OO-Factory gehört haben. Hier sehen Sie eine »sehr abhängige« Version von PizzaStore, die keine Factory verwendet. Sie sollen herausfinden, von wie vielen konkreten Pizzaklassen diese Klasse abhängt. Wie viele Klassen wären es, wenn Sie auch die Pizzas im California-Stil hinzunehmen würden?
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[image: image]Spitzen Sie Ihren Bleistift


Lösung


Schreiben Sie den Code für die Chicagoer Zutatenfabrik, ChicagoPizzaIngredientFactory. Sie können in Ihrer Implementierung die unten genannten Klassen referenzieren.




public class ChicagoPizzaIngredientFactory


implements PizzaIngredientFactory


{


public Dough createDough() {


return new ThickCrustDough();


}


public Sauce createSauce() {


return new PlumTomatoSauce();


}


public Cheese createCheese() {


return new MozzarellaCheese();


}


public Veggies[] createVeggies() {


Veggies veggies[] = { new BlackOlives(),


new Spinach(),


new Eggplant() };


return veggies;


}


public Pepperoni createPepperoni() {


return new SlicedPepperoni();


}


public Clams createClam() {


return new FrozenClams();


}


}
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[image: image] Entwurfsmuster-Kreuzworträtsel, Lösung


Das war ein langes Kapitel. Schnappen Sie sich ein Stück Pizza und entspannen Sie sich bei diesem Kreuzworträtsel: Alle Lösungswörter stammen aus diesem Kapitel. Hier ist die Lösung.
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5 Das Singleton-Muster


Einmalige Objekte
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Unser nächster Halt ist das Singleton-Muster, unsere Fahrkarte für 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. Tatsächlich enthält es nur eine einzige Klasse! Aber machen Sie es sich nicht zu bequem. Trotz des einfachen Klassendesigns müssen wir für seine Implementierung einige tiefgehende objektorientierte Überlegungen anstellen. Also, setzen Sie Ihre Denkmütze auf, und los geht’s.
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Entwicklerin: Welchen Nutzen hat das?


Meisterin: Von vielen Objekten wird nur eins gebraucht: zum Beispiel Thread Pools, Caches, Dialogboxen, Objekte, die sich um Voreinstellungen und Registry-Einträge kümmern, Objekte für die Protokollierung und solche, die als Gerätetreiber für Dinge wie Drucker oder Grafikkarten dienen. Instanziieren wir mehrere dieser Objekte, können alle möglichen Probleme auftreten, wie inkorrektes Programmverhalten, Überbeanspruchung von Ressourcen oder inkonsistente Ergebnisse.


Entwicklerin: Na gut. Es gibt also Klassen, die nur einmal instanziiert werden sollten. Aber brauchen wir wirklich ein ganzes Kapitel dafür? Reichen Konventionen oder globale Variablen hierfür nicht aus? In Java könnte man zum Beispiel eine statische Variable einsetzen.


Meisterin: In vielerlei Hinsicht ist das Singleton-Muster eine Konvention. Sie stellt sicher, dass wirklich nur ein Objekt einer bestimmten Klasse instanziiert wird. Wenn du einen besseren Vorschlag hast, wäre die Welt sicher dankbar, ihn zu hören. Wie bei allen Entwurfsmustern solltest du aber nicht vergessen, dass das Singleton-Muster sich im Laufe der Zeit als Technik bewährt hat, um sicherzustellen, dass wirklich nur ein Objekt erstellt wird. Außerdem schafft es einen globalen Zugriffspunkt – wie eine globale Variable, nur ohne die Nachteile.


Entwicklerin: Welche Nachteile?


Meisterin: Wenn du einer globalen Variablen beispielsweise ein Objekt zuweist, wird das Objekt möglicherweise beim Start deiner Applikation erzeugt, richtig? Was passiert aber, wenn dieses Objekt sehr viel Ressourcen braucht, obwohl deine Applikation es niemals benutzt? Wie du sehen wirst, kann man mit dem Singleton-Muster Objekte nur bei Bedarf erstellen.


Entwicklerin: Das scheint mir aber trotzdem nicht besonders schwierig zu sein.


Meisterin: Zumindest nicht, sofern du dich gut mit statischen Klassenvariablen und -methoden sowie mit Zugriffsmodifizierern auskennst. Trotzdem ist es interessant zu sehen, wie das Singleton-Muster funktioniert und wie schwierig es ist, seinen Code richtig hinzubekommen. Frage dich einfach: Wie verhindere ich, dass mehrere Objekte instanziiert werden? Das ist schon nicht mehr so offensichtlich, oder?


Das kleine Singleton


Eine kleine Übung im Stile eines Gesprächs, wie Sokrates es geführt haben könnte






	Wie würden Sie ein einzelnes Objekt erstellen?


	new MyObject();







	Und was passiert, wenn ein anderes Objekt ein MyObject erstellen will? Könnte es auf MyObject erneut new aufrufen?


	Ja, natürlich.







	Solange es eine Klasse gibt, können wir sie mehr als einmal instanziieren?


	Ja. Jedenfalls solange die Klasse öffentlich (public) ist.







	Und wenn nicht?


	Wenn es keine öffentliche Klasse ist, können nur Klassen im selben Package sie instanziieren, dann aber auch mehrmals.







	Hmm, interessant.


Wussten Sie, dass das hier geht?


	Nein, das ist mir noch nie in den Sinn gekommen. Scheint mir aber vernünftig zu sein, weil es eine gültige Definition ist.







	 







	public MyClass {


	 







	 


	 







	private MyClass() {}


	 







	}


	 







	 







	Was bedeutet das?


	Ich glaube, die Klasse kann nicht instanziiert werden, weil sie einen privaten Konstruktor besitzt.







	Aber gibt es ÜBERHAUPT ein Objekt, das diesen privaten Konstruktor benutzen könnte?


	Hmmm, ich glaube, das ist nur dem Code in MyClass möglich. Aber das ergibt eigentlich keinen Sinn.







	Warum nicht?


	Weil ich eine Instanz der Klasse brauche, um sie aufzurufen. Die habe ich aber nicht, weil keine andere Klasse sie instanziieren kann. Das ist ein Henne-und-Ei-Problem: Ich kann den Konstruktor nur aus einem Objekt des Typs MyObject heraus benutzen. Gleichzeitig kann ich dieses Objekt niemals instanziieren, weil kein anderes Objekt »new MyClass()« benutzen kann.







	Schon gut. War ja nur so ein Gedanke.


Aber was bedeutet dann das hier?


	MyClass ist eine Klasse mit einer statischen Methode, die wir folgendermaßen aufrufen können:







	public MyClass {


	MyClass.getInstance();







	public static MyClass getInstance() {


}


}


	 







	 







	Warum haben Sie hier MyClass anstelle irgendeines Objektnamens verwendet?


	Nun, getInstance() ist eine statische Methode. Das heißt, sie hat eine CLASS-Methode. Um eine statische Methode zu referenzieren, müssen Sie den Klassennamen benutzen.







	Sehr interessant. Was passiert, wenn wir beides miteinander kombinieren?


Kann ich MyClass jetzt instanziieren?


	Wow. Das könnte tatsächlich funktionieren.







	public MyClass {


private MyClass() {}


public static MyClass getInstance() {


return new MyClass();


}


}







	 







	Und fällt Ihnen noch eine zweite Möglichkeit ein, ein Objekt zu instanziieren?


	MyClass.getInstance();







	Können Sie den Code jetzt so fertigstellen, dass immer nur EINE Instanz von MyClass erstellt wird?


	Ich glaube schon …


(Den Code finden Sie auf der folgenden Seite.)








Die Implementierung des klassischen Singleton-Musters im Detail
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Wenn Sie das Buch nur durchblättern, geben Sie diesen Code nicht blind ein. Sie werden weiter hinten in diesem Kapitel feststellen, dass er einige Probleme hat.
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[image: image] Muster im Gespräch


Das Interview der Woche: Geständnisse eines Singletons


Von Kopf bis Fuß: Heute freuen wir uns auf ein Interview mit einem Singleton-Objekt. Warum erzählen Sie uns zu Beginn nicht ein bisschen über sich?


Singleton: Tja, also ich bin absolut einmalig. Von mir gibt es nur ein einziges Exemplar!


Von Kopf bis Fuß: Ein einziges?


Singleton: Ja, nur eins. Ich basiere auf dem Singleton-Entwurfsmuster, das sicherstellt, dass es zu keiner Zeit mehr als eine Instanz von mir gibt.


Von Kopf bis Fuß: Ist das nicht eine Verschwen-dung? Jemand nimmt sich die Zeit, um eine ausgewachsene Klasse zu entwickeln, und wir bekommen nur ein Objekt?


Singleton: Ganz und gar nicht! Manchmal kann es nur EINES geben. Angenommen, ein Objekt enthielte Registry-Einstellungen. Dann würden mehrere Kopien dieses Objekts und seiner Werte mit Sicherheit zu Chaos führen. Wenn Sie ein Objekt wie mich verwenden, können Sie sicher sein, dass jedes Objekt Ihrer Applikation die gleiche globale Ressource verwendet.


Von Kopf bis Fuß: Bitte erzählen Sie uns mehr!


Singleton: Ich eigne mich für vieles gut. Single zu sein, hat gelegentlich auch seine Vorteile, sozusagen. Oft werde ich einsetzt, um Pools verschiedener Ressourcen, wie Verbindungen oder Threads, zu verwalten.


Von Kopf bis Fuß: Trotzdem, nur eines Ihrer Art? Das klingt ziemlich einsam.


Singleton: Weil ich das einzige Exemplar bin, habe ich auch viel zu tun. Es wäre aber schön, wenn mehr Entwickler mich kennen würden. Oft kommt es zu Programmierfehlern, weil es mehrere Kopien von Objekten gibt, von denen nicht einmal die Entwickler etwas wissen.


Von Kopf bis Fuß: Darf man fragen, woher Sie überhaupt wissen, dass Sie das Einzige Ihrer Art sind? Kann nicht jeder mit einem new-Operator einfach ein neues Sie – ein »new Singleton« – erstellen?


Singleton: Ich bin wahrhaft einzigartig.


Von Kopf bis Fuß: Aber müssen die Entwickler dafür so eine Art Eid schwören, Sie nicht mehr als einmal zu instanziieren, oder wie funktioniert das?


Singleton: Natürlich nicht. Um die Wahrheit zu sagen – na ja,, das wird jetzt etwas persönlich, aber … ich habe keinen öffentlichen Konstruktor.


Von Kopf bis Fuß: WAAAS? KEINEN ÖFFENTLICHEN KONSTRUKTOR? Oh, Verzeihung … was, keinen öffentlichen Konstruktor?


Singleton: Das stimmt. Mein Konstruktor ist als privat deklariert.


Von Kopf bis Fuß: Wie soll das denn gehen? Wie werden Sie dann JEMALS instanziiert?


Singleton: Schauen Sie: Um an ein Singleton-Objekt zu kommen, müssen Sie es nicht unbedingt instanziieren. Sie bitten es einfach um eine Instanz von sich selbst. Dafür gibt es in meiner Klasse eine statische Methode namens getInstance(). Wenn Sie die aufrufen, bin ich sofort da und bereit, meine Arbeit zu tun. Tatsächlich kann es sein, dass ich anderen Objekten schon helfe, wenn Sie mich anfordern.


Von Kopf bis Fuß: Herr Singleton, da scheint hinter den Kulissen einiges abzulaufen, damit das alles funktioniert. Danke, dass Sie sich uns offenbart haben. Wir hoffen, bald wieder mit Ihnen sprechen zu können!


Die Schokoladenfabrik


Jeder weiß, dass alle modernen Schokoladenfabriken über computergesteuerte Kocher verfügen. Der Kocher muss die Schokolade und die Milch übernehmen, sie zum Kochen bringen und sie dann an die nächste Phase der Herstellung von Schokoladentafeln weiterreichen.
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Hier sehen Sie die Controller-Klasse für den industrietauglichen Schokoladenkocher von Choc-O-Holic Inc. Wenn Sie sich den Code ansehen, werden Sie feststellen, dass das Unternehmen sich sehr viel Mühe gegeben hat, um sicherzustellen, dass nichts schiefgeht. Es wäre furchtbar, wenn plötzlich fast 2.000 Liter ungekochte Schokoladenmischung ausgeleert würden oder der Kocher befüllt würde, obwohl das bereits geschehen ist, oder wenn versehentlich versucht würde, einen leeren Kocher aufzuheizen!
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Choc-O-Holic hat sich viel Mühe damit gegeben, zu verhindern, dass etwas schiefgeht, oder? Andererseits ahnen Sie vielleicht, dass es leicht zu einem Unglück kommen kann, wenn plötzlich zwei Instanzen von ChocolateBoiler unterwegs sind.


Was kann passieren, wenn in einer Applikation plötzlich mehrere ChocolateBoiler-Instanzen erstellt werden?







[image: image]Spitzen Sie Ihren Bleistift


Können Sie Choc-O-Holic helfen, ihre ChocolateBoiler-Klasse zu verbessern, indem Sie sie in ein Singleton umwandeln?




public class ChocolateBoiler {


private boolean empty;


private boolean boiled;
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empty = true;


boiled = false;


}
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public void fill() {


if (isEmpty()) {


empty = false;


boiled = false;


// den Kocher mit der Milch-Schokolade-Mischung füllen


}


}


// der übrige ChocolateBoiler-Code steht hier …


}






Definition des Singleton-Musters


Jetzt, da Sie die klassische Implementierung des Singleton-Musters im Kopf haben, ist es Zeit für eine Tafel Schokolade und dafür, sich ein paar Feinheiten des Singleton-Musters anzusehen.


Beginnen wir mit einer knappen Definition des Musters:




Das Singleton-Muster stellt sicher, dass eine Klasse nur eine einzige Instanz besitzt, und stellt dafür einen globalen Zugriffspunkt bereit.





Hier gibt es keine großen Überraschungen. Aber gehen wir noch etwas mehr ins Detail:




	 Was passiert hier also wirklich? Wir nehmen uns eine Klasse und lassen sie einzelne Instanzen von sich selbst verwalten. Außerdem verhindern wir, dass andere Klassen auf eigene Faust neue Instanzen erstellen. Um eine Instanz zu erhalten, müssen Sie über die Klasse selbst gehen.


	 Außerdem stellen wir einen globalen Zugriffspunkt für die Instanz zur Verfügung: Wann immer Sie eine Instanz brauchen, fragen Sie einfach bei der Klasse nach, und sie gibt Ihnen eine einzelne Instanz zurück. Wie Sie wissen, können wir das so implementieren, dass das Singleton erst (»lazy«) erzeugt wird, wenn es wirklich gebraucht wird, was besonders für ressourcenintensive Objekte wichtig ist.





Prima. Sehen wir uns jetzt das Klassendiagramm an:


[image: image]


Brüssel, wir haben ein Problem …


Offensichtlich hat der Schokoladenkocher uns im Stich gelassen. Obwohl wir den Code mit dem klassischen Singleton-Muster verbessert haben, hat die fill()-Methode des Schokoladenkochers es irgendwie geschafft, den Kocher zu befüllen, obwohl schon eine Ladung Schokolade und Milch gekocht wurde! Das sind fast 2.000 Liter verschüttete Milch (und Schokolade)! Was ist da bloß passiert?
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Könnte die Verwendung von Threads die Ursache sein? Ist es nicht so, dass alle Aufrufe von getInstance() die gleiche Instanz zurückgeben sollten, sobald wir der Variablen uniqueInstance die einzige Instanz von ChocolateBoiler zugewiesen haben?


SEIEN SIE die JVM
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Mit Multithreading umgehen


Unsere Multithreading-Sorgen verschwinden fast augenblicklich, wenn wir getInstance() zu einer synchronisierten Methode machen.
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Guter Punkt. Tatsächlich ist es sogar noch schlimmer: Eigentlich ist die Synchronisierung nur beim ersten Durchlauf der Methode überhaupt nötig. Anders gesagt: Sobald die Variable uniqueInstance eine Instanz von Singleton enthält, muss die Methode nicht erneut synchronisiert werden. Nach dem ersten Durchlauf verschwendet die Synchronisierung nur unnötig Ressourcen.


Können wir das Multithreading verbessern?


Für die meisten Java-Applikationen müssen wir offensichtlich dafür sorgen, dass das Singleton auch mit mehreren Threads korrekt funktioniert. Die Synchronisierung von getInstance() ist jedoch recht teuer. Gibt es einen Ausweg?


Nun, ein paar Möglichkeiten haben wir schon …


1. Nichts tun, sofern die Leistung von getInstance() für unsere Applikation nicht wirklich wichtig ist.


Richtig gelesen: Wenn der Aufruf von getInstance() in Ihrer Applikation keinen allzu großen Overhead verursacht, können Sie ihn einfach ignorieren. Die Synchronisierung ist einfach und effektiv. Dabei sollten Sie aber nicht vergessen, dass die Synchronisierung einer Methode ihre Ausführung um den Faktor 100 verlangsamen kann. Verwendet ein vielgenutzter Teil Ihres Codes getInstance(), sollten Sie es sich vielleicht noch einmal überlegen.


2. Wechseln Sie von einer verzögert erzeugten Instanz zu einer vorzeitig erzeugten.


Wenn Ihre Applikation grundsätzlich eine Instanz von Singleton verwendet oder die Nachteile der Erstellungs- und Laufzeitaspekte des Singletons nicht zu gravierend sind, können Sie Ihr Singleton wie hier gezeigt auch vorzeitig erstellen:


[image: image]


Bei diesem Ansatz verlassen wir uns darauf, dass die JVM die einmalige Instanz des Singletons beim Laden der Klasse erstellt. Die JVM garantiert, dass die Instanz erstellt wird, bevor ein Thread auf die statische Variable uniqueInstance zugreift.


3. Verwenden Sie das »zweifach geprüfte Sperren«, um den Einsatz der Synchronisierung in getInstance() zu verringern.


Beim zweifach geprüften Sperren überprüfen wir zuerst, ob eine Instanz erstellt wurde. Und NUR WENN das nicht der Fall ist, synchronisieren wir. Auf diese Weise synchronisieren wir – wie gewünscht – nur beim ersten Durchlauf.


[image: image]


Spielt die Leistung bei der Verwendung von getInstance() eine Rolle, kann diese Implementierung des Singleton-Musters den Overhead drastisch verringern.
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Das doppelt überprüfte Sperren funktioniert nicht in Java 1.4 oder früher!


Falls Sie aus irgendwelchen Gründen eine ältere Java-Version verwenden, müssen Sie wissen, dass nicht alle JVMs in den Java-Versionen 1.4 und früher das Schlüsselwort volatile enthalten, um eine »falsche Synchronisierung« für das doppelt überprüfte Sperren durchzuführen. Wenn Sie eine frühere JVM als Java 5 benutzen müssen, sollten Sie auf die anderen Möglichkeiten zur Implementierung Ihres Singletons ausweichen.





Inzwischen in der Schokoladenfabrik …


Während wir uns um die Diagnose des Multithreading-Problems kümmerten, ist der Schokoladenkocher gereinigt worden, und alles ist wieder bereit. Zuerst müssen wir aber das Multithreading-Problem reparieren. Uns stehen mehrere Lösungen zur Verfügung, die alle ihre Vor- und Nachteile haben. Welche sollen wir also verwenden?
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[image: image]Spitzen Sie Ihren Bleistift


Beschreiben Sie für jede Lösung die Anwendbarkeit auf das Problem, den Code für den Schokoladenkocher zu reparieren.


Die getInstance()-Methode synchronisieren:
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Vorzeitige Instanziierung verwenden:


[image: image]


[image: image]


Doppelt überprüftes Sperren:
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Herzlichen Glückwunsch!


Damit haben wir die Schokoladenfabrik zu einem glücklichen Kunden gemacht, und Choc-O-Holic ist froh darüber, wie Ihre Sachkenntnis den Kocher-Code verbessert hat. Egal für welche Multithreading-Lösung Sie sich entschieden haben – der Kocher sollte jetzt vor weiteren Missgeschicken geschützt sein. Herzlichen Glückwunsch! Sie sind in diesem Kapitel nicht nur fast 2.000 Litern heißer Schokolade entkommen, sondern haben auch noch alle Probleme gelöst, die möglicherweise mit dem Singleton-Muster auftreten können.




Es gibt keine
Dummen Fragen


F: Für solch ein einfaches Muster, das nur aus einer Klasse besteht, hat Singleton aber eine Menge Probleme.


A: Wir haben Sie ja gewarnt! Die Implementierung des Singletons kann zwar schwierig sein, aber nach der Lektüre dieses Kapitels sollten Sie alle nötigen Informationen für die Erstellung besitzen. Sie sollten das Singleton-Muster überall dort einsetzen, wo die Zahl der erstellten Instanzen kontrolliert werden muss.


F: Kann ich nicht einfach eine Klasse erstellen, in der alle Methoden und Variablen statisch definiert sind? Wäre das nicht das Gleiche wie ein Singleton?


A: Sofern Ihre Klasse eigenständig ist und keine komplexe Initialisierung benötigt, kann das sogar funktionieren. Aufgrund der Art, wie statische Initialisierung in Java gehandhabt wird, kann das aber sehr unordentlich werden, besonders wenn mehrere Klassen beteiligt sind. Oft hat dieses Szenario subtile, schwer zu findende Bugs zur Folge, die mit der Initialisierungsreihenfolge zu tun haben. Sofern es keinen triftigen Grund gibt, Ihr »Singleton« auf diese Weise zu implementieren, ist es deutlich besser, Objekte zu verwenden.


F: Was ist mit Klassenladern? Ich habe gehört, dass zwei Klassenlader möglicherweise je eine eigene Instanz eines Singletons erhalten können.


A: Ja, das stimmt, weil jeder Klassenlader einen eigenen Namensraum definiert. Nutzen Sie zwei oder mehr Klassenlader, kann die gleiche Klasse mehrfach geladen werden (einmal für jeden Klassenlader). Ist diese Klasse ein Singleton, erhalten wir auch mehr als eine Version von Singleton, weil es mehr als eine Version der Klasse gibt. Seien Sie also vorsichtig, wenn Sie mehrere Klassenlader und Singletons gemeinsam verwenden. Das Problem lässt sich etwa umgehen, wenn Sie den Klassenlader selbst angeben.


F: Und was ist mit Reflexion, Serialisierung und Deserialisierung?


A: Ja, auch Reflexion und Serialisierung/ Deserialisierung können zu Problemen mit Singletons führen. Wenn Sie als fortgeschrittener Java-Nutzer damit arbeiten, sollten Sie das im Kopf behalten.


F: Wir haben ja bereits über das Prinzip der losen Kopplung gesprochen. Macht ein Singleton nicht genau das Gegenteil? Schließlich ist jedes Objekt unseres Codes, das vom Singleton abhängt, eng an genau dieses eine Objekt gekoppelt.


A: Ja, und genau das wird häufig am Singleton-Muster kritisiert. Das Prinzip der losen Kopplung besagt, dass wir nach lose gekoppelten Entwürfen zwischen interagierenden Objekten streben sollen. Singletons können dieses Prinzip leicht missachten: Wenn Sie an einem Singleton Änderungen vornehmen, müssen Sie sehr wahrscheinlich auch alle damit verbundenen Objekte anpassen.


F: Eine Klasse soll, soweit ich weiß, immer nur eine bestimmte Aufgabe übernehmen. Eine Klasse, die zwei Dinge tut, gilt als schlechtes OO-Design. Missachtet Singleton nicht auch diese Regel?


A: Sie sprechen hier vom Prinzip der einzelnen Verantwortlichkeit (Single Responsibility Principle, SRP) – ja, Sie haben recht. Das Singleton ist nicht nur dafür zuständig, seine eine Instanz zu verwalten (und globalen Zugriff darauf zu ermöglichen), sondern auch dafür, seine eigentliche Hauptrolle in der Applikation ist. Man könnte also sagen, das Singleton habe zwei Verantwortlichkeiten. Allerdings ist leicht zu erkennen, dass eine Klasse, die ihre eigene Instanz verwaltet, durchaus nützlich sein kann. Das Gesamtkonzept wird dadurch klar vereinfacht. Außerdem ist das Singleton vielen Entwicklern bekannt und wird entsprechend häufig verwendet. Trotzdem sollte nach Meinung einiger Entwickler die Singleton-Funktionalität abstrahiert werden.


F: Beim Versuch, eine Subklasse meines Singleton-Codes zu erstellen, gab es Probleme. Ist es grundsätzlich in Ordnung, Subklassen von Singletons zu benutzen?


A: Ein Problem beim Erstellen von Subklassen für Singletons ist, dass der Konstruktor privat ist. Sie können eine Klasse mit einem privaten Konstruktor nicht erweitern. Sie müssen zuerst dafür sorgen, dass der Konstruktor öffentlich (public) oder geschützt (protected) ist. Aber dann ist es eigentlich kein Singleton mehr, weil es von anderen Klassen instanziiert werden kann. Wenn Sie den Konstruktor verändern, gibt es ein zweites Problem. Die Implementierung von Singleton basiert auf einer statischen Variablen. Wenn Sie also versuchen, eine einfache Subklasse zu erstellen, werden sich alle abgeleiteten Klassen die gleiche Instanzvariable teilen. Das ist vermutlich nicht das, was Sie im Sinn hatten. Damit Subklassen funktionieren, müssen Sie in der Basisklasse eine Art Registry implementieren. Aber was haben Sie tatsächlich davon, eine Subklasse von einem Singleton zu erstellen? Singleton ist nicht unbedingt als Lösung gedacht, die in einer Bibliothek verwendet wird. Außerdem lässt sich eine Klasse leicht um den Singleton-Code ergänzen. Wenn Sie in Ihrer Applikation viele Singletons einsetzen, sollten Sie sich Ihren Entwurf noch einmal genau ansehen. Singletons sollten möglichst sparsam verwendet werden.


F: Noch mal: Warum sind globale Variablen schlechter als ein Singleton?


A: In Java sind globale Variablen im Prinzip statische Referenzen auf Objekte. Werden globale Variablen auf diese Weise benutzt, gibt es eine Reihe von Nachteilen. Eine haben wir bereits erwähnt: das Problem mit der verzögerten oder vorzeitigen Instanziierung. Dabei sollten wir den Zweck des Musters nicht aus den Augen verlieren: Es soll sicherstellen, dass nur eine Instanz einer Klasse existiert, auf die global zugegriffen werden kann. Eine globale Variable kann nur Letzteres. Außerdem können globale Variablen Entwickler leicht dazu verleiten, den Namensraum mit einer großen Zahl globaler Referenzen auf kleine Objekte zu verstopfen. Singletons fördern dieses Verhalten nicht auf die gleiche Weise, können aber natürlich auch missbraucht werden.
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Ah, großartige Idee!


Viele der besprochenen Probleme haben mit Synchronisierung, Klassenladern, Reflexion und Serialisierung/Deserialisierung zu tun. Sie alle können gelöst werden, wenn wir für die Erstellung des Singletons Enums verwenden. Und das geht so:




public enum Singleton {


UNIQUE_INSTANCE;


// weitere nützliche Felder


}


public class SingletonClient {


public static void main(String[] args) {


Singleton singleton = Singleton.UNIQUE_INSTANCE;


// hier wird das Singleton benutzt


}


}
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Können Sie den Choc-O-Holic-Code so anpassen, dass ein Enum verwendet wird? Probieren Sie es einmal aus.
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Werkzeuge für Ihren Entwurfs-Werkzeugkasten


Damit haben Sie ein weiteres Werkzeug im Kasten. Mit dem Singleton-Muster besitzen Sie eine weitere Möglichkeit, Objekte zu erstellen – in diesem Fall einmalige Objekte.
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Wie Sie sehen, spielen trotz der scheinbaren Einfachheit des Singleton-Musters eine Menge Details eine Rolle. Nachdem Sie dieses Kapitel gelesen haben, sind Sie bereit, das Singleton auch in freier Wildbahn einzusetzen.




Punkt für Punkt




	 Das Singleton-Muster stellt sicher, dass es in Ihrer Applikation nur eine Instanz einer bestimmten Klasse gibt.


	 Außerdem stellt es einen globalen Zugriffspunkt auf die Instanz bereit.


	 Die Java-Implementierung des Singleton-Musters verwendet einen privaten Konstruktor, eine statische Methode, kombiniert mit einer statischen Variablen.


	 Untersuchen Sie genau, welche Leistungs- und Ressourcenbeschränkungen Sie berücksichtigen müssen, und wählen Sie darauf basierend eine passende Singleton-Implementierung für Multithread-Anwendungen. (Dabei sollten wir grundsätzlich alle Applikationen als multithreaded ansehen.)


	 Seien Sie vorsichtig bei der Implementierung der zweifach geprüften Sperre. In Versionen vor Java 5 ist sie nicht threadsicher.


	 Seien Sie vorsichtig bei der Verwendung mehrerer Klassenlader. Das könnte die Singleton-Implementierung überrumpeln und zu mehrfachen Instanzen führen.


	 Mithilfe von Javas Enums können Sie die Implementierung des Singleton-Musters deutlich vereinfachen.








Entwurfsmuster-Kreuzworträtsel


Lehnen Sie sich zurück, machen Sie sich eine Packung Schokokolade auf, die Sie für die Lösung des Multithreading-Problems geschenkt bekommen haben, und nutzen Sie Ihre Freizeit sinnvoll, indem Sie dieses Kreuzworträtsel lösen. Alle Lösungswörter stammen aus diesem Kapitel. Umlaute werden als zwei Buchstaben geschrieben.
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WAAGERECHT


1. Eine inkorrekte Implementierung hat diesen überlaufen lassen.


5. Ein Vorteil gegenüber globalen Variablen ist die doppelte ________.


6. Singleton stellt sicher, dass es hiervon nur eine gibt.


10. Ein Singleton ist eine Klasse, die eine Instanz von ________ verwaltet (zwei Wörter).


11. Auch das Singleton-Muster hat eine __________.


12. Dieser Multithreading-Ansatz funktioniert in Java 5 oder später (zwei Wörter).


15. Wird der Schokolade im Kocher hinzugefügt.


SENKRECHT


1. Dem Singleton war es peinlich, dass es keinen öffentlichen __________ hatte.


2. Die Schokoladenhauptstadt der Welt.


3. Wenn Ihnen die vorzeitige Instanziierung nicht wichtig ist, können Sie Ihre Instanz auch __________ erstellen.


4. Die klassische Implementierung kann hiermit nicht umgehen.


7. Singleton stellt eine einzelne Instanz und einen globalen __________ bereit.


8. Mehrere __________ können zu Problemen führen.


9. Unternehmen, das Schokolade herstellt.


13. Eine einfache Möglichkeit, Singletons in Java zu erstellen.


14. Um den new-Konstruktor komplett zu umgehen, deklarieren wir den Konstruktor mit dem Schlüsselwort __________.
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Lösung


Können Sie Choc-O-Holic helfen, ihre ChocolateBoiler-Klasse zu verbessern, indem Sie sie in ein Singleton umwandeln?




public class ChocolateBoiler {


private boolean empty;


private boolean boiled;




private static ChocolateBoiler uniqueInstance;





private ChocolateBoiler() {


empty = true;


boiled = false;


}




public static ChocolateBoiler getInstance() {


if (uniqueInstance == null) {


uniqueInstance = new ChocolateBoiler();


}


return uniqueInstance;


}





public void fill() {


if (isEmpty()) {


empty = false;


boiled = false;


// den Kocher mit der Milch-Schokolade-Mischung füllen


}


}


// der übrige ChocolateBoiler-Code steht hier …


}
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Lösung


Beschreiben Sie für jede Lösung die Anwendbarkeit auf das Problem, den Code für den Schokoladenkocher zu reparieren.


Die getInstance()-Methode synchronisieren:


Eine einfache Technik, die garantiert funktioniert. Beim Schokoladenkocher scheint es keine Performanceprobleme zu geben. Daher wäre dies eine gute Wahl.


Vorzeitige Instanziierung:


Wir werden den Schokoladenkocher immer in unserem Code instanziieren; eine statische Instanziierung der Instanz würde also keine Probleme bereiten. Die Lösung würde so gut funktionieren wie die synchronisierte Methode.


Allerdings wäre sie für Entwickler, die nur das Standardmuster kennen, vermutlich schwerer verständlich.


Doppelt überprüftes Sperren:


Da wir keine Performanceprobleme haben, scheint die doppelte Prüfung hier übertrieben. Außerdem müssten wir sicherstellen, dass mindestens Java 5 läuft.





[image: image] Entwurfsmuster-Kreuzworträtsel, Lösung
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6 Das Command-Muster


Aufrufe verkapseln
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In diesem Kapitel heben wir die Verkapselung auf ein ganz neues Niveau: Wir werden Methodenaufrufe verkapseln. Ja, richtig gehört: Methodenaufrufe. Damit können wir Teile von Berechnungen »einfrieren«, wodurch sich das aufrufende Objekt nicht um die Details der Berechnung kümmern muss. Es nutzt einfach die eingefrorene Methode für die Erfüllung seiner Aufgabe. Mit diesen verkapselten Methodenaufrufen sind aber noch ganz andere schlaue Dinge möglich. Wir können sie beispielsweise zur Protokollierung nutzen oder sie wiederverwenden, um eine »Rückgängig«-Funktionalität zu implementieren.
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Home Automation or Bust, Inc.
1221 Industrial Avenue, Suite 2000
Future City, IL 62914


Hallo!


Johnny Hurricane, CEO von Weather-O-Rama, hat mir kürzlich deren erweiterbare Wetterstation vorgestellt. Ich war von der Softwarearchitektur so beeindruckt, dass ich Sie bitten möchte, die API für unsere neue Smart-Home-Fernsteuerung zu programmieren. Als Gegenleistung können wir Ihnen ein großzügiges Paket an Aktienoptionen für Home Automation or Bust, Inc. anbieten.


Einen Prototyp unserer bahnbrechenden Fernsteuerung haben wir Ihnen bereits zugeschickt, damit Sie sich einen Überblick verschaffen können. Sie besitzt sieben programmierbare Plätze (denen je ein Gerät zugewiesen werden kann) sowie die entsprechenden Ein- und Ausschalter. Außerdem besitzt sie einen globalen »Rückgängig«-Knopf.


Ich hänge dieser E-Mail eine Reihe von Dritthersteller-Java-Klassen an, mit denen verschiedene Smart-Home-Geräte ferngesteuert werden können, wie Beleuchtung, Lüftung, Whirlpools, Audioanlagen und andere ähnliche Gerätschaften.


Wir möchten, dass Sie eine API für die Programmierung der Fernsteuerung erstellen, sodass jeder Platz je ein oder mehrere Geräte kontrollieren kann. Dabei ist es wichtig, dass nicht nur aktuelle, sondern auch zukünftige Geräte damit kontrolliert werden können.


Nachdem wir Ihre Arbeit für die Wetterstation von Weather-O-Rama gesehen haben, sind wir überzeugt, dass Sie auch für unsere Fernsteuerung hervorragende Arbeit abliefern werden!


Wir freuen uns auf Ihren Entwurf.


Mit freundlichen Grüßen
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Bill Thompson, CEO
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Ein Blick auf die Drittherstellerklassen


Sehen wir uns die Drittherstellerklassen an, die der CEO seiner E-Mail angehängt hat. Das sollte uns einen ersten Eindruck von den Objektschnittstellen verschaffen, die wir mit der Fernsteuerung kontrollieren müssen.
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Das sieht nach einer ziemlich großen Menge an Klassen aus. Aber offenbar hat sich niemand die Mühe gemacht, gemeinsame Schnittstellen zu schaffen. Als sei das noch nicht genug, sollen in Zukunft offenbar weitere dieser Klassen hinzukommen. Die Entwicklung einer API für die Fernsteuerung wird sicher interessant. Dann machen wir uns mal an den Entwurf.


Bürogespräche


Die Kollegen diskutieren bereits, wie ein Entwurf der Fernsteuerungs-API aussehen könnte …
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Mary: Ich dachte, wir bekommen ein paar Klassen mit on()- und off()-Methoden zum Ein- und Ausschalten. Tatsächlich haben wir hier aber Methoden wie dim(), setTemperature() oder setVolume() zum Dimmen, Einstellen von Temperatur und Lautstärke und so weiter.


Sue: Und das ist noch nicht alles. Offenbar müssen wir in Zukunft mit noch mehr Drittherstellerklassen umgehen, deren Methoden genauso unterschiedlich sind.


Mary: Ich glaube, wir sollten die Aufgaben klar voneinander trennen.


Sue: Und was heißt das?


Mary: Ich meine, die Fernsteuerung sollte wissen, wie sie das Drücken der Knöpfe interpretieren soll. Dafür muss sie aber nicht viel über Hausautomatisierung oder das Einschalten des Whirlpools wissen.


Sue: Aber wenn die Fernsteuerung nur weiß, wie sie allgemeine Anfragen stellen kann, wie können wir sie dann dazu bringen, dass sie einen Vorgang auslöst, der zum Beispiel das Licht einschaltet oder das Garagentor öffnet?


Mary: Das weiß ich noch nicht genau. Es sollte jedenfalls nicht nötig sein, dass die Fernsteuerung die Einzelheiten der Drittherstellerklassen kennt


Sue: Und was bedeutet das jetzt wieder?


Mary: Die Fernsteuerung soll nicht aus einer Reihe von if-Anweisungen bestehen wie etwa: »if position1 == Licht, then licht.an(), else if position1 == Whirlpool then whirlpool.duesenAn()«. Wir wissen, dass das kein gutes Design ist.


Sue: Das sehe ich auch so. Immer wenn eine neue Drittherstellerklasse dazukommt, müssten wir den Code anpassen. Das kann schnell zu Programmierfehlern und mehr Arbeit für uns führen!
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Mary: Wirklich? Erzähl mal.


Joe: Mit dem Command-Muster kann der Aufrufer, der eine Aktion anfordert, von dem Objekt entkoppelt werden, das die Aktion tatsächlich ausführt. In unserem Fall ist der Aufrufer die Fernsteuerung. Das Objekt, das die Aktion ausführt, wäre eine Instanz von einer der Drittherstellerklassen.


Sue: Beide Teile entkoppeln? Wie soll das denn funktionieren? Wenn ich den Knopf drücke, muss die Fernsteuerung doch dafür sorgen, dass das Licht angeht.


Joe: Das geht, indem du Command-Objekte in deinem Entwurf verwendest. Ein Command-Objekt verkapselt eine An- oder Aufforderung, etwas (zum Beispiel das Einschalten des Lichts) auf einem bestimmten Objekt (zum Beispiel dem Wohnzimmerlicht-Objekt) zu tun. Wenn wir für jeden Knopf ein Command-Objekt speichern, können wir es auffordern, bei jedem Knopfdruck eine bestimmte Aktion auszuführen. Dabei weiß die Fern-steuerung nicht, welche Aktion das ist. Sie hat aber ein Command-Objekt, das weiß, wie man mit dem richtigen Objekt spricht, um die Aufgabe zu erledigen. Und schon ist die Fernsteuerung vom Beleuchtungsobjekt entkoppelt!


Sue: Das klingt sehr nach der richtigen Richtung.


Mary: Also, ich verstehe das Muster immer noch nicht so ganz.


Joe: Stimmt, wenn die Objekte so entkoppelt sind, kann man sich die Funktionsweise des Musters nur schwer vorstellen.


Mary: Mal sehen, ob ich wenigstens den Grundgedanken verstanden habe: Mit diesem Muster können wir eine API schaffen, in der diese Command-Objekte in die verschiedenen Button-Plätze geladen werden können. Dadurch bleibt die Fernsteuerung selbst sehr einfach. Die Command-Objekte verkapseln, wie die Aufgaben der Hausautomatisierung ausgeführt werden und die Objekte, die die Aktion schließlich ausführen.


Joe: Ja, ich denke, so ist es richtig. Ich glaube auch, dass das Muster euch mit dem »Rückgängig«-Button helfen kann. Den Teil muss ich mir aber noch mal genau ansehen.


Mary: Das klingt doch schon ziemlich gut. Allerdings muss ich wohl noch daran arbeiten, das Muster richtig zu verstehen.


Sue: Ich auch.


Inzwischen im Bistro …


oder:


Eine kurze Einführung in das Command-Muster


Wie Joe sagt, ist das Command-Muster schwerer verständlich, wenn man nur seine Beschreibung hört. Aber keine Sorge, wir haben ein paar Freunde, die helfen können: Erinnern Sie sich noch an das nette Bistro aus Kapitel 1? Es ist zwar schon etwas länger her, dass wir Alice, Flo und den Koch getroffen haben, aber wir haben einen guten Grund für einen weiteren Besuch (abgesehen vom Essen und den guten Gesprächen): Das Bistro hilft uns, das Command-Muster besser zu verstehen.
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Machen wir also einen Abstecher zum Bistro und studieren wir die Interaktionen zwischen den Gästen, der Bedienung, den Bestellungen und dem Koch. Durch diese Interaktionen werden Sie verstehen, welche Objekte am Command-Muster beteiligt sind. und gleichzeitig ein Gefühl dafür bekommen, wie die Entkopplung funktioniert. Danach knöpfen wir uns die Fernsteuerungs-API vor.


Nehmen wir also Platz im Bistro von Objectville …


Okay, wir wissen alle, wie ein Bistro funktioniert.
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Sehen wir uns die Interaktion etwas genauer an …


… und weil sich das Bistro in Objectville befindet, sollten wir damit rechnen, dass auch das Objekt und die Methodenaufrufe eine Rolle spielen!
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Rollen und Verantwortlichkeiten im Bistro von Objectville


Ein Bestellzettel verkapselt die Aufforderung, eine Mahlzeit zuzubereiten.
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Die Aufgabe der Kellnerin ist es, Bestellungen entgegenzunehmen und darauf die orderUp()-Methode (»Neue Bestellung«) aufzurufen.


Die Kellnerin hat es leicht. Bestellung übernehmen, weitere Gäste bedienen, bis sie am Bestelltresen vorbeikommt, und die orderUp()-Methode aufrufen, damit die Mahlzeit zubereitet wird. In Objectville ist es der Kellnerin nicht wichtig, was die Bestellung enthält oder wer sie zubereitet. Sie weiß nur, dass Bestellzettel eine orderUp()-Methode besitzen, die sie aufrufen kann, damit die nötige Arbeit erledigt wird.


Im Laufe des Tages wird die orderUp()-Methode mit verschiedenen Bestellzetteln unterschiedlicher Gäste parametrisiert. Das macht ihr aber nichts aus. Sie weiß, dass alle Bestellzettel die orderUp()-Methode unterstützen, die sie aufrufen kann, sobald eine Mahlzeit zubereitet werden soll.
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Der Koch weiß, wie man eine Mahlzeit zubereitet.


Der Koch ist das Objekt, das weiß, wie man Mahlzeiten zubereitet. Sobald die Kellnerin die orderUp()-Methode aufgerufen hat, übernimmt der Koch und implementiert alle für die Zubereitung der Mahlzeit nötigen Methoden. Dabei sind Kellnerin und Koch komplett voneinander entkoppelt: Die Kellnerin verwendet Bestellzettel, die die Details jeder Mahlzeit verkapseln. Sie ruft einfach auf jeder Bestellung eine Methode auf, um sie zubereiten zu lassen. Entsprechend erhält der Koch seine Anweisungen vom Bestellzettel. Er muss zu keiner Zeit direkt mit der Kellnerin kommunizieren.
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Geduld, wir haben es gleich geschafft …


Stellen Sie sich das Bistro als Modell eines OO-Entwurfsmusters vor, mit dem wir ein Objekt, das eine Aktion anfordert, von den Objekten trennen kann, die diese Aufträge ausführen. In der Fernsteuerungs-API müssen wir beispielsweise den beim Drücken eines Knopfs ausgeführten Code von den Objekten der Drittherstellerklassen trennen, die diese Aufträge ausführen. Wie wäre es, wenn jeder Platz der Fernsteuerung ein Objekt enthielte, das dem Bestellzettel im Bistro entspräche? Wenn ein Knopf gedrückt wird, könnten wir einfach die Entsprechung der orderUp()-Methode auf diesem Objekt aufrufen, und die Lichter gehen an, ohne dass die Fernsteuerung die Details kennt. Sie muss nicht wissen, wie die Dinge im Einzelnen funktionieren oder welche Objekte daran beteiligt sind.


Und damit können wir in einen höheren Gang schalten und das ganze Gerede über das Bistro auf das Command-Muster übertragen …
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Vom Bistro zum Command-Muster


Damit haben wir aber auch genug Zeit im Bistro von Objectville verbracht und kennen die verschiedenen Persönlichkeiten und ihre Verantwortlichkeiten gut genug. Jetzt wollen wir das Bistro-Diagramm so umarbeiten, dass es das Command-Muster widerspiegelt. Wie Sie sehen, sind die Akteure die gleichen, nur die Namen haben sich geändert.
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Den Aufrufer laden




	[image: image]Der Client erzeugt ein Command-Objekt.


	[image: image]Der Client ruft setCommand() (Befehl einrichten) auf, um das Command-Objekt im Aufrufer (Invoker) zu speichern.


	[image: image]Später weist der Client den Aufrufer an, den gespeicherten Befehl auszuführen. Ist der Befehl in den Aufrufer geladen, kann er benutzt und verworfen werden, oder er bleibt und kann mehrmals benutzt werden. Dazu später in diesem Kapitel mehr.










WER MACHT WAS?


Verbinden Sie die Bistro-Objekte und -Methoden mit den entsprechenden Namen aus dem Command-Muster.






	Bistro


	Command-Muster







	Bedienung


	Befehl







	Koch


	execute()







	orderUp()


	Client







	Bestellung


	Aufrufer







	Gast


	Empfänger







	takeOrder()


	setCommand()











Unser erstes Command-Objekt


Langsam wird es Zeit, dass wir unser erstes Command-Objekt erstellen. Schreiben wir also etwas Code für unsere Fernsteuerung. Wir wissen zwar noch nicht, wie die API aussehen wird, aber ein paar Grundbausteine werden uns sicher helfen.
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Die Command-Schnittstelle implementieren


Das Wichtigste zuerst: Alle Command-Objekte implementieren die gleiche Schnittstelle, die aus einer Methode besteht. Im Bistro hieß sie orderUp(), normalerweise hat sie aber den Namen execute() (ausführen).


Hier ist das Command-Interface:
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Einen Befehl zum Einschalten des Lichts implementieren
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Nachdem wir eine LightOnCommand-Klasse haben, wollen wir sehen, wie wir sie nutzen können …


Das Command-Objekt verwenden


Am besten halten wir die Dinge einfach: Angenommen, unsere Fernsteuerung hätte nur einen Knopf mit einem entsprechenden Platz, der ein zu steuerndes Gerät enthalten kann:
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Ein einfacher Test für die Verwendung der Fernsteuerung


Dies ist etwas Code, um die einfache Fernsteuerung zu testen. Hier können Sie sehen, wie die Einzelteile mit dem Command-Diagramm zusammenpassen:
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[image: image] Spitzen Sie Ihren Bleistift
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Können Sie anhand der fertigen Klasse sagen, wie die Ausgabe des folgenden Codes lautet? (Tipp: Die GarageDoor-Methode up() gibt aus: »Garagentor ist auf«, wenn sie fertig ist.)




public class RemoteControlTest {


public static void main(String[] args) {


SimpleRemoteControl remote = new SimpleRemoteControl();


Light light = new Light();


GarageDoor garageDoor = new GarageDoor();


LightOnCommand lightOn = new LightOnCommand(light);


GarageDoorOpenCommand garageOpen =


new GarageDoorOpenCommand(garageDoor);


remote.setCommand(lightOn);


remote.buttonWasPressed();


remote.setCommand(garageOpen);


remote.buttonWasPressed();


}


}
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Die Definition des Command-Musters


Sie haben Ihre Zeit im Objectville-Bistro abgeleistet, die Fernsteuerungs-API teilweise implementiert und dabei ein recht gutes Bild von der Interaktion der Klassen und Objekte im Command-Muster bekommen. Jetzt können wir das Muster formal definieren und uns um die Einzelheiten kümmern.


Beginnen wir mit der offiziellen Definition:




Das Command-Muster verkapselt einen Auftrag in einem Objekt und ermöglicht es dadurch, andere Objekte mit verschiedenen Aufträgen zu parametrisieren, Aufträge in Warteschlangen einzureihen oder zu protokollieren oder das Rückgängigmachen von Operationen zu unterstützen.
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Hier gehen wir am besten Schritt für Schritt vor. Wir wissen, dass ein Command-Objekt einen Auftrag (Request) verkapselt, indem es eine Reihe von Aktionen auf einem bestimmten Empfänger (Receiver) miteinander verbindet. Die Aktionen und der Empfänger werden in ein Objekt verpackt, das nur eine Methode bereitstellt: execute(). Beim Aufruf sorgt execute() dafür, dass die Aktionen auf dem Empfänger ausgeführt werden. Von außen gesehen, weiß kein anderes Objekt, welche Aktionen auf welchem Empfänger ausgeführt wurden, sondern nur, dass Ihr Auftrag durch den Aufruf der execute()-Methode ausgeführt wird.


Zudem haben wir schon einige Beispiele für die Parametrisierung eines Objekts mit einem Befehl gesehen. Im Bistro wurde die Kellnerin beispielsweise mit verschiedenen Bestellungen parametrisiert. In unserer einfachen Fernbedienung haben wir zuerst einen Schaltknopfplatz mit einem »Licht an«-Befehl geladen und diesen später durch einen »Garagentor öffnen«-Befehl ersetzt. Wie der Kellnerin im Bistro war es auch dem Platz in der Fernbedienung egal, welches Command-Objekt er enthielt, solange es das Command-Interface implementierte.
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Was wir noch nicht gesehen haben, ist die Verwendung von Befehlen für die Implementierung von Warteschlangen und die Unterstützung zum Rückgängigmachen von Befehlen. Aber keine Sorge – beide Erweiterungen des Command-Musters sind recht einfach, und wir werden bald darauf zu sprechen kommen. Außerdem können wir ohne große Probleme das so genannte Meta-Command-Muster unterstützen, sobald die Grundlagen klar sind. Damit können Sie auch Befehlsmakros erstellen, um mehrere Befehle auf einmal auszuführen.


Die Definition des Command-Musters: das Klassendiagramm
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Wie unterstützt das Design des Command-Musters das Entkoppeln des Aufrufers und des Empfängers einer Anfrage?
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Mary: Ich habe es auch in etwa kapiert. Aber wo fangen wir am besten an?


Sue: Wie bei SimpleRemote brauchen wir die Möglichkeit, den Plätzen Befehle zuzuweisen. Wir haben insgesamt sieben Plätze mit je einem Ein- und einem Ausschalter. Wir könnten die Befehle in der Fernbedienung also etwa so zuweisen:




onCommands[0] = onCommand;


offCommands[0] = offCommand;





und so weiter für die übrigen Plätze.


Mary: Das ergibt aber nur für die Light-Objekte einen Sinn. Wie kann die Fernsteuerung die Küche vom Wohnzimmer unterscheiden?


Sue: Das ist es ja gerade. Es gibt keine Unterscheidung! Die Fernsteuerung weiß nur, wie sie execute() am entsprechenden Command-Objekt aufruft, wenn ein Knopf gedrückt wird.


Mary: Das habe ich schon verstanden. Aber wie stellen wir in der Implementierung sicher, dass die richtigen Objekte auch die richtigen Geräte ein- und ausschalten?


Sue: Beim Erstellen der Befehle, die in die verschiedenen Plätze geladen werden sollen, erstellen wir ein LightCommand, das an das Wohnzimmerlicht-Objekt gebunden ist, und ein zweites, das für das Küchenlicht-Objekt zuständig ist. Du weißt doch: Der Empfänger der Anforderung wird an den Befehl gebunden, in dem er verkapselt ist. Wenn der Knopf gedrückt wird, ist es also nicht mehr wichtig, welches Licht welches ist. Beim Aufruf von execute() passiert einfach das Richtige.


Mary: Ich glaube, ich hab’s. Implementieren wir die Fernsteuerung einfach, und die Sache sollte klarer werden!


Sue: Klingt gut. Na dann mal los …


Befehle den Plätzen zuweisen


Wir haben einen Plan: Jedem Platz der Fernsteuerung wird je ein Befehl zugewiesen. So wird die Fernsteuerung zum Aufrufer. Wird ein Knopf gedrückt, wird auf dem entsprechenden Befehl die execute()-Methode aufgerufen. Dadurch werden die Aktionen auf dem Empfänger (Licht, Ventilator, Stereoanlage und so weiter) aufgerufen.
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Die Fernsteuerung implementieren
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Die Befehle implementieren


Mit dem LightOnCommand für SimpleRemoteControl haben wir bereits erste Erfahrungen gesammelt. Den gleichen Code können wir hier einstöpseln, und alles funktioniert wunderbar, sogar die Off-Befehle. Der LightOffCommand (Licht-aus-Befehl) sieht zum Beispiel so aus:
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Stereo


on()


off()


setCd()


setDvd()


setRadio()


setVolume()





Probieren wir mal etwas Größeres. Wie wäre es mit dem Schreiben der Ein- und Aus-Befehle für die Stereoanlage? Okay, »Aus« ist einfach. Hierfür binden wir einfach die Stereoanlage an die off()-Methode im StereoOffCommand. Der Einschaltbefehl ist etwas komplizierter. Angenommen, wir wollten einen StereoOnWithCDCommand-Befehl (Stereoanlage mit CD-Player) schreiben …
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Nicht schlecht. Sehen wir uns die übrigen Drittherstellerklassen an: Inzwischen sollten Sie die noch fehlenden Command-Klassen problemlos schreiben können.


Die Fernsteuerung auf Herz und Nieren testen


Unsere Arbeit an der Fernsteuerung ist fast beendet. Wir müssen nur noch ein paar Tests durchführen und etwas Dokumentation schreiben, die die API beschreibt. Home Automation or Bust, Inc. wird sicher beeindruckt sein, oder? Wir haben ein Design entwickelt, mit dem sie eine leicht zu wartende Fernsteuerung bauen können. Außerdem werden die Dritthersteller problemlos davon zu überzeugen sein, in der Zukunft ein paar einfache Command-Klassen zu schreiben, weil das eigentlich gar nicht so schwer ist.


Testen wir den Code!
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Jetzt können wir uns die Testergebnisse für unsere Fernsteuerung ansehen:


[image: image]
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Gut gesehen! Wir haben tatsächlich etwas eingeschmuggelt. Wir wollten nicht jedes Mal überprüfen müssen, ob ein Platz geladen war, wenn wir ihn referenzieren. Sonst hätten wir für onButtonWasPushed() zum Beispiel Code wie diesen gebraucht:




public void onButtonWasPushed(int slot) {


if (onCommands[Platz] != null) {


onCommands[Platz].execute();


}


}





Aber wie können wir dieses Problem vermeiden? Ganz einfach: Wir implementieren einen Befehl, der nichts tut.




public class NoCommand implements Command {


public void execute() { }


}





Im RemoteControl-Konstruktor weisen wir jedem Platz standardmäßig ein NoCommand-Objekt zu. So wissen wir, dass an jedem Platz auf jeden Fall ein Befehl aufgerufen werden kann.




Command noCommand = new NoCommand();


for (int i = 0; i < 7; i++) {


onCommands[i] = noCommand;


offCommands[i] = noCommand;


}





Daher sehen Sie in unserem Probelauf nur Ausgaben von Positionen, die kein NoCommand-Objekt enthalten, das wir bei der Erstellung des RemoteControl-Konstruktors erzeugt haben.




[image: image] Muster ehrenhalber


Das NoCommand-Objekt ist ein Beispiel für ein Null-Objekt. Ein Null-Objekt ist hilfreich, wenn sonst kein sinnvolles Objekt zurückgegeben werden kann, Sie aber vermeiden wollen, dass der Client mit Nullwerten umgehen muss. In unserer Fernsteuerung konnten wir beispielsweise nicht allen Plätzen ein sinnvolles Objekt zuweisen. Also haben wir ein NoObject verwendet, das als Ersatz dient und schlicht nichts tut, wenn execute() auf ihm aufgerufen wird.


Null-Objekte können im Zusammenhang mit vielen Entwurfsmustern so hilfreich sein, dass sie gelegentlich sogar als eigenes Muster betrachtet werden.





Zeit für die Dokumentation …




Entwurf der Fernsteuerungs-API für Home Automation or Bust, Inc.


Wir freuen uns, Ihnen das folgende Application Programming Interface (API) für Ihre Heimautomatisierungsfernsteuerung präsentieren zu können. Am wichtigsten war es uns, den Code der Fernsteuerung so einfach wie möglich zu halten, damit bei neuen Drittherstellerklassen keine Änderungen nötig sind. Aus diesem Grund haben wir das Command-Entwurfsmuster benutzt, um die Klasse RemoteControl logisch von den Drittherstellerklassen zu entkoppeln. Wir glauben, dass hierdurch die Herstellungskosten der Fernsteuerung reduziert und die Wartungskosten sogar drastisch reduziert werden.


Das folgende Klassendiagramm gibt einen Überblick über unseren Entwurf:
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[image: image] Geek-Bits


Wenn Sie Ihre Command-Muster-Programmierung auf das nächste Level heben wollen, können Sie auch Lambda-Ausdrücke verwenden. Damit können Sie die Erstellung der konkreten Command-Objekte komplett überspringen. Anstelle konkreter Command-Objekte verwenden Sie hierfür Funktionsobjekte. Anders gesagt: Sie können ein Funktionsobjekt als Befehl verwenden. Und da wir schon dabei sind, können wir auch gleich die konkreten Command-Klassen wieder löschen.


Sehen wir uns an, wie Sie den vorherigen Code durch den Einsatz von Lambda-Ausdrücken vereinfachen können:


Der aktualisierte Code unter Verwendung von Lambda-Ausdrücken:
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Sobald wir die konkreten Befehle durch Lambda-Ausdrücke ersetzt haben, können wir sämtliche konkreten Command-Klassen wieder entfernen (LightOnCommand, LightOffCommand, HottubOnCommand, HottubOffCommand und so weiter). Dadurch reduziert sich die Anzahl der Klassen in der Fernsteuerungsapplikation von 22 auf 9.


Das geht aber nur, wenn das Command-Interface nur eine abstrakte Methode enthält. Sobald wir eine zweite abstrakte Methode benötigen, funktioniert die Lambda-Abkürzung nicht mehr. Wenn Ihnen diese Technik gefällt, finden Sie weitere Informationen zu Lambda-Ausdrücken in einer Java-Referenz Ihrer Wahl.
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Hoppla! Den hätten wir fast vergessen … Aber mit unseren grundlegenden Command-Klassen können wir die »Rückgängig«-Funktionalität leicht hinzufügen. Hierzu ein Beispiel:


Was machen wir hier?


Okay, für den Rückgängig-Knopf der Fernsteuerung brauchen wir neue Funktionalität. Das funktioniert so: Ist das Wohnzimmerlicht aus und Sie drücken den Einschaltknopf (on) auf der Fernsteuerung, geht offensichtlich das Licht an. Wenn Sie den Rückgängig-Knopf drücken, wird diese Aktion umgekehrt. In unserem Beispiel geht das Licht wieder aus. Bevor wir uns komplexere Beispiele ansehen, probieren wir das zunächst mit dem Licht aus:




	[image: image]Wenn die Befehle die »Rückgängig«-Funktion unterstützen, gibt es eine undo()-Methode, die das Verhalten von execute() spiegelt. Was immer execute() zuletzt getan hat, wird von undo() wieder umgekehrt. Bevor wir unsere Befehle damit ausstatten, brauchen wir also eine undo()-Methode im Interface Command:
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Eigentlich ganz einfach.


Jetzt können wir uns auf die Light-Befehle stürzen und die undo()-Methode implementieren.




	[image: image]Wurde die execute()-Methode von LightOnCommand aufgerufen, wurde zuletzt die on()-Methode aufgerufen. Die undo()-Methode muss also das Gegenteil tun und off() aufrufen.
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Kein Problem! Und nun zum Befehl LightOffCommand. Hier muss undo() die on()-Methode von Light aufrufen.
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Geht das auch noch einfacher? Ja, wir sind bloß noch nicht ganz fertig. Zuerst müssen wir dafür sorgen, dass die Fernsteuerung sich den zuletzt gedrückten Knopf merken und mit dem Druck des Rückgängig-Knopfs umgehen kann.




	[image: image]Für die Unterstützung des Rückgängig-Knopfs sind nur kleine Änderungen in der Fernsteuerungsklasse nötig. Hierfür fügen wir eine neue Instanzvariable hinzu, um den zuletzt aufgerufenen Befehl zu speichern. Sobald der Rückgängig-Knopf gedrückt wird, lesen wir diesen Befehl aus und rufen dessen undo()-Methode auf.
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Zeit, den Rückgängig-Knopf auf seine Qualität zu testen!


Um den Rückgängig-Knopf zu testen, müssen wir unseren Testrahmen anpassen:
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Und hier sind die Testergebnisse …
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Zustände für die Implementierung der »Rückgängig«-Funktion verwenden




CeilingFan


high()


medium()


low()


off()


getSpeed()





Die Implementierung der »Rückgängig«-Funktion für die Beleuchtung (Light) war zwar lehrreich, aber etwas zu einfach. Normalerweise wird auch eine Zustandsverwaltung gebraucht. Versuchen wir es mal mit etwas Interessanterem wie der Drittherstellerklasse CeilingFan (Deckenventilator). Mit dieser Klasse können verschiedene Drehzahlen eingestellt werden. Außerdem enthält sie die üblichen Methoden zum Ein- und Ausschalten. Hier der Quellcode der Klasse CeilingFan:
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Die Deckenventilator-Befehle mit einer »Rückgängig«-Funktion versehen


Jetzt wollen wir dafür sorgen, dass die verschiedenen Steuerbefehle für den Deckenventilator ebenfalls rückgängig gemacht werden können. Hierfür müssen die letzte Geschwindigkeitseinstellung des Ventilators speichern. Wird die undo()-Methode aufgerufen, wird die vorherige Einstellung des Ventilators wiederhergestellt. Hier der Code für CeilingFanHighCommand:
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[image: image] KOPFNUSS


Jetzt müssen wir drei weitere Befehle für den Deckenventilator schreiben: low (niedrig), medium (mittel) und off (aus). Können Sie sich denken, wie die Befehle implementiert werden?





Machen Sie sich bereit, unseren Deckenventilator zu testen
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Hier unser Testskript:
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Den Deckenventilator testen …


Okay, also schnappen wir uns die Fernsteuerung, laden sie mit ein paar Befehlen und drücken ein paar Knöpfe!
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Jede Fernsteuerung braucht einen Partymodus!
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Was bringt eine Fernsteuerung, wenn sie nicht mit einem einzigen Knopfdruck die Lichter dimmen, die Stereoanlage und den Fernseher einschalten und den Whirlpool hochfahren kann?
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Einen Makro-Befehl benutzen


Sehen wir uns den Einsatz eines Makro-Befehls Schritt für Schritt an:




	[image: image]Zuerst erstellen wir die Gruppe von Befehlen, die wir im Makro nutzen möchten:
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[image: image] Spitzen Sie Ihren Bleistift


Außerdem brauchen wir Befehle für die Aus-Knöpfe. Schreiben Sie hier den nötigen Code auf.







	[image: image]Als Nächstes erstellen wir zwei Arrays, eines für die Einschalt- und eines für die Ausschaltbefehle, und befüllen sie mit den entsprechenden Befehlen:
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	[image: image]Hier weisen wir MacroCommand auf die übliche Weise einem Knopf zu:
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	[image: image]Zum Schluss müssen wir nur noch ein paar Knöpfe drücken, um zu sehen, ob alles funktioniert.
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Jetzt fehlt unserem MacroCommand nur noch die Möglichkeit, die Befehle wieder rückgängig zu machen. Wird der Rückgängig-Knopf nach einem Makro-Befehl gedrückt, müssen alle vom Makro aufgerufenen Befehle ihre vorherigen Aktionen wieder rückgängig machen. Hier der Code für MacroCommand. Ihre Aufgabe ist es, die undo()-Methode zu implementieren:




public class MacroCommand implements Command {


Command[] commands;


public MacroCommand(Command[] commands) {


this.commands = commands;


}


public void execute() {


for (int i = 0; i < commands.length; i++) {


commands[i].execute();


}


}


public void undo() {
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}


}










Es gibt keine
Dummen Fragen


F: Brauche ich immer einen Empfänger? Warum kann das Command-Objekt die Details der execute()-Methode nicht einfach selbst implementieren?


A: Normalerweise wollen wir »dumme« Command-Objekte, die einfach eine Aktion auf dem Empfänger anstoßen. Es gibt aber auch Beispiele für »schlaue« Objekte, die manchmal sogar die gesamte für die Ausführung eines Auftrags nötige, Logik implementieren. Selbstverständlich ist das möglich. Dabei sollten Sie aber bedenken, dass die Kopplung zwischen Aufrufer und Empfänger hierdurch deutlich enger wird und die Parametrisierung Ihrer Befehle mit Empfängern nicht länger möglich ist.


F: Wie kann ich einen »Rückgängig-Verlauf« implementieren? Ich möchte mehrere Schritte zurückgehen können.


A: Großartige Frage. Das ist sogar ziemlich einfach. Anstatt nur eine Referenz auf den zuletzt ausgeführten Befehl zu speichern, pflegen Sie einen Stack (oder »Stapel«) der vorherigen Befehle. Sobald »Rückgängig« gedrückt wird, wird der erste Eintrag vom Stapel entfernt und dessen undo()-Methode aufgerufen.


F: Könnte ich den Partymodus nicht auch implementieren, indem ich einfach ein PartyCommand erstelle und alle Aufrufe für die Ausführung der anderen Befehle in die execute()-Methode von PartyCommand verpacke?


A: Grundsätzlich ja. Allerdings würden Sie den Partymodus dadurch faktisch »hart« in PartyCommand einprogrammieren. Wozu der Stress? Mit MacroCommand können Sie dynamisch entscheiden, welche Befehle PartyCommand enthalten soll, was die Verwendung von Makro-Befehlen deutlich flexibler macht. Im Allgemeinen ist Macro-Command eleganter und benötigt weniger neuen Code.





Viele Verwendungsmöglichkeiten für das Command-Muster: Warteschlangen für Befehle


Befehle geben uns die Möglichkeit, einen Teil einer Berechnung (einen Empfänger und eine Reihe von Aktionen) als First-Class-Objekt zu verpacken und weiterzureichen. Dadurch kann die Berechnung lange nach der Erzeugung des Objekts durch eine Clientapplikation aufgerufen werden, selbst von einem anderen Thread. Für dieses Szenario gibt es viele nützliche Anwendungsfälle, wie Thread Pools und Job-Warteschlangen (Queues), um nur ein paar zu nennen. Stellen Sie sich eine Job-Queue vor: Am einen Ende der Queue fügen Sie ein paar Befehle hinzu, und am anderen Ende sitzt eine Reihe von Threads. Diese führen folgendes Skript aus: Sie entfernen einen Befehl von der Queue, rufen dessen execute()-Methode auf, warten, bis der Aufruf beendet ist, verwerfen dann das Command-Objekt und holen sich ein neues.
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Hierbei sind die Job-Queue-Klassen komplett von den Objekten entkoppelt, die die eigentlichen Berechnungen durchführen. In einer Minute führt der Thread vielleicht eine finanzielle Berechnung durch, im nächsten Moment holt er sich Daten aus dem Netzwerk. Den Objekten in der Warteschlange ist das vollkommen egal. Sie lesen nur Befehle aus und rufen execute() auf. Solange die Queue Objekte enthält, die das Command-Muster implementieren, wird die execute()-Methode aufgerufen, sobald ein Thread verfügbar ist.




[image: image] KOPFNUSS


Wie könnte eine solche Warteschlange in einem Webserver genutzt werden? Welche anderen Anwendungen fallen Ihnen ein?





Weitere Anwendungen des Command-Musters: Aufträge protokollieren


Die Semantik einiger Anwendungen macht es nötig, dass wir alle Aktionen protokollieren, um sie nach einem Absturz wiederherstellen und erneut aufrufen zu können. Das Command-Muster kann diese Semantik unterstützen, indem es um die zwei Methoden store() (speichern) und load() (laden) erweitert wird. In Java könnten wir die Objektserialisierung verwenden, um diese Methoden zu implementieren. Hierbei gelten die üblichen Vorbehalte gegen die Verwendung von Serialisierung und Persistenz.


Wie funktioniert das? Bei der Ausführung der Befehle speichern wir ihren Verlauf auf der Festplatte. Nach einem Absturz laden wir die Befehl-Objekte neu und führen ihre execute()-Methoden gemeinsam und in der richtigen Reihenfolge erneut aus.
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Für eine Fernsteuerung ist diese Art der Protokollierung nicht gerade sinnvoll. Es gibt jedoch viele Applikationen, die Aktionen auf großen Datenstrukturen aufrufen, die nicht bei jeder Änderung schnell gespeichert werden können. Durch den Einsatz der Protokollierung können wir alle Operationen seit dem letzten Kontrollpunkt speichern. Gibt es einen Systemausfall, wenden wir die Änderungen auf unseren Kontrollpunkt an. Nehmen Sie zum Beispiel eine Tabellenkalkulation. Hier scheint es sinnvoller, die Aktionen an der Tabelle zu speichern, anstatt bei jeder Änderung eine Kopie der Tabelle selbst auf der Festplatte abzulegen. In komplexeren Applikationen können diese Techniken erweitert werden, um Sätze von Operationen als Transaktionen zu behandeln, sodass entweder alle Operationen komplett sind oder keine.
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Das Command-Muster in der wahren Welt


Erinnern Sie sich noch an die lebensverändernde Applikation aus Kapitel 2?


In Kapitel 2 haben wir gesehen, dass Javas Swing-Bibliothek randvoll mit Beobachtern ist, den sogenannten ActionListeners, die auf Events auf Komponenten der Benutzeroberfläche lauschen (bzw. diese beobachten).
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Tatsächlich ist ActionListener aber nicht nur ein Observer-Interface, sondern auch ein Command-Interface. Das heißt, unsere Klassen AngelListener und DevilListener sind nicht nur Observer, sondern auch konkrete Commands (Befehle). Richtig gelesen. Dieses Beispiel enthält zwei Entwurfsmuster auf einmal!




[image: image] Spitzen Sie Ihren Bleistift


Hier ist der Code (zumindest die wichtigen Teile) für die kleine lebensverändernde Applikation aus Kapitel 2. Versuchen Sie, herauszufinden, wer hier der Client, wer die Befehle, wer der Aufrufer und wer der Empfänger ist. Die Lösung finden Sie auf der folgenden Seite.




public class SwingObserverExample {


// einrichten …


JButton button = new JButton("Soll ich es tun?");


button.addActionListener(new AngelListener());


button.addActionListener(new DevilListener());


// Frame-Eigenschaften einrichten


}


class AngelListener implements ActionListener {


public void actionPerformed(ActionEvent event) {


System.out.println("Tu’s nicht. Du wirst es bereuen!");


}


}


class DevilListener implements ActionListener {


public void actionPerformed(ActionEvent event) {


System.out.println("Komm, mach’s einfach!");


}


}


}










[image: image] Spitzen Sie Ihren Bleistift


Lösung


Hier ist der Code (zumindest die wichtigen Teile) für die kleine lebensverändernde Applikation aus Kapitel 2. Sie sollten herauszufinden versuchen, wer hier der Client, wer die Befehle, wer der Aufrufer und wer der Empfänger ist.


Dies ist unsere Lösung.
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Werkzeuge für Ihren Entwurfs-Werkzeugkasten


Langsam wird Ihr Werkzeugkasten ziemlich schwer! In diesem Kapitel haben wir ein Muster hineingelegt, mit dem wir Methoden in Command-Objekten verkapseln können. Dadurch können wir sie speichern, weitergeben und bei Bedarf aufrufen.
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Punkt für Punkt




	Das Command-Muster entkoppelt ein Objekt und versendet einen Auftrag an ein anderes, das weiß, wie es ihn ausführen muss.


	Im Zentrum dieses Prozesses steht ein Command-Objekt, das einen Empfänger und eine oder mehrere Aktionen verkapselt.


	Ein Aufrufer löst einen Auftrag (Request) eines Command-Objekts aus, indem er dessen execute()-Methode aufruft, die wiederum die nötigen Aktionen auf dem Empfänger aufruft.


	Aufrufer können dynamisch mit Befehlen parametrisiert werden. Das funktioniert sogar dynamisch zur Laufzeit.


	Befehle können eine »Rückgängig«-Funktionalität unterstützen, indem Sie eine undo()-Methode implementieren, die Objekte in den Zustand zurückversetzt, der vor dem letzten Aufruf von execute() herrschte.


	Makro-Befehle sind eine einfache Erweiterung des Command-Musters, mit dem mehrere Befehle aufgerufen werden können. Auch für Makro-Befehle lässt sich leicht eine Unterstützung für undo() implementieren.


	In der Praxis kommt es öfter vor, dass »schlaue« Objekte den Auftrag selbst implementieren, anstatt ihn an einen Empfänger zu delegieren.


	Befehle können auch für die Protokollierung in transaktionsbasierten Systemen verwendet werden.








[image: image] Entwurfsmuster-Kreuzworträtsel


Nehmen Sie sich Zeit, um etwas Luft zu holen und erst mal alles sacken zu lassen.


Hier noch ein Kreuzworträtsel. Alle Lösungen stammen aus diesem Kapitel.
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WAAGERECHT


4. Alle Command-Objekte stellen diese Methode zur Verfügung.


7. Dies hat die Kellnerin nicht gemacht.


11. Der Koch und diese Person waren auf jeden Fall entkoppelt.


12. Ein Befehl _______ eine Reihe von Aktionen an den Empfänger.


13. Noch eine Fähigkeit von Commands: etwas _______ machen.


14. Objekt, das die Aktionen und den Empfänger kennt.


15. Die Kellnerin war ein _______.


16. Ein Command-Objekt verkapselt einen ______.


SENKRECHT


1. Unternehmen, dem wir empfohlen wurden.


2. Diese Klassen fungieren in der Fernbedienung als Empfänger.


3. Objekt, das weiß, wie Dinge erledigt werden.


5. Führt einen Auftrag (Request) aus.


6. Unser erstes Command-Objekt kontrollierte das hier.


8. Unsere Lieblingsstadt.


9. Aufrufer und Empfänger sind _________.


10. Rolle des Gasts im Command-Muster.




WER MACHT WAS? LÖSUNG


Verbinden Sie die Bistro-Objekte und -Methoden mit den entsprechenden Namen aus dem Command-Muster.
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[image: image] Spitzen Sie Ihren Bleistift


Lösung


Hier der Code für die GarageDoorOpenCommand-Klasse.




public class GarageDoorOpenCommand implements Command {




GarageDoor garageDoor;


public GarageDoorOpenCommand(GarageDoor garageDoor) {


this.garageDoor = garageDoor;


}


public void execute() {


garageDoor.up();


}





}





Und hier die Ausgabe:




Datei Bearbeiten Fenster Hilfe SchonWiederHungrig







%java RemoteControlTest


Licht ist an


Garagentor ist geöffnet


%
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Dies ist die undo()-Methode für den Makro-Befehl.




public class MacroCommand implements Command {


Command[] commands;


public MacroCommand(Command[] commands) {


this.commands = commands;


}


public void execute() {


for (int i = 0; i < commands.length; i++) {


commands[i].execute();


}


}




public void undo() {


for (int i = commands.length - 1; i >= 0; i--) {


commands[i].undo();


}


}





}










[image: image] Spitzen Sie Ihren Bleistift


Lösung


Hier der Code, um die Befehle für den Ausschaltknopf zu erstellen.




LightOffCommand lightOff = new LightOffCommand(light);


StereoOffCommand stereoOff = new StereoOffCommand(stereo);


TVOffCommand tvOff = new TVOffCommand(tv);


HottubOffCommand hottubOff = new HottubOffCommand(hottub);
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7 Die Adapter- und Facade-Muster


Anpassungsfähigkeit beweisen
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In diesem Kapitel versuchen wir so unmögliche 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 Schnittstellen wie etwas aussehen, das sie nicht sind. So können wir Designs, die bestimmte Schnittstellen 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.


Überall Adapter
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Sie wissen, was der Adapter tut: Er sitzt zwischen dem Stecker Ihres Laptops und der Steckdose, damit Sie Ihren Computer mit Strom versorgen können. Anders gesagt: Der Adapter passt die Schnittstelle der Steckdose an das an, was Ihr Laptop erwartet.


Manche Stromadapter sind recht einfach – sie passen nur die Form der Steckdose an die Form Ihres Steckers an und geben den Strom direkt weiter. Andere Adapter sind komplexer und müssen den Strom für die Anforderungen Ihres Geräts transformieren. So weit die wahre Welt. Wie sieht es aber mit OO-Adaptern aus? Tatsächlich spielen OO-Adapter die gleiche Rolle wie ihre Entsprechungen aus der realen Welt: Sie passen eine vorhandene Schnittstelle so an, dass der Client damit umgehen kann.


Wie viele Adapter aus der wahren Welt kennen Sie?


Objektorientierte Adapter


Angenommen, Sie müssten die Klassenbibliothek eines Drittherstellers in ein bereits vorhandenes Softwaresystem einarbeiten. Dummerweise hat der Dritthersteller die Schnittstellen anders gestaltet als sein Vorgänger:
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Der vorhandene Code soll nicht verändert werden, um das Problem zu lösen. (Der Drittherstellercode kann auch nicht verändert werden.) Was ist zu tun? Sie könnten eine Klasse schreiben, die die Schnittstelle der neuen Drittherstellerklasse an Ihren Code anpasst.
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Der Adapter funktioniert als »Mittelsmann«, indem er die Anfragen des Clients übernimmt und in Anfragen konvertiert, die die Klassen des Drittherstellers verstehen.
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Wenn es watschelt wie eine Ente und quakt wie eine Ente, dann muss könnte es vermutlich eine Ente ein Truthahn sein, der in einem Enten-Adapter verpackt ist …
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Jetzt ist es Zeit, einem Adapter bei seiner Arbeit zuzusehen. Erinnern Sie sich noch an die Enten aus Kapitel 1? Sehen wir uns hierzu leicht vereinfachte Versionen der Duck-Interfaces und -Klassen an:
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MallardDuck (Stockente) ist eine Subklasse von Duck:
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Und hier kommt unser Neuzugang:
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[image: image]


Vielleicht haben Sie nicht genug Duck-Objekte und wollen die Lücke mit ein paar Turkey-Objekten füllen. Offensichtlich können wir die Turkeys nicht ohne Weiteres einsetzen, weil sie eine andere Schnittstelle verwenden.


Also schreiben wir einen Adapter:




[image: image] Code unter der Lupe
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Probelauf für den Adapter


Jetzt brauchen wir nur noch etwas Code, um unseren Adapter zu testen:
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Das Adapter-Muster erklärt


Nachdem wir eine Vorstellung davon haben, was ein Adapter ist, verschaffen wir uns am besten erst mal einen Überblick über die Einzelteile.


[image: image]


Wie der Client den Adapter verwendet


[image: image]




[image: image] Spitzen Sie Ihren Bleistift


Angenommen, wir bräuchten auch einen DuckAdapter, der eine Ente (Duck) wie einen Truthahn (Turkey) aussehen lässt. Schreiben Sie die nötige Klasse hier auf.


Wie haben Sie das Problem mit der fly()-Methode gelöst? (Wie Sie wissen, fliegen Enten weiter als Truthähne.) Unsere Lösung finden Sie am Ende dieses Kapitels. Haben Sie einen besseren Weg gefunden?







Es gibt keine
Dummen Fragen


F: Wie viel muss so ein Adapter eigentlich »adaptieren«? Anscheinend muss ich eine große Ziel-Schnittstelle implementieren. Das sieht nach einer MENGE Arbeit aus.


A: Das können Sie natürlich tun. Der Arbeitsaufwand bei der Implementierung eines Adapters entspricht ziemlich genau der Größe der Ziel-Schnittstelle, die unterstützt werden muss. Vielleicht geht es aber auch anders. Sie könnten alle Ihre clientseitigen Aufrufe an die Schnittstelle überarbeiten. Das würde aber eine Menge investigativer Arbeit und viele Codeänderungen bedeuten. Oder Sie können eine saubere Klasse schaffen, die alle nötigen Änderungen verkapselt.


F: Umgibt ein Adapter immer genau eine Klasse?


A: Die Rolle des Adapter-Musters besteht darin, eine Schnittstelle in eine andere zu konvertieren. In den meisten Beispielen für dieses Muster verpackt ein Adapter ein adaptiertes Objekt. Wie wir wissen, ist die wahre Welt oft nicht so aufgeräumt. Es kann durchaus Situationen geben, in denen ein Adapter zwei oder mehr adaptierte Objekte enthält, die die Ziel-Schnittstelle implementieren müssen.


Das ist mit einem weiteren Muster verwandt, das als Facade-Muster bezeichnet wird. Beide werden oft verwechselt. Wir werden später im Kapitel noch einmal darauf zu sprechen kommen.


F: Was kann ich tun, wenn mein System alte Teile enthält, die noch die alte Dritthersteller-Schnittstelle erwarten, während die neuen Teile bereits mit einer moderneren Schnittstelle arbeiten? Es ist doch verwirrend, wenn ich den Adapter und die unverpackte Schnittstelle parallel benutzen muss. Wäre es nicht besser, einfach älteren Code zu schreiben und den Adapter wegzulassen?


A: Nicht unbedingt. Sie könnten beispielsweise einen Zweiweg-Adapter erstellen, der sich bei Bedarf wie die Schnittstelle verhält, die gerade gebraucht wird. Hierfür müssen Sie einfach beide beteiligten Schnittstellen implementieren,





Die Definition des Adapter-Musters


So, Schluss mit Enten, Truthähnen und Steckdosen! Hier, ohne weitere Umschweife, die offizielle Definition des Adapter-Musters:




Das Adapter-Muster konvertiert die Schnittstelle einer Klasse in die vom Client erwartete Schnittstelle. Adapter ermöglichen die Zusammenarbeit von Klassen, die aufgrund von inkompatiblen Schnittstellen sonst nicht zusammenarbeiten könnten.





Dieses Muster gibt uns die Möglichkeit, einen Client zu benutzen, obwohl die Schnittstelle eigentlich inkompatibel ist. Hierfür müssen wir einen Adapter erstellen, der die nötigen Umwandlungen vornimmt und den Client so von der implementierten Schnittstelle entkoppelt. Wenn wir davon ausgehen, dass die Schnittstelle sich im Laufe der Zeit ändert, verkapselt der Adapter diese Änderungen, sodass keine Anpassungen am Client nötig sind, wenn er gegen eine andere Schnittstelle funktionieren muss.


Das Laufzeitverhalten dieses Musters haben wir bereits gesehen. Hier das dazugehörige Klassendiagramm:


[image: image]


Das Adapter-Muster ist voller guter objektorientierter Entwurfsprinzipien: Sehen Sie sich die Verwendung der Objektkomposition an, um den Adaptierten mit einer veränderten Schnittstelle zu umgeben. Dieses Vorgehen hat außerdem den Vorteil, dass wir einen Adapter mit beliebigen Subklassen des Adaptierten verwenden können.


Beachten Sie auch, wie das Muster den Client an die Schnittstelle (und nicht an die Implementierung) bindet. Wir könnten mehrere Adapter verwenden, die jeweils einen anderen Satz von Backend-Klassen nutzen. Oder wir könnten nachträglich neue Implementierungen hinzufügen – solange sie sich an die Ziel-Schnittstelle halten.


Objekt- und Klassen-Adapter


Obwohl wir das Adapter-Muster bereits definiert haben, haben wir Ihnen einen Teil der Geschichte verschwiegen. Eigentlich gibt es nämlich zwei Arten von Adaptern: Objekt-Adapter und Klassen-Adapter. Bisher haben wir nur von Objekt-Adaptern gesprochen, und auch das Klassendiagramm auf der vorigen Seite zeigt einen Objekt-Adapter.


Was also ist ein Klassen-Adapter, und warum haben ihn noch nicht erwähnt? Weil für seine Implementierung Mehrfachvererbung nötig ist, die in Java nicht funktioniert. Vielleicht brauchen Sie aber eines Tages einen Klassen-Adapter und benutzen eine Programmiersprache, die Mehrfachvererbung unterstützt! Daher sehen wir uns das Klassendiagramm für die Mehrfachvererbung zumindest einmal an.


[image: image]


Kommt Ihnen das bekannt vor? Richtig. Der einzige Unterschied ist, dass wir beim Klassen-Adapter Subklassen des Ziels und des Adaptierten verwenden, während wir bei einem Objekt-Adapter Komposition einsetzen, um die Anfragen an den Adaptierten weiterzuleiten.




[image: image] KOPFNUSS


Objekt-Adapter und Klassen-Adapter gehen unterschiedlich vor, um den Adaptierten zu adaptieren (Komposition bzw. Vererbung). Wie wirken sich diese Implementierungsunterschiede auf die Flexibilität des Adapters aus?





[image: image] Enten-Magnete


Schnappen Sie sich die Enten- und Truthahn-Magnete und ziehen Sie sie an die Stellen des Diagramms, die die jeweilige Rolle des Vogels in unserem früheren Beispiel beschreiben. (Nicht zurückblättern!) Dann fügen Sie Ihre eigenen Anmerkungen hinzu, die die Funktionsweise beschreiben.


Klassen-Adapter
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Objekt-Adapter
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Platzieren Sie diese Bilder auf dem Klassendiagramm, um zu zeigen, welcher Teil des Diagramms für die Duck-Klasse und welcher für die Turkey-Klasse steht.


[image: image] Enten-Magnete, Lösung


Hinweis: Der Klassen-Adapter verwendet Mehrfachvererbung, was in Java nicht möglich ist.


Klassen-Adapter


[image: image]


Objekt-Adapter


[image: image]


Kamingespräche


[image: image]


Heute Abend: Objekt- und Klassen-Adapter im Gespräch.






	Objekt-Adapter:


	Klassen-Adapter:







	Ich nutze Komposition. Dadurch bin ich im Vorteil. Ich kann nicht nur eine adaptierte Klasse adaptieren, sondern auch ihre Subklassen.


	 







	 


	Das stimmt. Damit habe ich Schwierigkeiten, weil ich auf eine bestimmte adaptierte Klasse festgelegt bin. Ich habe aber auch einen Riesenvorteil, weil ich mein adaptiertes Objekt nicht komplett neu implementieren muss. Weil ich Subklassen verwende, kann ich bei Bedarf außerdem das Verhalten meines adaptierten Objekts überschreiben.







	Wo ich herkomme, bevorzugen wir Komposition anstelle von Vererbung. Sie sparen vielleicht ein paar Zeilen Code, aber eigentlich muss ich nur den Code schreiben, um an das adaptierte Objekt zu delegieren. Wir sind lieber flexibel.


	 







	 


	Flexibel vielleicht, aber effizient? Nein. Von mir gibt es nur einen, nicht Adapter und adaptierte Klasse.







	Sie machen sich wegen eines winzigen Objekts Sorgen? Sie können vielleicht schnell mal eine Methode überschreiben. Jedes Verhalten, das ich meinem Adapter-Code hinzufüge, funktioniert nicht nur mit der adaptierten Klasse, sondern auch mit allen ihren Subklassen.


	 







	 


	Ja toll. Und was machen Sie, wenn eine Subklasse der adaptierten Klasse um neues Verhalten erweitert wird? Na?







	Hey, jetzt machen Sie mal halblang. Damit das funktioniert, muss ich einfach mit der Subklasse komponieren.


	 







	 


	Klingt ziemlich unordentlich …







	Wollen Sie mal sehen, was unordentlich ist? Dann schauen Sie mal in den Spiegel!








Adapter im echten Leben


Sehen wir uns nun an, wie ein einfacher Adapter im wahren Leben verwendet wird. (Das ist immerhin etwas ernsthafter als Enten) …


Enumeratoren


Wenn Sie schon länger mit Java arbeiten, erinnern Sie sich vermutlich noch daran, dass die frühen Collection-Typen (Vector, Stack, Hashtable und noch einige mehr) eine elements()-Methode implementierten, die eine Enumeration zurückgibt. Mithilfe des Enumeration-Interface können Sie die Elemente einer Collection durchlaufen, ohne genau zu wissen, wie sie intern verwaltet werden.


[image: image]


Iteratoren


Die neueren Collection-Klassen verwenden eine Iterator-Schnittstelle, die es, wie die Enumerator-Schnittstelle, ermöglicht, über mehrere Elemente einer Collection zu iterieren. Außerdem bietet sie die Möglichkeit, Elemente zu entfernen.


[image: image]


Enumeratoren mit Code verwenden, der Iteratoren erwartet


Gelegentlich müssen wir uns mit älterem Code herumschlagen, der die Enumerator-Schnittstelle anbietet, obwohl unser neuer Code nur Iteratoren verwenden soll. Es sieht ganz so aus, als bräuchten wir einen Adapter.


Einen Enumerator an einen Iterator anpassen


Zuerst sehen wir uns die beiden Schnittstellen an, um herauszufinden, wie die Methoden aufeinander abgebildet werden können. Anders gesagt: Wir überlegen, was auf der adaptierten Klasse aufgerufen werden muss, wenn der Client eine Methode auf dem Ziel (Target) aufruft.


[image: image]


Den Adapter entwerfen


Die Klassen sollten aussehen wie folgt: Wir brauchen einen Adapter, der die ZielSchnittstelle implementiert und mit einer adaptierten Klasse komponiert wird. Die Abbildung der Methoden hasNext() und next() vom Ziel zur adaptierten Klasse ist einfach, denn wir können sie einfach weiterreichen. Aber was machen wir mit remove()? Denken Sie einen Moment darüber nach (wir werden uns auf der folgenden Seite darum kümmern). Hier zunächst einmal das Klassendiagramm:


[image: image]


Mit der remove()-Methode umgehen


Also, wir wissen, dass Enumerationen remove() nicht unterstützen. Es handelt sich um ein »schreibgeschütztes« Interface. Wir können also keine voll funktionsfähige remove()-Methode auf dem Adapter implementieren. Am besten lösen wir daher einen Laufzeitfehler aus. Zum Glück haben die Entwickler von Iterator das vorhergesehen und die remove()-Methode so gestaltet, dass sie den Fehlertyp UnsupportedOperationException unterstützt.


Der Adapter ist also nicht perfekt, und Clients müssen auf mögliche Ausnahmen achten. Aber solange der Client vorsichtig ist und der Adapter gut dokumentiert, ist dies eine durchaus vernünftige Lösung.


Den EnumerationIterator-Adapter programmieren


Hier der einfache, aber effektive Code für alle veralteten Klassen, die immer noch Enumerationen erzeugen:
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Obwohl Java immer öfter das Iterator-Interface verwendet, gibt noch genug älteren Clientcode, der das Enumeration-Interface benötigt. Ein Adapter, der einen Iterator in eine Enumeration umwandelt, könnte also recht nützlich sein.


Schreiben Sie einen Adapter, der einen Iterator an eine Enumeration anpasst. Sie können Ihren Code testen, indem Sie eine ArrayList adaptieren. Die Klasse ArrayList unterstützt das Interface Iterator, aber keine Enumerationen.







[image: image] KOPFNUSS


Einige Stromadapter ändern nicht nur die Schnittstelle, sondern stellen auch weitere Merkmale zur Verfügung, wie Überspannungsschutz, Leuchtanzeigen und anderen Schnickschnack.


Welches Muster würden Sie verwenden, um diese Merkmale zu implementieren?





Kamingespräche:


[image: image]


Heute Abend: Das Decorator-Muster und das Adapter-Muster diskutieren ihre Unterschiede.






	Decorator:


	Adapter:







	Ich bin wichtig. Bei mir geht es stets um Verantwortung. Immer wenn ein Decorator im Spiel ist, wird Ihr Design um neue Verantwortlichkeiten und Verhaltensweisen erweitert.


	 







	 


	Ihr Dekoratoren beansprucht den ganzen Ruhm für euch, während wir Adapter die Drecksarbeit machen müssen: Schnittstellen umwandeln. Unsere Arbeit ist vielleicht nicht so glamourös, aber unsere Clients wissen diese Erleichterungen durchaus zu schätzen.







	Das mag sein, aber glauben Sie nicht, dass wir nicht hart arbeiten. Wenn wir eine große Schnittstelle dekorieren, kann das echt viel Code werden.


	 







	 


	Versuchen Sie mal, als Adapter mehrere Klassen zusammenzubringen, um die Schnittstelle bereitzustellen, die der Client erwartet. Das ist wirklich hart. Aber wir haben ein Sprichwort: »Ein entkoppelter Client ist ein glücklicher Client.«







	Echt süß. Aber denken Sie nicht, wir würden den ganzen Ruhm abräumen. Ich bin doch bloß ein Dekorator, der von wer weiß wie vielen anderen Dekoratoren umgeben wird. Wenn ein Methodenaufruf an Sie delegiert wird, haben Sie keine Ahnung, wie viele andere Dekoratoren schon damit gearbeitet haben. Und nichts garantiert Ihnen, dass Sie jemals Anerkennung dafür erhalten, dass Sie die Anfrage bearbeitet haben.


	 







	 


	Hey, wenn die Adapter ihre Arbeit richtig machen, wissen unsere Clients nicht einmal, dass es uns überhaupt gibt. Das kann ein ziemlich undankbarer Job sein.







	 


	Aber das Beste an uns Adaptern ist, dass wir Clients ermöglichen, neue Bibliotheken und Teilmengen zu benutzen, ohne dass irgendwelcher Code geändert werden muss. Sie verlassen sich einfach darauf, dass wir die nötigen Umwandlungen vornehmen. Das ist zwar nur eine Nische, aber darin sind wir wirklich gut.







	Na ja, das können wir Dekoratoren aber auch. Nur wir erlauben es, Klassen um neues Verhalten zu erweitern, ohne dass schon vorhandener Code geändert werden muss. Ich bleibe dabei, dass Adapter einfach nur raffinierte Dekoratoren sind, schließlich umgeben Sie doch auch nur ein Objekt.


	 







	 


	Nein und nochmals nein. Wir konvertieren immer die Schnittstelle, die wir umgeben. Das machen Sie nie. Ich würde eher sagen, ein Dekorator ist wie ein Adapter, Sie verändern einfach nur die Schnittstelle nicht!







	Ähh, nein. Unsere Lebensaufgabe besteht darin, Verhalten oder Verantwortlichkeiten der von uns umgebenen Objekte zu ändern. Wir sind nicht nur einfache Durchgangsstationen.


	 







	 


	Wen nennen Sie hier eine einfache Durchgangsstation? Kommen Sie mal runter, und wir werden sehen, wie lange Sie die Konvertierung von ein paar Schnittstellen aushalten.







	Vielleicht sollten wir uns einfach darauf einigen, dass wir uneinig sind. Auf dem Papier sehen wir uns vielleicht ähnlich, aber unsere Zwecke sind offensichtlich meilenweit voneinander entfernt.


	 







	 


	Oh ja. Da bin ich ganz bei Ihnen.








Kommen wir jetzt zu etwas vollkommen anderem …


In diesem Kapitel gibt es noch ein Muster.


Sie haben gesehen, wie das Adapter-Muster die Schnittstelle einer Klasse in etwas umwandelt, das der Client erwartet. Sie wissen auch, dass wir das in Java erreichen, indem wir das Objekt mit der inkompatiblen Schnittstelle mit einem Objekt umgeben, das die richtige Schnittstelle implementiert.


Wir werden uns jetzt ein Muster ansehen, das ebenfalls eine Schnittstelle verändert – aber aus einem anderen Grund. Es hat den passenden Namen Facade-Muster, denn es versteckt die ganze Komplexität einer oder mehrerer Klassen hinter einer sauberen, gut beleuchteten Fassade.




WER MACHT WAS?


Verbinden Sie jedes Muster mit seinem Zweck:






	Muster


	Zweck







	Decorator


	Konvertiert eine Schnittstelle in eine andere.







	Adapter


	Verändert die Schnittstelle nicht, fügt aber Verantwortlichkeiten hinzu.







	Facade


	Vereinfacht eine Schnittstelle.











Unser eigenes Heimkino


Bevor wir uns mit den Details des Facade-Musters befassen, wenden wir uns dem neuesten Modehobby zu: dem Einrichten eines eigenen Heimkinos, um endlich alle Filme und Serien in angemessener Umgebung genießen zu können.
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Sie haben im Netz recherchiert und sich ein absolutes Hammersystem zusammengestellt, inklusive Streaming-Player, Videoprojektor, automatisch ausfahrbarer Leinwand, Surround-Sound und sogar einer Popcornmaschine.


Sehen Sie sich hier nun sämtliche Komponenten an, die wir dafür brauchen:
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Sie haben wochenlang Kabel gezogen, den Beamer an der Decke befestigt, alle Verbindungen hergestellt und das System abgestimmt. Jetzt ist es Zeit, es in Betrieb zu nehmen und einen guten Film zu genießen …


Einen Film ansehen (auf die harte Tour)


Suchen Sie einen Film aus, entspannen Sie sich und machen Sie sich für einen schönen Kinoabend bereit. Es gibt nur noch ein paar Kleinigkeiten zu erledigen, bevor es losgehen kann:




	[image: image]Popcornmaschine einschalten


	[image: image]Popcornherstellung starten


	[image: image]Lichter dimmen


	[image: image]Leinwand herunterfahren


	[image: image]Beamer einschalten


	[image: image]Signal des Streaming-Players zum Beamer schicken.


	[image: image]Beamer auf Breitwandformat einstellen


	[image: image]Verstärker einschalten


	[image: image]Eingang des Verstärkers auf das Tonsignal des Streaming-Players einstellen


	[image: image]Verstärker auf Surround-Sound einstellen


	[image: image]Verstärkerlautstärke auf mittel (5) einstellen


	[image: image]Streaming-Player einschalten


	[image: image]Film abspielen
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Sehen wir uns die Aufgaben mal in Bezug auf die Klassen und Methodenaufrufe an, die sie ausführen müssen:


[image: image]


Das ist aber noch nicht alles …




	Wie würden Sie alles wieder ausschalten, wenn der Film zu Ende ist? Müssten Sie dann nicht alles noch mal durchführen, nur umgekehrt?


	Wäre es nicht genauso komplex, wenn Sie Radio hören wollen?


	Wenn Sie entscheiden, Ihr System auszubauen, müssen Sie vermutlich eine Reihenfolge von Schritten lernen.





Was ist also zu tun? Die Komplexität bei der Benutzung unseres Heimkinos ist nicht zu übersehen!


Schauen wir mal, wie das Facade-Muster uns aus der Patsche helfen kann, damit wir einfach nur einen Film genießen können.


Licht, Kamera, Facade!


Eine »Fassade« ist genau das Richtige für Sie. Mithilfe des Facade-Musters können Sie die Benutzung eines komplexen Subsystems vereinfachen, indem Sie eine Facade-Klasse implementieren, die eine deutlich vernünftigere Schnittstelle zur Verfügung stellt. Trotzdem können Sie auch weiterhin auf die einzelnen Subsystemfunktionen zugreifen. Aber wenn Ihnen eine einfache Schnittstelle reicht, ist Facade für Sie da.


Sehen wir mal, wie die Facade-Klasse funktioniert:


[image: image]




Es gibt keine
Dummen Fragen


F: Wenn die Facade die Subsystemklassen verkapselt, wie kann ein Client dann trotzdem darauf zugreifen?


A: Facades »verkapseln« die Klassen des Subsystems nicht, sie stellen nur eine vereinfachte Schnittstelle zu ihrer Funktionalität bereit. Clients können auch weiterhin direkt auf die Subsystemklassen zugreifen. Dies ist eine schöne Eigenschaft des Facade-Musters: Es stellt eine einfache Schnittstelle bereit, ermöglicht bei Bedarf aber weiterhin den Zugriff auf die volle Funktionalität des Subsystems.


F: Schafft die Facade neue Funktionalität, oder reicht sie die Anfragen nur an das Subsystem weiter?


A: Eine Facade darf zusätzlich zu den Funktionen des Subsystems durchaus auch eigene »Abkürzungen« definieren. Selbst wenn Ihre Heimkino-Facade kein neues Verhalten implementiert, ist sie schlau genug, zu wissen, dass die Popcornmaschine eingeschaltet werden muss, bevor sie Popcorn herstellen kann. (Gleiches gilt für die Details zum Zeigen eines Films.)


F: Kann jedes Subsystem nur eine Facade haben?


A: Nicht unbedingt. Das Muster gestattet durchaus die Erstellung mehrerer Facades für ein bestimmtes Subsystem.


F: Was ist neben einer vereinfachten Schnittstelle der Vorteil einer Facade?


Eine Facade vereinfacht nicht nur eine Schnittstelle, sie entkoppelt einen Client von einem Subsystem aus Einzelkomponenten.


A: Das Facade-Muster ermöglicht außerdem die Entkopplung einer Client-Implementierung von beliebigen Subsystemen. Angenommen, Sie hätten gerade eine fette Gehaltserhöhung bekommen und wollten Ihr Heimkino mit neuen Komponenten ausstatten, die natürlich andere Schnittstellen haben als die alten. Wenn Sie Ihren Client gegen die Facade geschrieben haben anstatt gegen das Subsystem, müssen Sie am Clientcode keine Änderungen vornehmen, sondern nur an der Facade (die hoffentlich vom Hersteller geliefert wird!)


Facades und Adapter können mehrere Klassen umgeben. Bei der Facade geht es aber um Vereinfachung, während ein Adapter die Aufgabe hat, die Schnittstelle in eine andere umzuwandeln.


F: Der Unterschied zwischen Facade und Adapter liegt also darin, dass der Adapter eine Klasse umgibt, während die Facade mehrere Klassen repräsentiert, richtig?


A: Nein. Das Adapter-Muster ändert die Schnittstelle einer oder mehrere Klassen in eine Schnittstelle, die ein Client erwartet. Auch wenn die Lehrbuch-Beispiele meist nur zeigen, dass ein Adapter nur eine Klasse adaptiert, kann es durchaus nötig sein, mehrere Klassen zu adaptieren, um die Schnittstelle bereitzustellen, gegen die ein Client geschrieben wurde. Anders herum kann eine Facade auch eine vereinfachte Schnittstelle für eine einzelne Klasse mit einer sehr komplexen Schnittstelle bereitstellen.


Der Unterschied zwischen beiden Mustern liegt nicht darin, wie viele Klassen sie »umgeben«, sondern in ihrem Zweck. Der Zweck des Adapter-Musters ist es, eine Schnittstelle an die Erwartungen eines Clients anzupassen. Der Zweck des Facade-Musters ist es, eine vereinfachte Schnittstelle auf ein Subsystem bereitzustellen.





Die Heimkino-Facade konstruieren


Gehen wir die Konstruktion der HomeTheaterFacade-Klasse der Reihe nach durch. Der erste Schritt besteht in der Verwendung von Komposition, damit die Facade auf die einzelnen Komponenten des Subsystems zugreifen kann.


[image: image]


Die vereinfachte Schnittstelle implementieren


Jetzt ist es Zeit, die Komponenten des Subsystems in einer gemeinsamen Schnittstelle zu vereinen. Hierfür implementieren wir die Methoden watchMovie() (Film vorführen) und endMovie() (Vorführung beenden):


[image: image]




[image: image] KOPFNUSS


Denken Sie über die Facades nach, die Ihnen in der Java-API begegnet sind. Wo würden Sie sich ein paar neue wünschen?





Einen Film anschauen (auf die sanfte Tour)


Und … Showtime!
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Die Definition des Facade-Musters


Um das Facade-Muster zu benutzen, schreiben wir eine Klasse, die eine oder mehrere komplexe Klassen desselben Subsystems vereinfacht und vereinheitlicht. Facade selbst ist recht einfach: Hirnverdrehende Abstraktionen, die Sie durchschauen müssen, gibt es hier nicht. Das macht das Muster aber nicht weniger stark. Durch das Facade-Muster können wir eine enge Kopplung zwischen Clients und Subsystemen vermeiden. Außerdem hilft es uns dabei, ein neues objektorientiertes Prinzip einzuhalten, wie wir gleichen sehen werden.


Bevor wir Ihnen das neue Prinzip vorstellen, wollen wir einen Blick auf die offizielle Definition des Musters werfen:




Das Facade-Muster stellt eine einheitliche Schnittstelle für einen Satz Schnittstellen eines Subsystems zur Verfügung. Facade definiert eine Schnittstelle auf höherer Ebene, die die Benutzung des Subsystems vereinfacht.





Die meisten Dinge hier kennen Sie schon. Eine der wichtigsten Informationen zu einem Muster sollten Sie sich aber merken: seinen Zweck. Diese Definition sagt uns laut und deutlich, dass der Zweck des Facade-Musters darin besteht, die Benutzung eines Subsystems anhand einer vereinfachten Schnittstelle zu erleichtern. Das lässt sich am Klassendiagramm des Musters gut erkennen:


[image: image]


Das ist schon alles – Sie haben ein neues Entwurfsmuster eingetütet. Und damit ist es Zeit für ein neues OO-Entwurfsprinzip. Aber Vorsicht, es kann einige Annahmen über den Haufen werfen!


Das Prinzip der Verschwiegenheit


Das Prinzip der Verschwiegenheit leitet uns an, die Interaktionen zwischen Objekten auf wenige »enge Freunde« zu reduzieren. Das Prinzip lautet in der Regel:




[image: image]


Entwurfsprinzip


Prinzip der Verschwiegenheit: Sprechen Sie nur mit Ihren engsten Freunden.





Aber was bedeutet das in der Realität? Es bedeutet, dass Sie beim Entwurf eines Systems für jedes Objekt darauf achten müssen, mit wie vielen Klassen es auf welche Weise interagiert.


Dieses Prinzip verhindert die Schaffung von Entwürfen, die an eine große Zahl von Klassen gekoppelt sind. Ansonsten könnten sich Änderungen an einem Teil des Systems in andere Teile fortpflanzen. Wenn Sie viele Abhängigkeiten zwischen mehreren Klassen schaffen, erstellen Sie ein sehr zerbrechliches System, dessen Wartung sehr teuer wird und das für andere nur schwer verständlich ist.




[image: image] KOPFNUSS


An wie viele Klassen ist dieser Code gekoppelt?




public float getTemp() {


return station.getThermometer().getTemperature();


}








Wie man KEINE Freunde gewinnt und KEINE Objekte beeinflusst


So weit, so gut. Aber wie können Sie das verhindern? Das Prinzip gibt uns ein paar Anhaltspunkte: Nimm ein beliebiges Objekt und rufe nur Methoden dieses Objekts auf, die:


[image: image]


Das klingt eigentlich ganz nachvollziehbar, oder? Wo ist das Problem, wenn wir die Methode eines Objekts aufrufen, das wir aus einem anderen Aufruf zurückbekommen? Wenn wir das tun, richten wir eine Anfrage an einen Bestandteil eines anderen Objekts (und erhöhen damit die Zahl der Objekte, die unsere »engen Freunde« sind). In solchen Fällen zwingt uns das Prinzip, das Objekt zu bitten, die Anfrage für uns durchzuführen. Dadurch müssen wir dessen Komponenten-Objekte nicht kennen (und halten unseren Freundeskreis klein). Zum Beispiel:


[image: image]


Die Methodenaufrufe in Zaum halten …


Hier sehen wir eine Car-(Auto-)Klasse, die alle Möglichkeiten zeigt, Methoden aufzurufen, ohne das Prinzip des geringsten Wissens zu verletzen.
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Es gibt keine
Dummen Fragen


F: Es gibt noch ein weiteres Prinzip, das Demeters Gesetz genannt wird. Inwiefern sind die beiden verwandt?


A: Sie bedeuten beide das Gleiche. Beide Begriffe sind gegeneinander austauschbar. Wir bevorzugen allerdings aus verschiedenen Gründen den Namen »Prinzip der Verschwiegenheit«: Zum einen ist der Name intuitiver, und zum anderen impliziert der Begriff »Gesetz«, dass wir das Prinzip grundsätzlich anwenden müssen.


Tatsächlich ist kein Prinzip ein Gesetz. Sämtliche Prinzipien sollten benutzt werden, wenn und wo sie nützlich sind. Alle Entwürfe haben ihre Vor- und Nachteile (Abstraktion oder Geschwindigkeit, Platz oder Zeit und so weiter). Zwar bieten die Prinzipien gewisse Leitlinien, dennoch sollte Sie alle Faktoren gegeneinander abwägen, bevor Sie sie anwenden.


F: Gibt es bei der Anwendung des Prinzips der Verschwiegenheit irgendwelche Nachteile?


A: Ja. Zwar verringert das Prinzip die Abhängigkeiten zwischen Objekten (und Studien haben gezeigt, dass dadurch der Wartungsaufwand sinkt), gleichzeitig führt seine Anwendung aber auch zu mehr »Wrapper«-Klassen für den Umgang mit Methodenaufrufen an andere Komponenten. Das kann zu höherer Komplexität und Entwicklungszeit sowie einer schlechteren Laufzeitperformance führen.







[image: image] Spitzen Sie Ihren Bleistift


Verletzt eine dieser Klassen das Prinzip der Verschwiegenheit? Warum oder warum nicht?


[image: image]







[image: image] KOPFNUSS


Fällt Ihnen eine gebräuchliche Verwendung von Java ein, die das Prinzip der Verschwiegenheit verletzt?


Sollte Sie das interessieren?


Antwort: Wie wäre es mit System.out.println()?





Das Facade-Muster und das Prinzip der Verschwiegenheit
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Werkzeuge für Ihren Entwurfs-Werkzeugkasten


Ihr Werkzeugkasten wird langsam schwer! In diesem Kapitel haben wir ihn um ein paar Muster ergänzt, mit denen wir Schnittstellen verändern und die Kopplung zwischen Clients und den von ihnen verwendeten Systemen verringern können.
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Punkt für Punkt




	Nehmen Sie das Adapter-Muster, wenn Sie eine bestehende Klasse verwenden müssen und ihre Schnittstelle nicht der benötigten entspricht.


	Wenn Sie eine große Schnittstelle oder einen Satz komplexer Schnittstellen vereinheitlichen und vereinfachen müssen, verwenden Sie das Facade-Muster. Ein Adapter passt eine Schnittstelle an die Erwartungen des Clients an.


	Eine Facade entkoppelt einen Client von einem komplexen Subsystem.


	Je nach Größe und Komplexität der Ziel-Schnittstelle kann der Arbeitsaufwand für die Implementierung eines Adapters unterschiedlich hoch sein.


	Um eine Facade zu implementieren, müssen wir sie mit ihrem Subsystem komponieren und Delegierung verwenden, damit sie ihre Aufgabe erledigen kann. Das Adapter-Muster hat zwei Formen: Objekt- und Klassen-Adapter. Für Klassen-Adapter ist Mehrfachvererbung nötig.


	Für ein Subsystem können mehrere Facades implementiert werden.


	Ein Adapter umgibt ein Objekt, um dessen Schnittstelle zu verändern. Ein Dekorator umgibt ein Objekt, um neues Verhalten und neue Verantwortlichkeiten hinzuzufügen. Facade »umgibt« eine Reihe von Objekten, um diese zu vereinfachen.








Entwurfsmuster-Kreuzworträtsel


Ja, noch ein Kreuzworträtsel. Alle Lösungswörter stammen aus diesem Kapitel.


[image: image]


WAAGERECHT


5. Beispiel für die Verletzung des Prinzips der Verschwiegenheit: System.out.__________.


6. Wird als Ente verkleidet.


7. Nachteile des Prinzips der Verschwiegenheit: zu viele __________.


8. In Großbritannien brauchen Sie wahrscheinlich einen ________.


11. Adapter mit zwei Rollen.


12. Ein Vorteil von Facade.


16. Der Film, den wir gesehen haben (zwei Wörter).


17. So bezeichnete Decorator Adapter.


19. Das neueste Modehobby.


20. Facade ermöglicht weiterhin Zugriff auf das _______.


SENKRECHT


1. Spielt in unserem Film die Hauptrolle (zwei Wörter).


2. Enten können das besser als Truthähne.


3. Das Prinzip der _______ ist schwerer, als es klingt.


4. Eine __________ vereinfacht eine Schnittstelle.


9. Ein Adapter __________ eine Schnittstelle.


10. Ein __________ fügt neues Verhalten hinzu (deutsches Wort).


13. Gehört auf jeden Fall zu jedem Film.


14. Man kann sagen, ein Adapter und ein Decorator ________ ein Objekt.


15. Wahr oder falsch? Adapter können nur ein Objekt umgeben.


18. Ein Adapter-Client nutzt die __________-Schnittstelle.




[image: image] Spitzen Sie Ihren Bleistift


Lösung


Angenommen, wir bräuchten auch einen Adapter, der eine Ente (Duck) wie einen Truthahn (Turkey) aussehen lässt. Wir nennen ihn DuckAdapter. Hier ist unsere Lösung.
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[image: image] Spitzen Sie Ihren Bleistift


Lösung


Verletzt eine dieser Klassen das Prinzip der Verschwiegenheit? Warum oder warum nicht?
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Sie haben gesehen, wie man einen Adapter schreibt, der eine Enumeration an einen Iterator anpasst. Schreiben Sie jetzt einen Adapter, der einen Iterator an eine Enumeration anpasst.
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WER MACHT WAS? LÖSUNG


Verbinden Sie jedes Muster mit seinem Zweck:
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[image: image] Entwurfsmuster-Kreuzworträtsel, Lösung
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8 Das Template Method-Muster


Algorithmen verkapseln


[image: image]


Wir sind auf dem Verkapselungstrip. Was haben wir schon alles verkapselt? Objekterstellung, Methodenaufrufe, komplexe Schnittstellen, Enten, Pizzas – was kommt wohl als Nächstes? In diesem Kapitel gehen wir der Verkapselung von Algorithmenteilen auf den Grund, damit Subklassen sich bei Bedarf jederzeit direkt in eine Berechnung einklinken können. Außerdem lernen wir ein Entwurfsprinzip kennen, das von Hollywood inspiriert ist. Na dann mal los …


Zeit für mehr Koffein


Manche Menschen können ohne ihren Kaffee nicht leben, manche nicht ohne Tee. Die wichtigste Zutat? Koffein natürlich!


Aber das ist noch nicht alles. Tee und Kaffee werden auf sehr ähnliche Weise zubereitet. Sehen wir uns das mal an:
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Ein paar Kaffee- und Tee-Klassen zusammenrühren (in Java)


Spielen wir Code-Barista und schreiben wir etwas Code für die Herstellung von Kaffee und Tee.
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Hier der Kaffee:


[image: image]


Und jetzt den Tee …
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[image: image] Entwurfspuzzle


Wir haben festgestellt, dass der Code in den Klassen Tea und Coffee an einigen Stellen dupliziert wird. Sehen Sie sich die Klassen noch einmal an und zeichnen Sie ein Klassendiagramm, das zeigt, wie Sie die Klassen verändern würden, um die Redundanz zu entfernen:





Kaffee und Tee abstrahieren


Zunächst wirkt es, als sei die die Entwurfsübung mit den Klassen für Tee und Kaffee recht einfach. Der erste Versuch könnte etwa so aussehen:
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[image: image] KOPFNUSS


Ist unser neues Design besser als das alte? Sehen Sie noch einmal hin. Übersehen wir vielleicht weitere Gemeinsamkeiten? Auf welche andere Weise sind sich Tee und Kaffee noch ähnlich?





Das Design verbessern


Was haben die Coffee- und Tea-Klassen noch gemeinsam? Beginnen wir mit den Rezepten.
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Wie Sie sehen, folgen beide Rezepte dem gleichen Algorithmus:
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Gibt es vielleicht einen Weg, auch prepareRecipe() zu abstrahieren? Ja. Das sehen wir uns jetzt an.


prepareRecipe() abstrahieren


Gehen wir die Abstraktion der prepareRecipe()-Methoden aus den einzelnen Subklassen (Tea und Coffee) noch einmal schrittweise durch:




	[image: image]Das erste Problem ist, dass die Coffee-Klasse die Methoden brewCoffeeGrinds() (Kaffee aufbrühen) und addSugarAndMilk() (Milch und Zucker hinzufügen) benutzt, während die Tea-Klasse die Methoden steepBag() (Teebeutel ziehen lassen) und addLemon() (Zitrone hinzufügen) benutzt.
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Gehen wir das noch mal durch: Das Ziehenlassen und das Aufbrühen sind gar nicht so unterschiedlich und machen im Prinzip das Gleiche. Ab sofort benutzen wir den neuen Methodennamen brew() (aufgießen) sowohl für das Aufbrühen von Kaffee als auch für das Ziehenlassen von Tee.


Und auch das Hinzufügen von Milch und Zucker ist im Prinzip der gleiche Vorgang wie das Hinzufügen von Zitrone. In beiden Fällen werden dem Getränk Zutaten hinzufügt. Also verwenden wir auch hier einen neuen Namen: addCondiments() (Zutaten hinzufügen) für diese Aufgabe. Unsere neue prepareRecipe()-Methode sieht jetzt so aus:




void prepareRecipe() {


boilWater();


brew();


pourInCup();


addCondiments();


}
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	[image: image]Zum Schluss müssen wir uns noch um die Klassen Coffee und Tea kümmern. Für das Abarbeiten des Rezepts verlassen sie sich auf CaffeineBeverage. Sie müssen sich also nur noch um das Aufgießen und die Zutaten kümmern:





[image: image]




[image: image] Spitzen Sie Ihren Bleistift


Zeichnen Sie jetzt das neue Klassendiagramm, nachdem wir die Implementierung von prepareRecipe() in die Klasse CaffeineBeverage (koffeinhaltiges Getränk) verschoben haben:





Was haben wir getan?
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Willkommen beim Template Method-Muster


Im Grunde haben wir gerade das Template Method-Muster implementiert. Werfen wir noch einmal einen Blick auf die Klasse CaffeineBeverage. Sie enthält die eigentliche Template-(Vorlagen-)Methode:
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Eine Template-Methode definiert die Schritte eines Algorithmus und erlaubt Subklassen, eigene Implementierungen für einen oder mehrere Schritte bereitzustellen.


Teezeit


Am besten gehen wir die Zubereitung von Tee Schritt für Schritt durch, um zu sehen, wie Template Method funktioniert. Sie werden feststellen, dass Template Method den Algorithmus steuert. An bestimmten Stellen im Algorithmus lässt es die Subklassen die Implementierung der Schritte anbieten …
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	[image: image]Zuerst brauchen wir ein Tea-Objekt:

Tea myTea = new Tea();






[image: image]


Was hat uns das Template Method-Muster gebracht?
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	Eine schlaffe Tea- und Coffee-Implementierung


	Das neue, hippe CaffeineBeverage, das Template Method nutzt







	Coffee und Tea stehen im Rampenlicht; sie kontrollieren den Algorithmus.


	Die Klasse CaffeineBeverage ist eine wahre Rampensau. Ihr gehört der Algorithmus, und sie beschützt ihn.







	Der Code wird in den Klassen Coffee und Tea dupliziert.


	Die Klasse CaffeineBeverage maximiert die Codewiederverwendung in den Subklassen.







	Bei Codeänderungen am Algorithmus müssen die Subklassen geöffnet und mehrere Änderungen müssen vorgenommen werden.


	Der Algorithmus ist auf einen Ort konzentriert. Codeänderungen müssen nur hier vorgenommen werden.







	Die Klassen sind so strukturiert, dass viel Arbeit für das Hinzufügen eines neuen koffeinhaltigen Getränks nötig ist.


	Das Template Method-Muster stellt ein Framework bereit, in das sich andere koffeinhaltige Getränke einfach einklinken können. Hierfür müssen diese nur ein paar Methoden implementieren.







	Das Wissen über den Algorithmus und seine Implementierung ist über viele Klassen verteilt.


	Die Klasse CaffeineBeverage konzentriert das Wissen über den Algorithmus und überlässt es den Subklassen, vollständige Implementierungen bereitzustellen.








Die Definition des Template Method-Musters


Sie haben in unserem Tee-und-Kaffee--Beispiel schon gesehen, wie das Template Method-Muster funktioniert. Jetzt ist es Zeit für die offizielle Definition und die ganzen Details:




Das Template Method-Muster definiert in einer Methode das Grundgerüst eines Algorithmus und überlässt einige Schritte den Subklassen. Dabei dürfen Subklassen bestimmte Schritte des Algorithmus neu definieren, ohne dabei die Struktur des Algorithmus zu ändern.





Bei diesem Muster dreht sich alles um die Erstellung einer Vorlage (Template) für einen Algorithmus. Was ist ein Template? Wie bereits gesehen, ist es eigentlich nur eine Methode. Genauer gesagt, eine Methode, die einen Algorithmus als Abfolge mehrerer Arbeitsschritte definiert. Einer oder mehrere dieser Schritte werden als abstrakt definiert und von einer Subklasse implementiert. Das stellt sicher, dass die Struktur des Algorithmus gleich bleibt, während die Subklassen einen Teil der Implementierung übernehmen.


Werfen wir einen Blick auf das Klassendiagramm:
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[image: image] Code unter der Lupe


Sehen wir uns genauer an, wie AbstractClass definiert ist. Hierzu gehört auch die Template-Methode und primitive Operationen.
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[image: image] Code unter dem Mikroskop


Jetzt sehen wir uns noch genauer an, welche Arten von Methoden in der abstrakten Klasse stehen können:
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Eingehängt in die Template Method …


[image: image]


Ein Hook ist eine Methode, die in der abstrakten Klasse deklariert wird, aber nur eine leere oder eine Standardimplementierung bereitstellt. Hierdurch erhalten Subklassen die Möglichkeit, sich bei Bedarf an verschiedenen Stellen in den Algorithmus »einzuhängen«.


Für Hooks gibt es verschiedene Anwendungsfälle. Einen wollen wir uns jetzt ansehen. Später zeigen wir Ihnen weitere Möglichkeiten:
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Den Hook ver wenden


Um den Code zu nutzen, wird er in unserer Subklasse überschrieben. Hier kontrolliert der Hook, ob CaffeineBeverage einen bestimmten Teil des Algorithmus auswertet – in unserem Fall, ob dem Getränk weitere Zutaten hinzugefügt werden.


Aber wie finden wir heraus, ob die Kunden Zutaten wünschen? Ganz einfach: Wir fragen!




public class CoffeeWithHook extends CaffeineBeverageWithHook {


public void brew() {


System.out.println("Lasse Kaffee durch den Filter laufen");


}


public void addCondiments() {


System.out.println("Füge Milch und Zucker hinzu");


}
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Machen wir einen Probelauf


Okay, das Wasser kocht bereits. Hier ist unser Testcode, mit dem wir einen heißen Tee und einen heißen Kaffee machen.
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Und los geht’s …
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Wissen Sie was? Sie haben vollkommen recht. Aber Sie müssen zugeben, dass es ein ziemlich cooles Beispiel für einen Hook war, der den Fluss eines Algorithmus kontrollieren kann, oder?


Ihnen fallen sicher noch realistischere Szenarien ein, in denen Sie das Template Method-Muster und Hooks in Ihrem eigenen Code verwenden können.




Es gibt keine
Dummen Fragen


F: Woher weiß ich beim Erstellen einer Template-Methode, ob ich abstrakte Methoden oder einen Hook benutzen soll?


A: Verwenden Sie abstrakte Methoden, wenn Ihre Subklasse eine Implementierung der Methode oder des Schritts im Algorithmus bereitstellen MUSS. Ist dieser Teil des Algorithmus optional, verwenden Sie Hooks. Bei der Verwendung von Hooks kann eine Subklasse selbst wählen, ob dieser implementiert wird oder nicht.


F: Wofür sollten Hooks wirklich eingesetzt werden?


A: Für Hooks gibt es mehrere Anwendungsfälle. Wie gesagt, können Hooks Subklassen ermöglichen, einen optionalen Teil eines Algorithmus zu implementieren oder ihn zu überspringen, wenn er für die Implementierung der Subklasse nicht wichtig ist. Eine andere Verwendung ist die Möglichkeit, einer Subklasse Gelegenheit zu geben, darauf zu reagieren, wenn ein bestimmter Schritt in der Template-Methode ausgeführt werden soll oder gerade ausgeführt wurde. Eine Hook-Methode wie justReorderedList() (gerade neu geordnete Liste) gibt einer Subklasse die Möglichkeit, bestimmte Aktionen auszuführen (zum Beispiel die erneute Darstellung auf dem Bildschirm), nachdem eine interne Liste neu geordnet wurde. Wie Sie gesehen haben, kann eine Subklasse durch einen Hook auch bestimmte Entscheidungen für die abstrakte Klasse treffen.


F: Muss eine Subklasse alle abstrakten Methoden in der abstrakten Klasse implementieren?


A: Ja. Jede konkrete Subklasse definiert den kompletten Satz abstrakter Methoden und stellt eine vollständige Implementierung der undefinierten Schritte des Algorithmus der Template-Methode bereit.


F: Offenbar ist es sinnvoll, möglichst wenige abstrakte Methoden zu verwenden. Ansonsten wird ihre Implementierung in der Subklasse ziemlich aufwendig.


A: Das sollte man beim Schreiben von Template-Methoden möglichst im Kopf behalten. Manchmal können Sie das erreichen, indem Sie die Schritte Ihres Algorithmus nicht zu feinkörnig gestalten. Das kann aber auch nachteilig sein, denn eine geringere Feinkörnigkeit führt wieder zu weniger Flexibilität.


Auch sollten Sie nicht vergessen, dass einige Schritte optional sein werden. Diese werden besser als Hooks und nicht als abstrakte Methoden implementiert, was die Belastung der Subklassen Ihrer abstrakten Klasse verringert.





Das Hollywood-Prinzip


Wir haben ein neues Entwurfsprinzip für Sie: das Hollywood-Prinzip:
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Das Hollywood-Prinzip


Rufen Sie nicht uns an, wir rufen Sie an.





[image: image]


Leicht zu merken, oder? Aber was hat das mit OO-Design zu tun?


Mit dem Hollywood-Prinzip können wir »faule Abhängigkeiten« verhindern. Faule Abhängigkeiten treten auf, wenn High-Level-Komponenten von Komponenten auf niedriger Ebene abhängen, die wiederum von High-Level-Komponenten abhängen, die von Seitenkomponenten abhängen, die ihrerseits von Low-Level-Komponenten abhängen und so weiter. Wenn Fäule einsetzt, kann niemand mehr verstehen, wie ein System entworfen wurde.


Beim Hollywood-Prinzip erlauben wir Komponenten auf niedriger Ebene, sich selbst in ein System einzuhängen, wobei die Komponenten auf höherer Ebene (High Level) bestimmen, wann und wie sie benutzt werden. Anders gesagt: Die High-Level-Komponenten wenden das »Rufen Sie nicht uns an, wir rufen Sie an«-Prinzip auf die Low-Level-Komponenten an.
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Das Hollywood-Prinzip und das Template Method-Muster


Die Verbindung zwischen Hollywood-Prinzip und dem Template Method-Muster scheint offensichtlich: Wenn wir mit dem Template Method-Muster entwerfen, sagen wir den Subklassen: »Rufen Sie nicht uns an, wir rufen Sie an.« Um zu verstehen, wie das funktioniert, sehen wir uns noch einmal den Entwurf von CaffeineBeverage an:
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[image: image] KOPFNUSS


Welche anderen Muster setzen das Hollywood-Prinzip ein?


Factory Method und Observer. Noch welche?







Es gibt keine
Dummen Fragen


F: Wie verhält sich das Hollywood-Prinzip zum Prinzip der umgekehrten Abhängigkeiten, das wir ein paar Kapitel zuvor kennengelernt haben?


A: Das Prinzip der Umkehrung der Abhängigkeiten lehrt uns, konkrete Klassen zu vermeiden und stattdessen so viel wie möglich mit Abstraktionen zu arbeiten. Das Hollywood-Prinzip ist eine Technik für die Erstellung von Frameworks oder Komponenten, sodass Low-Level-Komponenten in die Berechnung »eingehängt« werden können, ohne jedoch Abhängigkeiten zwischen den Komponenten niedriger Ebene und den High-Level-Ebenen zu schaffen. Beide haben also das Ziel der Entkopplung. Dabei trifft das Prinzip der Umkehrung der Abhängigkeiten eine deutliche stärkere Aussage über die Vermeidung von Abhängigkeiten in einem Entwurf.


Mit dem Hollywood-Prinzip haben wir eine Technik für die Erstellung von Entwürfen, in denen Low-Level-Strukturen interagieren können, ohne dass andere Klassen von ihnen abhängig sind.


F: Ist es einer Low-Level-Komponente verboten, eine Methode auf einer High-Level-Komponente aufzurufen?


A: Eigentlich nicht. Tatsächlich rufen Komponenten niedriger Ebene sogar recht oft Methoden auf, die höher in der Vererbungshierarchie definiert wurden, indem sie einfach die Vererbung benutzen. Was wir allerdings vermeiden wollen, ist die Schaffung zirkulärer Abhängigkeiten zwischen den Low-Level- und den High-Level-Komponenten.







WER MACHT WAS?


Verbinden Sie jedes Muster mit seiner Beschreibung






	Muster


	Beschreibung







	Template Method


	Verkapselt austauschbares Verhalten und verwendet Delegierung, um zu entscheiden, welches Verhalten benutzt wird.







	Strategy


	Subklassen entscheiden, wie die Schritte eines Algorithmus implementiert werden.







	Factory Method


	Subklassen entscheiden, welche konkreten Klassen instanziiert werden.











Template-Methoden in freier Wildbahn


Das Template Method-Muster wird sehr häufig verwendet. Daher werden Sie ihm in freier Wildbahn immer wieder begegnen. Allerdings müssen Sie genau hinsehen, denn es gibt viele Implementierungen des Template Method-Musters, die anders aussehen als die Beispiele aus den Lehrbüchern.
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Dieses Muster kommt so oft vor, weil es sich wunderbar als Werkzeug für die Erstellung von Frameworks eignet, bei denen das Framework steuert, wie etwas getan wird. Gleichzeitig können Sie (also die Person, die das Framework benutzt) eigene Details dazu angeben, was bei jedem Schritt des Algorithmus tatsächlich passiert.


Machen wir eine kleine Safari durch ein paar Anwendungsfälle in freier Wildbahn (na gut, in der Java-API) …
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Mit dem Template Method-Muster sortieren


Was müssen wir oft mit Arrays tun? Sie sortieren!
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Das haben auch die Entwickler der Java-Array-Klasse erkannt und uns eine praktische Template-Methode für die Sortierung zur Verfügung gestellt. Schauen wir uns an, wie diese Methode funktioniert:
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Wir müssen ein paar Enten sortieren …


Angenommen, Sie hätten ein Array mit Enten, die sortiert werden sollen. Wie stellen Sie das an? Die Template-Methode sort() in Arrays liefert uns den Algorithmus. Um ihr aber die Sortierung von Enten beizubringen, müssen Sie die compareTo()-Methode implementieren. Klingt sinnvoll, oder?
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Guter Einwand. Hier die Erklärung: Die Entwickler von sort() wollten, dass die Methode für alle Arrays nützlich ist. Also haben sie sort() als statische Methode definiert, die von überall benutzt werden kann. Das ist in Ordnung, denn sie funktioniert fast so, als befände sie sich in einer Superklasse. Es gibt aber noch ein wichtiges Detail: Da sort() nicht wirklich in unserer Superklasse definiert ist, muss es wissen, dass Sie die compareTo()-Methode implementiert haben. Ansonsten ist der Sortierungsalgorithmus nicht vollständig.


Um dieses Problem zu lösen, nutzen die Entwickler das Comparable-Interface. Dafür müssen Sie nur das Interface implementieren, das genau eine Methode enthält (Überraschung!): compareTo().


Was ist compareTo()?


Die compareTo()-Methode vergleicht zwei Objekte und gibt zurück, ob eines von beiden größer, kleiner oder gleich dem anderen ist. Das Ergebnis verwendet sort() als Grundlage für den Vergleich der Objekte im Array.
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Enten mit Enten vergleichen


Jetzt wissen Sie, dass Sie die compareTo()-Methode implementieren müssen, um Enten sortieren zu können. Dadurch erhält die Array-Klasse, was sie braucht, um den Algorithmus zu vervollständigen und Ihre Enten zu sortieren.


[image: image]


Hier die Implementierung für die Enten (Duck):


[image: image]


Ein paar Enten sortieren


Dies ist der Probelauf für die Entensortierung:


[image: image]


Möge die Sortierung beginnen!




Datei Bearbeiten Fenster Hilfe DonaldIstZuDick


%java DuckSortTestDrive


Vor der Sortierung:


Daffy wiegt 8


Track wiegt 2die unsortierten Enten


Howard wiegt 7


Trick wiegt 2


Donald wiegt 10


Tick wiegt 2


Nach der Sortierung:


Track wiegt 2die sortierten Enten


Trick wiegt 2


Tick wiegt 2


Howard wiegt 7


Daffy wiegt 8


Donald wiegt 10


%





Das Making-of der Entensortiermaschine


Gehen wir einmal durch, wie die Template-Methode sort() von Arrays funktioniert. Wir sehen uns an, wie die Template-Methode den Algorithmus kontrolliert und an bestimmten Stellen unsere Enten zur Implementierung eines Arbeitsschritts auffordert …


Hinter den Kulissen [image: image]


[image: image]




	[image: image]Um ein Array zu sortieren, müssen Sie nacheinander alle Elemente miteinander vergleichen, bis die gesamte Liste die richtige Reihenfolge hat.

Beim Vergleich zweier Enten verlässt sich sort() darauf, dass die compareTo()-Methode der Duck-Klasse weiß, wie die Sortierung im Einzelnen funktioniert. Die compareTo()-Methode wird auf dem ersten Duck-Objekt aufgerufen, und ihr wird eine Ente übergeben, mit der verglichen werden soll:






[image: image]




	[image: image]Die sort()-Methode macht so lange mit dem Vergleich und dem Austauschen der Enten weiter, bis das Array die richtige Reihenfolge hat!







Es gibt keine
Dummen Fragen


F: Ist das wirklich das Template Method-Muster, oder strengen wir uns zu sehr an?


A: Das Muster erfordert die Implementierung eines Algorithmus, wobei Subklassen die Implementierung der einzelnen Schritte übernehmen. Genau das macht die sort()-Methode von Arrays aber nicht! Wie wir aber wissen, entsprechen Muster in freier Wildbahn nicht immer den Lehrbuch-Beispielen. Sie wurden auf den Kontext und die Implementierungsbeschränkungen angepasst.


Die Entwickler der sort()-Methode von Arrays hatten es mit einigen Beschränkungen zu tun. Im Allgemeinen ist es nicht möglich, Subklassen von Java-Arrays zu erstellen. Trotzdem wollten sie, dass die Sortierung für alle Arrays benutzbar sein sollte (und jedes Array ist eine andere Klasse). Also definierten sie eine statische Methode und verlagerten den Vergleichsteil des Algorithmus auf die zu sortierenden Elemente.


Obwohl dies also keine Template-Methode aus dem Lehrbuch ist, atmet sie doch den Geist des Template Method-Musters. Durch das Weglassen der Anforderung, für den Einsatz dieses Algorithmus Subklassen von Arrays zu bilden, haben die Entwickler die Sortierung in bestimmter Hinsicht sogar flexibler und nützlicher gemacht.


F: Diese Implementierung der Sortierung hat eigentlich mehr Ähnlichkeit mit dem Strategy-Muster als mit dem Template Method-Muster. Warum sehen wir es trotzdem als Template Method an?


A: Das denken Sie vermutlich, weil das Strategy-Muster Objektkomposition verwendet. Auf eine Art haben Sie recht – wir benutzen das Arrays-Objekt, um unser Array zu sortieren. Das hat tatsächlich Ähnlichkeit mit dem Strategy-Muster. Sie sollten aber nicht vergessen, dass die Klasse, mit der Sie komponieren, beim Strategy-Muster den gesamten Algorithmus implementiert. Der von Arrays für sort() implementierte Algorithmus ist dagegen unvollständig. Er braucht eine Klasse, die die fehlende compareTo()-Methode ergänzt. Insofern hat sie mehr Ähnlichkeit mit Template Method.


F: Gibt es noch andere Beispiele für Template-Methoden in der Java-API?


A: Ja, an verschiedenen Stellen. Zum Beispiel besitzt java.io eine read()-Methode in InputStream, die von Subklassen implementiert werden muss und die von der Template-Methode read(byte b[], int off, int len) benutzt wird.







[image: image] KOPFNUSS


Wir wissen, dass wir Komposition der Vererbung vorziehen sollen, oder? Die Implementierer der Template-Methode sort() haben entschieden, keine Vererbung zu nutzen und sort() stattdessen als statische Methode zu implementieren, die zur Laufzeit mit einem Comparable komponiert wird. Welche Vor- und welche Nachteile hat dieses Vorgehen? Wie würden Sie das Problem angehen? Machen Java-Arrays eine Lösung besonders schwierig?







[image: image] KOPFNUSS2


Stellen Sie sich ein anderes Muster vor, das eine Spezialisierung des Template Method-Musters ist. Hierbei werden primitive Operationen verwendet, um Objekte zu erzeugen und zurückzugeben. Wie heißt dieses Muster?





Swinging mit Frames


Nächster Halt auf unserer Template Method-Safari … halten Sie Ausschau nach swingenden JFrames!


[image: image]


Falls Sie es noch nicht wissen: JFrame ist der einfachste Swing-Container überhaupt. Er erbt eine paint()-Methode, die standardmäßig gar nichts tut, weil sie ein Hook ist! Durch Überschreiben von paint() können Sie sich direkt in JFrames Algorithmus für die Bildschirmdarstellung seines Bereichs einhängen und so Ihre eigenen Grafikausgaben in den JFrame einschleusen. Hier ein fast schon peinlich einfaches Beispiel für die Verwendung eines JFrames, um die Hook-Methode paint() zu überschreiben:


[image: image]


Eigene Listen mit AbstractList


Unser letzter Halt auf dieser Safari: AbstractList.


[image: image]


Die Listensammlungen in Java, wie ArrayList und LinkedList, erweitern die Klasse AbstractList, die einige der grundlegenden Implementierungen für das Listenverhalten bereitstellt. Wollen Sie Ihre eigene Liste schaffen, zum Beispiel eine Liste, die nur Strings enthält, können Sie hierfür AbstractList erweitern. Dadurch bekommen Sie das grundsätzliche Listenverhalten kostenlos dazu.


[image: image]


AbstractList besitzt die Template-Methode subList(), die auf den beiden abstrakten Methoden get() und size() basiert. Wenn Sie AbstractList für die Erstellung einer eigenen Listenform erweitern, stellen Sie Implementierungen für diese beiden Methoden bereit.


Hier eine Implementierung einer selbst definierten Liste, die nur String-Objekte enthält und Arrays für zugrunde liegende Implementierungen verwendet:


[image: image]


Sie können die Template-Methode subList() in Ihrer Implementierung von MyStringList folgendermaßen testen:


[image: image]
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Kamingespräche


[image: image]


Heute Abend: Template Method und Strategy vergleichen ihre Methoden.






	Template Method:


	Strategy:







	Hey Strategy, was machst du denn in meinem Kapitel? Ich hatte schon Sorge, ich müsste hier mit einem Langweiler wie Factory Method abhängen.


	[image: image]







	 


	Ich bin’s wirklich. Aber sei vorsichtig – du bist doch mit Factory Method verwandt, oder?







	War doch nur Spaß! Aber mal im Ernst, was machst du wirklich hier? Wir haben seit sieben Kapiteln nichts mehr von dir gehört!


	 







	 


	Ich habe mitgekriegt, dass du bei der Endfassung deines Kapitels bist, und da dachte ich, ich schaue mal vorbei, um zu sehen, was abgeht. Wir haben einiges gemeinsam, und mir kam in den Sinn, ich könnte vielleicht helfen …







	Nach so langer Zeit könntest du die Leser:innen vielleicht mal daran erinnern, worum es bei dir eigentlich geht.


	 







	 


	Also, ich weiß nicht. Seit Kapitel 1 halten mich die Menschen auf der Straße an und fragen: »Sind Sie nicht dieses Muster …?« Ich denke, die Leute wissen genau, wer ich bin. Aber weil du’s bist: Ich definiere eine Familie von Algorithmen und mache sie austauschbar. Jeder Algorithmus ist verkapselt. So kann der Client auf einfache Weise verschiedene Algorithmen verwenden.







	Hey, das klingt sehr nach dem, was ich mache. Mein Zweck ist aber etwas anders als deiner. Ich definiere den Umriss eines Algorithmus und überlasse einen Teil meiner Arbeit den Subklassen. So kann ich verschiedene Implementierungen der Schritte eines Algorithmus haben und trotzdem seine Struktur kontrollieren. Mir scheint, du müsstest die Kontrolle über deinen Algorithmus abgeben.


	 







	 


	Ich weiß nicht, ob ich das genauso ausdrücken würde – und überhaupt. Ich muss nicht unbedingt Vererbung für die Implementierung von Algorithmen verwenden. Durch Objektkomposition können die Clients zwischen verschiedenen Implementierungen eines Algorithmus wählen.







	Daran erinnere ich mich. Aber ich habe mehr Kontrolle über meinen Algorithmus und verdopple keinen Code. Wenn ein Teil meines Algorithmus bis auf, sagen wir mal, eine Zeile gleich ist, sind meine Klassen viel effizienter als deine. Mein gesamter duplizierter Code kommt in die Superklasse, damit alle Subklassen ihn gemeinsam nutzen können.


	 







	 


	Vielleicht bist du etwas effizienter (aber nur ein bisschen!) und brauchst weniger Objekte. Und du bist vielleicht etwas weniger kompliziert im Vergleich zu meinem Delegierungsmodell. Dafür bin ich flexibler, weil ich Objektkomposition verwende. Mit mir können Clients ihre Algorithmen zur Laufzeit wechseln, indem sie einfach ein anderes Strategy-Objekt benutzen. Also komm. Die Autoren haben mich sicher nicht ohne guten Grund für das erste Kapitel ausgesucht!







	Ja, wir haben uns alle wirklich für dich gefreut, ehrlich. Trotzdem bin ich das am häufigsten verwendete Muster überhaupt. Warum? Weil ich eine grundsätzliche Methode für die Wiederverwendung von Code bereitstelle, die es Subklassen ermöglicht, Verhalten zu definieren. Du wirst sicher einsehen, dass ich perfekt geeignet bin für die Erstellung von Frameworks.


	 







	 


	Kann schon sein … aber was ist mit Abhängigkeiten? Du bist viel stärker abhängig als ich.







	Wie kommst du denn darauf? Meine Superklasse ist abstrakt.


	 







	 


	Aber du hängst von Methoden ab, die in deinen eigenen Subklassen implementiert werden, die Teil deines Algorithmus sind. Ich bin von niemandem abhängig. Ich kriege den kompletten Algorithmus selbst hin!







	Wie gesagt, ich freue mich wirklich für dich, Strategy. Danke fürs Vorbeikommen, aber ich muss jetzt wirklich dieses Kapitel fertigkriegen.


	 







	 


	Ist ja schon gut. Jetzt stell dich nicht so an. Ich lass dich ja schon weiterarbeiten, aber sag Bescheid, wenn du meine Spezialtechniken brauchst. Ich helfe wirklich gerne.







	Schon verstanden. Aber ruf mich nicht an, ich rufe dich an …


	 








[image: image] Entwurfsmuster-Kreuzworträtsel


Es ist wieder einmal Zeit …


[image: image]


WAAGERECHT


6. Factory Method ist eine __________ von Template Method.


9. Kaffee und ______.


10. Die Klasse Arrays implementiert ihre Template-Methode als ______ Methode.


14. »Rufen Sie nicht uns an, wir rufen Sie an« ist als das _________-Prinzip bekannt.


15. Die Schritte des Algorithmus, der angegeben werden muss, werden normalerweise als ___________ deklariert.


16. In diesem Kapitel haben wir Ihnen mehr _________ gegeben.


17. Das Template Method-Muster verwendet _____________, um die Implementierung anderen Klassen zu überlassen.


SENKRECHT


1. Diese von uns überschriebene JFrame-Hook-Methode gab aus: »Ich bin der König!!«


2. ___________ besitzt eine Template-Methode namens subList().


3. Tick, Trick und Track wiegen alle __________ Kilo.


4. Von Arrays verwendetes Sortierungsverfahren.


5. Eine Template-Methode definiert die Schritte eines ________.


7. Eingebildetes Entwurfsmuster.


8. _______ Schritte des Algorithmus werden mit Hook-Methoden implementiert.


11. Die Template-Methode wird normalerweise in einer _______ Klasse definiert.


12. Unser Lieblingscafé in Objectville.


13. Eine Methode in der abstrakten Superklasse, die nichts tut oder Standardverhalten bereitstellt, wird ____________-Methode genannt.


[image: image]


Werkzeuge für Ihren Entwurfs-Werkzeugkasten


Unser Werkzeugkasten enthält jetzt auch das Template Method-Muster. Hiermit können Sie Code wie ein Profi wiederverwenden, ohne die Kontrolle über Ihren Algorithmus zu verlieren.


[image: image]




Punkt für Punkt




	Eine Template-Methode definiert die Schritte eines Algorithmus und überlässt Subklassen ihre Implementierung.


	Das Template Method-Muster ist eine wichtige Technik für die Wiederverwendung von Code.


	Die abstrakte Klasse der Template-Methode kann konkrete Methoden, abstrakte Methoden und Hooks definieren.


	Abstrakte Methoden werden von Subklassen implementiert.


	Hooks sind Methoden der abstrakten Klasse, die nichts tun oder Standardverhalten bereitstellen. Sie können in einer Subklasse überschrieben werden.


	Um zu verhindern, dass Subklassen den Algorithmus in der Template-Methode verändern, deklarieren Sie die Template-Methode als final.


	Das Hollywood-Prinzip rät dazu, in High-Level-Modulen zu entscheiden, wie und wann die Module auf niedriger Ebene aufgerufen werden.


	In der wahren Welt gibt es viele Anwendungsfälle des Template Method-Musters. Dabei sollten Sie (wie bei allen Mustern) nicht erwarten, dass es immer aussieht wie im Lehrbuch.


	Sowohl das Strategy- als auch das Template Method-Muster verkapseln Algorithmen – das erste durch Komposition, das zweite durch Vererbung.


	Das Factory Method-Muster ist eine Spezialisierung des Template Method-Musters.










[image: image] Spitzen Sie Ihren Bleistift


Lösung


Zeichnen Sie jetzt das neue Klassendiagramm, nachdem wir die Implementierung von prepareRecipe() in die Klasse Caffeine-Beverage verschoben haben:


[image: image]







WER MACHT WAS?
LÖSUNG


Verbinden Sie jedes Muster mit seiner Beschreibung:


[image: image]





[image: image] Entwurfsmuster-Kreuzworträtsel, Lösung


Es war wieder einmal Zeit …


[image: image]



9 Die Iterator- und Composite-Muster


Erfolgreiche Collections


[image: image]


Es gibt viele Möglichkeiten, Objekte in einer Collection zu speichern. Zum Beispiel in einem Array, einem Stack, einer Liste oder einer HashMap – Sie haben die Wahl. Dabei hat jede Form ihre Vor- und Nachteile. Irgendwann werden Ihre Clients allerdings über diese Objekte iterieren wollen. Und wollen Sie ihnen dann Ihre Implementierung offenbaren? Hoffentlich nicht! Das wäre einfach nicht professionell. Aber keine Sorge. Ihre Karriere ist nicht gefährdet. In diesem Kapitel werden Sie sehen, wie Ihre Clients über Ihre Objekte iterieren können, ohne zu wissen, wie sie gespeichert sind. Außerdem lernen Sie, wie man Super Collections von Objekten erstellt, die mit einem einzigen Satz einige eindrucksvolle Datenstrukturen überspringen können. Und als wäre das noch nicht genug, werden Sie auch noch das eine oder andere über Objektverantwortlichkeit lernen.


Große Neuigkeiten: Das Restaurant und das Pfannkuchenhaus von Objectville fusionieren


Das sind tolle Nachrichten! Jetzt können wir die köstlichen Pfannkuchenfrühstücke vom Pfannkuchenhaus und die leckeren Mittagessen vom Restaurant an einem Ort genießen. Aber anscheinend gibt es ein kleines Problem …


[image: image]


Sehen wir uns die Gerichte an


Zumindest über die Implementierung der Gerichte sind sich Lou und Mel einig. Sehen wir uns die einzelnen Gerichte und ihre Implementierung einmal genauer an.


[image: image]
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Lous und Mels Speisekartenimplementierungen


Jetzt wollen wir mal sehen, worüber sich Lou und Mel eigentlich streiten. Beide haben viel Zeit und Code in die Speicherung ihrer Gerichte in der Speisekarte investiert. Außerdem hängt eine Menge weiterer Code davon ab.


[image: image]
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Was ist das Problem mit zwei verschiedenen Speisekartenformaten?


Um herauszufinden, warum verschiedene Speisekartenformate die Sache schwieriger machen, wollen wir versuchen, einen Client zu implementieren, der beide Speisekarten verwendet. Angenommen, Sie wären engagiert worden, um eine Java-fähige Kellnerin zu erstellen (schließlich sind wir hier in Objectville). Die Spezifikation besagt, dass die Kellnerin bei Bedarf eine spezielle Speisekarte ausgeben und sogar angeben kann, ob ein Gericht vegetarisch ist – ohne hierfür den Koch zu fragen (eine echte Neuerung!). Sehen wir uns die Spezifikation für die Kellnerin einmal an und gehen wir dann Schritt für Schritt die mögliche Implementierung durch …


Spezifikation für die Java-fähige Kellnerin


[image: image]


Die Spezifikation implementieren: unser erster Versuch


Wir beginnen, indem wir uns die Arbeitsschritte für die Implementierung der printMenu()-Methode ansehen:




	[image: image]Um alle Gerichte auf beiden Speisekarten auszugeben, müssen Sie die getMenuItems()-Methode auf PancakeHouseMenu und auf DinerMenu aufrufen. Dabei geben die Methoden Objekte unterschiedlichen Typs zurück:





[image: image]




	[image: image]Um die Gerichte von PancakeHouseMenu (Pfannkuchenhaus-Speisekarte) auszugeben, führen wie eine Schleife über die Elemente der ArrayList breakfastItems aus. Um die Gerichte des Restaurants auszugeben, iterieren wir über die Elemente des Arrays.





[image: image]




	[image: image]Die Implementierung einer weiteren Methode der Kellnerin wird so ähnlich aussehen. Wir werden immer beide Speisekarten benötigen und jedes Mal zwei Schleifen ausführen müssen, um über ihre Elemente zu iterieren. Wird ein weiteres Restaurant mit einer wieder anderen Implementierung übernommen, haben wir bereits drei Schleifen.







[image: image] Spitzen Sie Ihren Bleistift


Welche der folgenden Punkte sind, basierend auf unserer Implementierung von printMenu(), zutreffend?




	[image: image]A.Wir schreiben den Code gegen die konkreten Implementierungen PancakeHouseMenu und DinerMenu und nicht gegen eine Schnittstelle.


	[image: image]B.Die Kellnerin implementiert nicht die standardmäßige Java-Kellnerin-API.


	[image: image]C.Entscheiden wir uns, von DinerMenu zu einer anderen Art von Speisekarte zu wechseln, die ihre Gerichte beispielsweise mit einer Hashtabelle implementiert, müssten wir in der Kellnerin eine Menge Code anpassen.


	[image: image]D.Die Kellnerin muss wissen, wie die einzelnen Speisekarten ihre Sammlung von Gerichten intern darstellen. Das widerspricht dem Prinzip der Verkapselung.


	[image: image]E.Wir haben duplizierten Code: Die Methode printMenu() braucht zwei separate Schleifen, um über zwei verschiedene Arten von Speisekarten zu iterieren. Bei einer dritten Speisekarte wäre es noch eine Schleife mehr.


	[image: image]F.Die Implementierung basiert nicht auf MXML (Menu XML) und ist daher nicht so interoperabel, wie sie sein sollte.








Was jetzt?


Mel und Lou bringen uns in eine schwierige Lage. Keiner will seine Implementierung ändern, weil beide eine Menge Code in ihren jeweiligen Speisekarten-(Menu-)Klassen neu schreiben müssten. Wenn aber keiner von beiden seine Position aufgibt, wird unsere Implementierung der Kellnerin sehr schwer wart- und erweiterbar sein.


Es wäre toll, wenn wir für beide eine Möglichkeit fänden, die gleiche Schnittstelle für ihre Speisekarten zu benutzen (außer beim Typ des Rückgabewerts der getMenuItems()-Methode sind sie eigentlich schon recht ähnlich). So können wir die konkreten Referenzen im Kellnerin-Code minimieren und werden hoffentlich die Mehrfachschleifen los, die für die Iteration über beide Speisekarten nötig sind.


Klingt gut, oder? Aber wie sollen wir das umsetzen?


Können wir die Iteration verkapseln?


Wenn wir eines in diesem Buch gelernt haben, dann, die veränderlichen Dinge zu verkapseln. Hier ändert sich die Iteration. Der Grund dafür sind die verschiedenen von den Speisekarten zurückgegebenen Objekt-Collections. Aber können wir das überhaupt verkapseln? Gehen wir die Idee mal durch:




	[image: image]Um über die Frühstückselemente zu iterieren, benutzen wir die ArrayList-Methoden size() und get():





[image: image]




	[image: image]Und um über die Mittagessenelemente zu iterieren, benutzen wir das length-Feld und die Indizes des MenuItem-Arrays.
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	[image: image]Wie wäre es, wenn wir ein Objekt erstellten – nennen wir es einen Iterator –, das die Art der Iteration über eine Collection verkapselt? Probieren wir das mal mit der ArrayList:
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	[image: image]Das probieren auch gleich mit dem Array:
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Willkommen zum Iterator-Muster


Es sieht fast so aus, als könnte unser Plan, die Iteration zu verkapseln, tatsächlich funktionieren. Und wie Sie sich vermutlich schon denken können, benutzen wir dafür das Iterator-Entwurfsmuster.


Zunächst müssen Sie wissen, dass sich das Muster auf eine Schnittstelle namens Iterator verlässt. Hier ein Beispiel:


[image: image]


Wenn die Schnittstelle fertig ist, können wir Iteratoren für alle möglichen Objekt-Collections implementieren: Arrays, Listen, HashMaps – wählen Sie einfach Ihre Lieblings-Collection für Objekte. Angenommen, wir wollten den Iterator für das in DinerMenu benutzte Array implementieren:


[image: image]


[image: image]


Jetzt können wir diesen Iterator implementieren und in DinerMenu einbauen, um die Funktionsweise zu beobachten …


DinerMenu mit einem Iterator versehen


Um dem DinerMenu einen Iterator hinzuzufügen, müssen wir zuerst ein Iterator-Interface definieren:


[image: image]


Und jetzt müssen wir einen konkreten Iterator implementieren, der für die Restaurant-Speisekarte funktioniert:


[image: image]


Die Restaurant-Speisekarte mit einem Iterator überarbeiten


Gut, der Iterator ist fertig. Jetzt müssen wir an der Restaurant-Speisekarte, dem DinerMenu, arbeiten. Hierfür müssen wir nur eine Methode einbauen, die einen DinerMenuIterator erzeugt und ihn an den Client zurückgibt:


[image: image]
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Jetzt sind Sie dran! Implementieren Sie den PancakeHouseIterator (Pfannkuchenhaus-Iterator) und passen Sie ihn für das PancakeHouseMenu an.





Den Kellnerin-Code aufmöbeln


Nun müssen wir den Iterator-Code in die Klasse Waitress einbauen. Dabei sollte es möglich sein, etwas Redundanz loszuwerden. Die Integration ist ganz einfach: Zuerst erstellen wir eine printMenu()-Methode, die einen Iterator übernimmt. Danach verwenden wir die createIterator()-Methode auf jeder Speisekarte, um den Iterator abzurufen und ihm die neue Methode zu übergeben.


[image: image]


Den Code testen


Jetzt können wir die Einzelteile endlich zusammensetzen und testen. Hierfür schreiben wir etwas Testcode, um zu sehen, ob und wie die Kellnerin funktioniert:


[image: image]


Hier ist unser Probelauf …


[image: image]


Was haben wir bisher getan?


Für den Anfang haben wir unsere Objectville-Köche sehr glücklich gemacht. Sie haben ihre Differenzen beigelegt und können eigenen Implementierungen behalten. Durch den PancakeHouseMenuIterator und den DinerMenuIterator mussten sie ihrem Code nur noch die Methode createIterator() hinzufügen und waren fertig.


[image: image]


Davon abgesehen haben wir auch uns selbst geholfen. Die Kellnerin ist jetzt leichter zu warten und zu erweitern. Betrachten wir noch einmal genau, was wir getan haben und welche Folgen das hat:






	Schwer wartbare Kellnerin-Implementierung


	Neue, leistungsfähige Kellnerin mit Iterator-Fähigkeiten







	Die Speisekarten sind nicht gut verkapselt. Wir können sehen, dass das Restaurant eine ArrayList und das Pfannkuchenhaus ein Array benutzt.


	Jetzt sind die Speisekartenimplementierungen verkapselt. Die Kellnerin hat keine Ahnung, wie die Speisekarten die Collections der einzelnen Gerichte speichern.







	Wir brauchen zwei Schleifen, die über die Gerichte (MenuItems) iterieren.


	Wir brauchen nur eine Schleife, die über Polymorphie mit beliebigen Collections umgehen kann, solange diese Iterator implementieren.







	Die Kellnerin muss konkrete Klassen benutzen (MenuItem[] und ArrayList).


	Jetzt verwendet die Kellnerin eine Schnittstelle (Iterator).







	Die Kellnerin muss zwei konkrete Speisekarten-(Menu-)Klassen verwenden, obwohl deren Schnittstellen fast identisch sind.


	Die Speisekartenschnittstellen sind jetzt exakt gleich. Trotzdem gibt es immer noch keine gemeinsame Schnittstelle, und die Kellnerin muss sich weiterhin mit zwei konkreten Speisekartenklassen herumschlagen. Das sollten wir in Ordnung bringen.








Unser aktueller Entwurf auf dem Prüfstand …


Bevor wir aufräumen, verschaffen wir uns noch einen Überblick über unseren aktuellen Entwurf.
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Ein paar Verbesserungen vornehmen …


Wir wissen jetzt also, dass die Schnittstellen von PancakeHouseMenu und DinerMenu exakt gleich sind. Wir haben nur noch keine gemeinsame Schnittstelle für sie definiert. Das wollen wir jetzt tun und die Kellnerin noch sauberer gestalten.


Sie fragen sich vielleicht, warum wir nicht einfach den Java-eigenen Iterator verwenden. Wir wollten, dass Sie sehen, wie man einen Iterator von Grund auf erstellt. Nachdem wir das hinter uns haben, werden wir das Java-Interface Iterator benutzen, das uns eine Reihe weiterer Möglichkeiten bietet, die unser selbst gebauter Iterator nicht hat. Welche Möglichkeiten das sind, werden wir bald sehen.


Werfen wir zunächst einen Blick auf das Interface java.util.Iterator:


[image: image]


Das wird ein Kinderspiel: Wir müssen nur die Schnittstelle ändern, die PancakeHouseMenuIterator und DinerMenuIterator erweitern, richtig? Na ja, fast. Tatsächlich ist es sogar noch einfacher. java.util hat nicht nur sein eigenes Iterator-Interface. ArrayList besitzt zudem eine eigene iterator()-Methode, die einen Iterator zurückgibt. Wir hätten unseren eigenen Iterator für ArrayList eigentlich gar nicht implementieren müssen. Für DinerMenu ist das jedoch immer noch nötig, weil es ein Array verwendet, das die iterator()-Methode nicht unterstützt.




Es gibt keine
Dummen Fragen


F: Was mache ich, wenn ich die Möglichkeit zum Entfernen von Objekten aus der zugrunde liegenden Collection nicht unterstützen möchte?


A: Die Methode remove() gilt als optional. Trotzdem sollten Sie sie auch dann bereitstellen, wenn ihre Funktionalität nicht zwingend gebraucht wird, weil sie Teil des Interface Iterator ist. Soll remove() in Ihrem Iterator nicht unterstützt werden, sollten Sie bei Bedarf den Laufzeitfehler java.lang.UnsupportedOperationException auslösen. Laut der Dokumentation der Iterator-API kann diese Ausnahme von remove() ausgelöst werden. Jeder brave Client wird auf diese Ausnahme testen, wenn er die remove()-Methode aufruft.


F: Wie verhält sich remove() unter mehreren Threads, die mit verschiedenen Iteratoren über die gleichen Objekt-Collections iterieren?


A: Wenn sich eine Collection ändert, während darüber iteriert wird, ist das Verhalten von remove() nicht spezifiziert. Bei der Erstellung Ihres eigenen Multithread-Codes sollten Sie jedenfalls vorsichtig sein, wenn beim Zugriff auf eine Collection eine Konkurrenzsituation entsteht.





Aufräumen mit java.util.Iterator


Beginnen wir mit der Speisekarte des Pfannkuchenhauses, PancakeHouseMenu. Ihre Anpassung auf java.util.Iterator ist einfach. Wir müssen einfach die Klasse PancakeHouseMenuIterator entfernen, die Anweisung import java.util.Iterator am Anfang von PancakeHouseMenu einfügen und eine Zeile im Code ändern:
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Und das war’s auch schon. PancakeHouseMenu ist fertig.


Jetzt müssen wir weitere Änderungen vornehmen, damit auch DinerMenu mit java.util.Iterator funktioniert.
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Wir haben es fast geschafft …


Jetzt müssen wir den Speisekarten nur noch eine gemeinsame Schnittstelle geben und die Kellnerin etwas anpassen. Das Interface Menu ist recht einfach: Später wollen wir vielleicht weitere Methoden einbauen, wie etwa addItem(), um neue Gerichte hinzuzufügen. Im Moment lassen wir die Köche ihre Speisekarten kontrollieren, indem wir diese Methode aus der öffentlichen Schnittstelle heraushalten:
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Jetzt müssen wir den Klassendefinitionen von PancakeHouseMenu und DinerMenu noch ein implements Menu hinzufügen und die Waitress-Klasse aktualisieren:
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Was bringt uns das?
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Außerdem besitzt das neue Menu-Interface die createIterator()-Methode, die von PancakeHouseMenu und DinerMenu implementiert wird. Jede Speisekartenklasse übernimmt die Verantwortung, einen konkreten Iterator zu erstellen, der mit der internen Implementierung der Gerichte umgehen kann.
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Die Definition des Iterator-Musters


Das Iterator-Muster ermöglicht es, eine Schleife über die Elemente eines Aggregats auszuführen, ohne die zugrunde liegende Implementierung zu offenbaren.


Anhand Ihres eigenen Iterators haben Sie gesehen, wie das Iterator-Muster implementiert wird. Sie haben außerdem erfahren, wie das Muster in einigen von Javas Collection-orientierten Klassen (ArrayList) unterstützt wird. Jetzt ist es Zeit für die offizielle Definition des Musters:




Das Iterator-Muster bietet eine Möglichkeit, nacheinander auf die Elemente eines Aggregat-Objekts zuzugreifen, ohne die zugrunde liegende Implementierung zu offenbaren.





Außerdem wird die Aufgabe der Iteration vom Aggregat-Objekt auf das Iterator-Objekt verlagert. Das vereinfacht die Schnittstelle und die Implementierung des Aggregats und platziert die Verantwortung dort, wo sie hingehört.


Das ist ausgesprochen vernünftig: Mit dem Muster können Sie die Elemente eines Aggregats schrittweise durchlaufen, ohne wissen zu müssen, wie die Einzelheiten hinter den Kulissen dargestellt werden, wie wir anhand unserer zwei Speisekartenimplementierungen gesehen haben. Die Auswirkungen der Verwendung von Iteratoren in Ihrem Entwurf sind aber genauso wichtig: Sobald Sie einen einheitlichen Weg haben, auf die Elemente aller Ihrer Aggregat-Objekte zuzugreifen, können Sie polymorphen Code schreiben, der mit allen diesen Aggregaten funktioniert – genau wie die printMenu()-Methode. Ihr ist es auch nicht wichtig, ob die Gerichte der Speisekarten in einem Array oder einer ArrayList (oder irgendetwas anderem, das einen Iterator erzeugen kann) gespeichert werden.


Eine weitere wichtige Auswirkung auf Ihren Entwurf liegt darin, dass das Iterator-Muster die Verantwortung für die Iteration über die Elemente vom Aggregat-Objekt auf das Iterator-Objekt verlagert. Das vereinfacht nicht nur die Schnittstelle und die Implementierung, sondern nimmt dem Aggregat auch die Verantwortung für die Iteration. Dadurch kann es sich auf die Dinge konzentrieren, für die es zuständig ist (eine Sammlung von Objekten zu verwalten).


Die Struktur des Iterator-Musters


Schauen wir uns das Klassendiagramm einmal an, um alle Einzelteile in einen Kontext zu setzen.
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[image: image] KOPFNUSS


Das Klassendiagramm des Iterator-Musters hat große Ähnlichkeit mit einem anderen Muster, das Sie bereits kennen. Können Sie sich denken, welches das ist? Tipp: Eine Subklasse entscheidet, welches Objekt erstellt werden soll.





Das Prinzip der einzelnen Verantwortlichkeit


Jede Verantwortlichkeit einer Klasse ist ein Bereich potenzieller Veränderung. Mehr als eine Verantwortlichkeit bedeutet auch mehr als einen Bereich möglicher Veränderung.


Was passiert, wenn wir unseren Aggregaten gestatten, eigene interne Collections und verwandte Methoden UND die Iterationsmethoden selbst zu implementieren? Wie Sie bereits wissen, würde das die Anzahl der Methoden im Aggregat erhöhen. Aber was ist daran so schlimm?


Dieses Prinzip leitet uns an, jede Klasse auf eine Verantwortlichkeit zu beschränken.


Das Problem ist: Wenn wir einer Klasse gestatten, sich nicht nur um ihre eigenen Angelegenheiten zu kümmern (eine Art von Aggregat zu verwalten), sondern weitere Verantwortlichkeiten zu übernehmen (wie Iteration), geben wir der Klasse zwei Gründe zur Veränderung: wenn es Anpassungen an der Collection gibt und wenn eine andere Art der Iteration verwendet wird. Also steht unser alter Freund VERÄNDERUNG auch hier im Zentrum eines weiteren Entwurfsprinzips:
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Entwurfsprinzip


Eine Klasse sollte nur einen Grund haben, sich zu ändern.





Wir wissen, dass wir Veränderungen in unseren Klassen vermeiden wollen, weil Anpassungen schnell für alle möglichen Probleme sorgen können. Bei zwei Möglichkeiten für zukünftige Veränderungen steigt auch die Wahrscheinlichkeit, dass diese wirklich eintreten. In diesem Fall hat das ebenfalls Auswirkungen auf Ihren Entwurf.


Nach diesem Prinzip besteht die Lösung darin, jede Verantwortlichkeit einer eigenen Klasse zuzuweisen.


Richtig, so einfach ist das. Andererseits aber auch nicht: Die Trennung von Verantwortlichkeiten im Entwurf ist eine der schwierigsten Aufgaben überhaupt. Unsere Gehirne sind ziemlich gut darin, Verhaltensweisen zu Gruppen zusammenzufassen, selbst wenn es sich um zwei oder mehr Verantwortungsbereiche handelt. Der einzige Weg zum Erfolg liegt darin, Ihre Entwürfe sorgfältig zu untersuchen und auf Warnsignale dahin gehend zu achten, dass sich eine Klasse ändert, während Ihr System wächst.
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Kohäsion ist ein Begriff, der als Maßstab dafür benutzt wird, wie eng eine Klasse einen einzelnen Zweck oder eine Verantwortlichkeit erfüllt.


Wir sagen, ein Modul oder eine Klasse hat eine hohe Kohäsion, wenn sie um einen Satz verwandter Funktionen herum entworfen wurden. Von einer niedrigen Kohäsion sprechen wir, wenn die Funktionen kaum oder keine Verwandtschaft aufweisen.


Kohäsion ist allgemeiner als das Prinzip der einzelnen Verantwortlichkeit. Dennoch sind beide eng verwandt. Klassen, die sich an das Prinzip halten, haben eher eine hohe Kohäsion als Klassen, die mehrere Verantwortlichkeiten übernehmen.







[image: image] KOPFNUSS


Untersuchen Sie diese Klassen und finden Sie heraus, ob sie mehrere Verantwortlichkeiten haben.




Game


login()


signup()


move()


fire()


rest()







Person


setName()


setAddress()


setPhoneNumber()


save()


load()







Phone


dial()


hangUp()


talk()


sendData()


flash()







GumballMachine


getCount()


getState()


getLocation()







DeckOfCards


hasNext()


next()


remove()


addCard()


removeCard()


shuffle()







ShoppingCart


add()


remove()


checkOut()


saveForLater()







Iterator


hasNext()


next()


remove()
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ACHTUNG, HELMPFLICHT! VORSICHT VOR FALLENDEN ANNAHMEN.
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Finden Sie heraus, ob diese Klassen eine niedrige oder eine hohe Kohäsion besitzen.




Game


login()


signup()


move()


fire()


rest()


getHighScore()


getName()










GameSession


login()


signup()







PlayerActions


move()


fire()


rest()







Player


getHighScore()


getName()










Es gibt keine
Dummen Fragen


F: Andere Bücher zeigen das Klassendiagramm für das Iterator-Muster mit den Methoden first(), next(), isDone() und currentItem(). Warum heißen die Methoden hier anders?


A: Das sind die »klassischen« Methodennamen. Die Namen haben sich im Laufe der Zeit verändert, und heutzutage benutzen wir next(), hasNext() und sogar remove() in java.util.Iterator.


Werfen wir einen Blick auf die klassischen Methoden. next() und currentItem() wurden in java.util zu einer Methode zusammengefasst. Die Methode isDone() wurde zu hasNext(), aber die Entsprechung für first() fehlt. Das liegt daran, dass wir in Java einfach einen neuen Iterator anlegen, wenn wir die Iteration neu starten müssen. Trotzdem haben diese Schnittstellen natürlich immer noch große Ähnlichkeit. Tatsächlich können Sie Ihre Iteratoren mit einer Vielzahl an Verhalten ausstatten. Die remove()-Methode ist ein Beispiel für eine Erweiterung in java.util.Iterator.


F: Ich habe gehört, es gibt »interne« und »externe« Iteratoren. Was genau ist damit gemeint, und welche von beiden Arten haben wir in unserem Beispiel implementiert?


A: Wir haben einen externen Iterator implementiert. Das heißt, der Client kontrolliert die Iteration intern durch den Aufruf von next(), um das nächste Element zu erhalten. Ein interner Iterator wird durch den Iterator selbst kontrolliert. Da er die Elemente selbstständig durchläuft, müssen Sie ihm mitteilen, was er dabei mit den Elementen tun soll. Sie brauchen also eine Möglichkeit, dem Iterator eine Operation zu übergeben. Interne Iteratoren sind weniger flexibel als externe, weil der Client keine Kontrolle über die Iteration hat. Man könnte aber auch sagen, dass sie leichter einzusetzen sind, denn Sie müssen nur eine Operation übergeben, sie anweisen zu iterieren, und die ganze Arbeit wird für Sie erledigt.


F: Ist es möglich, einen Iterator zu implementieren, der vorwärts und rückwärts über die Elemente iterieren kann?


A: Klar. In diesem Fall wollen Sie vermutlich zwei Methoden hinzufügen: eine, um das vorherige Element auszulesen, und eine weitere, die Ihnen mitteilt, wenn Sie den Anfang der Collection erreicht haben. Javas Collection-Framework bietet noch ein weiteres Iterator-Interface namens ListIterator. Dieser Iterator fügt dem StandardIterator-Interface previous() und ein paar weitere Methoden hinzu. Es wird von allen Collections unterstützt, die das Interface List implementieren.


F: Wer definiert die Reihenfolge einer Iteration in Collections wie beispielsweise einer Hashtabelle, die naturgemäß ungeordnet ist?


A: Iteratoren implizieren keine Sortierung. Die zugrunde liegenden Collections können, wie in einer Hashtabelle oder einem Bag, ungeordnet sein, sie können sogar Duplikate enthalten. Eine Sortierung hängt also einerseits von den Eigenschaften der verwendeten Collection und andererseits von der Implementierung ab. Im Allgemeinen sollten Sie daher keine Annahmen über eine Reihenfolge der Elemente anstellen, es sei denn, dies ist in der Dokumentation der Collections ausdrücklich erwähnt.


F: Sie sagten, man könne mithilfe eines Iterators »polymorphen Code« schreiben. Können Sie das etwas genauer erklären?


A: Wenn wir Methoden schreiben, die Iteratoren als Parameter übernehmen, benutzen wir polymorphe Iteration. Wir erstellen Code, der über beliebige Collections iterieren kann, solange das Interface Iterator unterstützt wird. Wir können also Code schreiben, der über Collections iteriert, deren Implementierung wir nicht kennen müssen.


F: Ist es grundsätzlich sinnvoll, das Interface java.util.Iterator zu verwenden, wenn ich Java einsetze, um meine eigenen Iterator-Implementierungen mit Klassen zu benutzen, die schon mit Java-Iteratoren arbeiten?


A: Wahrscheinlich. Ein gemeinsames Iterator-Interface macht es Ihnen sicher leichter, eigene Aggregate mit den Java-Aggregaten wie ArrayList und Vector gemeinsam zu benutzen. Dabei sollten Sie nicht vergessen, dass Sie das Iterator-Interface auch erweitern können, um Ihr eigenes Iterator-Interface für Ihre Aggregate mit zusätzlicher Funktionalität auszustatten.


F: Ich habe ein Enumeration-Interface gesehen. Implementiert das nicht das Iterator-Muster?


A: Wissen Sie noch? Darüber haben wir im Kapitel über das Adapter-Muster (Kapitel 7) gesprochen: java.util.Enumeration ist eine ältere Implementierung des Iterator-Musters, das mittlerweile durch java.util.Iterator ersetzt wurde. Enumeration besitzt zwei Methoden: hasMoreElements(), entsprechend hasNext(), und nextElement(), entsprechend next(). Trotzdem wollen Sie vermutlich eher Iterator als Enumeration verwenden, weil Iterator von mehr Java-Klassen unterstützt wird. Wenn Sie von einem zum anderen konvertieren müssen, sollten Sie noch einmal einen Blick in Kapitel 7 werfen, wo Sie einen Adapter für Enumeration und Iterator implementiert haben.


F: Sind Javas erweiterte for-Schleifen mit Iteratoren verwandt?


A: Gute Frage! Ja, das sind sie. Und um diese Frage richtig zu beantworten, müssen wir ein weiteres Interface verstehen: Javas Iterable-Interface. Dies ist ein perfekter Moment, um genau das zu tun …





Willkommen zu Javas Iterable-Interface


Mit Javas Iterator-Interface kennen Sie sich inzwischen aus. Es gibt aber noch ein weiteres Interface, das Sie kennenlernen sollten: Iterable. Das Interface Iterable wird von allen Collection-Typen in Java implementiert. Und wissen Sie was? In Ihrem Code, der die ArrayList verwendet, haben Sie dieses Interface bereits benutzt. Sehen wir uns das Interface Iterable gleich mal an:
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Javas erweiterte for-Schleife


Sehen wir uns ein Objekt an, das das Interface Iterable implementiert, zum Beispiel die ArrayList-Collection, die für die Gerichte der Pfannkuchenhaus-Speisekarte genutzt wurde:




List<MenuItem> menuItems = new ArrayList<MenuItem>();





Wir können weiterhin wie gewohnt über ArrayList iterieren:
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Da wir wissen, dass ArrayList ein Iterable ist, können wir aber auch Javas erweiterte for-Schleifen-Kurzform verwenden:
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Nicht so hastig. Arrays sind keine Iterables


Wir haben leider schlechte Nachrichten: Die Entscheidung des Restaurants, ein Array als Basis für seine Gerichte zu verwenden, war vielleicht doch nicht so gut. Wie sich zeigt, sind Arrays keine Java Collections, implementieren also auch nicht das Interface Iterable. Wir können unseren Kellnerin-Code also nicht mal eben in eine Methode konsolidieren, die ein Iterable übernimmt und sofort mit den Gerichten von Restaurant und Pfannkuchenhaus funktioniert. Wenn Sie versuchen, die printMenu()-Methode der Kellnerin so umzubauen, dass sie ein Iterable anstelle eines Iterators nutzt, und dann die for-each-Schleife anstelle der Iterator-API verwenden, wie hier …
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[image: image]


… dann wird bei dem Versuch, die lunchItems (Mittagsgerichte) an printMenu() zu übergeben, ein Compilerfehler ausgelöst …
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… weil, wie gesagt, Arrays das Interface Iterable nicht implementieren.


Und wenn Sie stattdessen beide Schleifen im Kellnerin-Code behalten, stehen wir wieder ganz am Anfang: Die Kellnerin hängt erneut von den Typen der Aggregate zur Speicherung der Gerichte ab. Außerdem haben wir duplizierten Code: eine Schleife für die ArrayList und eine für das Array.


Was können wir da tun? Tatsächlich gibt es sogar mehrere Lösungen für das Problem. Das wäre aber noch mal ein Thema für sich, genau wie die Refaktorierung unseres Codes. Schließlich geht es in diesem Kapitel um das Iterator-Muster. Die gute Nachricht ist: Wenn Sie Iterable kennen, dann kennen Sie auch die Beziehung zu Javas Iterator-Interface und dem Iterator-Muster. Daher machen wir einfach weiter, denn wir haben schon jetzt eine großartige Implementierung – auch ohne den syntaktischen Zucker von Javas erweiterter for-Schleife.




[image: image]Geek-Bits


Vermutlich ist Ihnen die forEach()-Methode in der Iterable-Speisekarte aufgefallen. Sie dient als Basis für Javas erweiterte for-Schleife. Sie können sie mit Iterables aber auch direkt nutzen, und zwar so:
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Ein Blick auf die Speisekarte des Cafés


Hier ist die Speisekarte des Cafés. Auf den ersten Blick scheint die Integration der Klasse CafeMenu in unser Framework gar nicht so schwer zu sein. Schauen wir mal …
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[image: image] Spitzen Sie Ihren Bleistift


Bevor Sie umblättern, notieren Sie kurz die drei Dinge, die wir tun müssen, damit dieser Code in unser Framework passt:
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Den Code der Café-Speisekarte umbauen


Jetzt können wir den CafeMenu-Code umarbeiten. Hierfür implementieren wir das Interface Menu. Außerdem müssen wir einen Iterator für die in der HashMap gespeicherten Gerichte erstellen. Diesmal sehen die Dinge etwas anders aus als bei der ArrayList – schauen Sie mal:
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[image: image] Code unter der Lupe


HashMap ist etwas komplexer als ArrayList, weil es Schlüssel und Werte verwendet. Wir können uns aber trotzdem einen Iterator für die Werte (unsere MenuItems, also die Gerichte) holen.
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Verletzen wir hier das Prinzip der Verschwiegenheit? Wie können wir das ändern?








Die Café-Speisekarte der Kellnerin hinzufügen


Jetzt müssen wir die Kellnerin so anpassen, dass sie auch die neue Speisekarte unterstützt. Da Waitress Iteratoren erwartet, sollte das ganz einfach sein:
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Frühstück, Mittagessen UND Abendessen


Aktualisieren wir unseren Testcode, um zu sehen, ob alles funktioniert.


[image: image]


Hier ist unser Probelauf. Beachten Sie die neue Abendkarte des Cafés!
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Was haben wir getan?
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Wir haben die Kellnerin entkoppelt …
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… und wir haben die Kellnerin besser erweiterbar gemacht
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Aber es gibt noch mehr!
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Iteratoren und Collections


Wir haben einige Klassen benutzt, die Teil von Javas Collections-Framework sind. Dieses »Framework« ist einfach nur ein Satz von Klassen und Schnittstellen. Hierzu gehört beispielsweise die schon bekannte ArrayList, aber auch andere wie Vector, LinkedList, Stack und PriorityQueue. Jede dieser Klassen implementiert das Interface java.util.Collection, das eine Reihe nützlicher Methoden für die Arbeit mit Gruppen von Objekten enthält.
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Sehen wir uns das Interface einmal kurz an:
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HashMap ist eine der wenigen Klassen, die Iterator indirekt unterstützen.


Wie Sie bei der Implementierung von CafeMenu gesehen haben, konnten Sie zwar einen Iterator erhalten, hierfür mussten Sie aber erst seine Collection mit dem Namen values (Werte) auslesen. Das ergibt sogar einen Sinn, wenn man überlegt, dass eine HashMap zwei Arten von Objekten enthält: Schlüssel (keys) und Werte (values). Wollen wir über die Werte iterieren, müssen wir sie zuerst aus der HashMap auslesen und uns dann den passenden Iterator besorgen.
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[image: image] Codemagnete


Die Köche haben entschieden, dass je nach Wochentag unterschiedliche Mittagsgerichte angeboten werden sollen. Irgendjemand hat bereits den Code für einen »wechselnden Mittagstisch« (AlternatingDinerMenu) geschrieben. Um seinen Kollegen einen Streich zu spielen, hat er die Magnete an der Kühlschranktür falsch angeordnet. Können Sie sie wieder in die richtige Reihenfolge bringen? Einige geschweifte Klammern sind heruntergefallen und unter den Kühlschrank gerutscht. Die müssten Sie bei Bedarf noch ergänzen.
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Ist die Kellnerin bereit für den Ansturm der Gäste?


Die Kellnerin hat einen langen Weg hinter sich. Trotzdem müssen Sie zugeben, dass die drei Aufrufe von printMenu() ziemlich hässlich sind.
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Seien wir ehrlich. Immer wenn eine neue Speisekarte dazukommt, müssen wir die Implementierung der Kellnerin wieder aufmachen und neuen Code einbauen. Könnte man sagen, dass hier das »Offen/Geschlossen«-Prinzip verletzt wird?
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Das ist nicht die Schuld der Kellnerin. Wir haben großartige Arbeit geleistet, indem wir sie von den Speisekarten entkoppelt und die Iteration in einen Iterator ausgelagert haben. Trotzdem arbeiten wir für die Speisekarten immer noch mit separaten und unabhängigen Objekten. Wir brauchen eine Möglichkeit, sie gemeinsam zu verwalten.




[image: image] KOPFNUSS


Die Kellnerin braucht immer noch für jede Speisekarte einen eigenen Aufruf von printMenu(). Fällt Ihnen eine Möglichkeit ein, die Speisekarten so zu kombinieren, dass nur noch ein Aufruf gebraucht wird? Oder dass der Kellnerin vielleicht nur noch ein Iterator übergeben wird, der über alle Speisekarten iterieren kann?
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Es scheint so, als hätte der Koch eine Idee. Versuchen wir’s mal:
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Das sieht ziemlich gut aus. Wir haben zwar die Namen der Speisekarten verloren, aber die könnten wir einfach jeder einzelnen Speisekarte wieder hinzufügen.


Gerade als wir uns sicher fühlten …


Jetzt wollen die auch noch eine Dessertkarte einbauen.


[image: image]


Okay, und was nun? Jetzt müssen wir nicht nur mehrere Speisekarten unterstützen, sondern auch noch Speisekarten, die andere Speisekarten enthalten!


Es wäre klasse, wenn wir die Dessertkarte einfach als Element der Collection DinerMenu definieren könnten. Mit unserer aktuellen Implementierung funktioniert das aber nicht.
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Wir können einem MenuItem-Array keine Dessertkarte hinzufügen.


Zeit für eine Änderung!


Was brauchen wir?


Es ist Zeit für eine Entscheidung von ganz oben. Die Implementierungen der Köche soll so weit verallgemeinert werden, dass sie mit allen Speisekarten (und Unterspeisekarten) funktionieren. Richtig gehört: Wir teilen den Köchen mit, dass die Zeit gekommen ist, ihre Speisekarten neu zu implementieren.


Die Wahrheit ist, dass unser Code so komplex geworden ist, dass wir weitere Fusionen oder Unterspeisekarten (zum Beispiel eine Weinkarte) in unserem jetzigen Entwurf nicht mehr unterbringen können.


Was muss unser neuer Entwurf also wirklich können?




	Wir benötigen eine Art Baumstruktur, die Speisekarten, Einleger und Gerichte enthalten kann.


	Dabei brauchen wir auch weiterhin eine Möglichkeit, über die einzelnen Gerichte jeder Teilspeisekarte zu iterieren, die mindestens genauso bequem ist wie unser aktuelles Iterator-basiertes Vorgehen.


	Wir müssen die Einträge flexibler durchlaufen können. Einmal müssen wir beispielsweise nur die Dessertkarte des Restaurants ausgeben, ein anderes Mal die gesamte Speisekarte inklusive der Nachspeisen.
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Wie würden Sie mit diesem neuen Schlenker unserer Entwurfsanforderungen umgehen? Überlegen Sie, bevor Sie umblättern.





Die Definition des Composite-Musters


Richtig gelesen – zur Lösung dieses Problems zeigen wir Ihnen noch ein Entwurfsmuster. Dabei wird Iterator auch weiterhin Teil unserer Lösung sein. Das Problem der Speisekartenverwaltung hat aber eine neue Dimension bekommen, die sich mit Iterator allein nicht lösen lässt. Daher nehmen wir etwas Abstand und lösen es mit dem Composite-Muster.
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Bei diesem Muster reden wir nicht lange um den heißen Brei herum, sondern kommen gleich auf den Punkt. Hier die offizielle Definition:




Das Composite-Muster erlaubt es, Objekte zu Baumstrukturen zu komponieren, die eine Ganz-TeilweiseHierarchie abbilden. Das Composite-Muster erlaubt Clients, einzelne Objekte und Objektkompositionen auf die gleiche Weise zu behandeln.





Wenn wir das im Zusammenhang unserer Speisekarten betrachten, gibt uns dieses Muster die Möglichkeit, eine Baumstruktur zu schaffen, die mit verschachtelten Gruppen aus Speisekarten und Gerichten umgehen kann. Da wir beides in einer gemeinsamen Struktur platzieren, erhalten wir eine Ganz-Teilweise-Hierarchie, also einen Objektbaum, der zwar aus Einzelteilen besteht (Speisekarten und Gerichten), sich aber wie ein großes Ganzes, eine Art Überspeisekarte, handhaben lässt.


[image: image]


Sobald unsere Überspeisekarte bereit ist, können wir das Composite-Muster verwenden, um »einzelne Objekte und Objektkompositionen auf die gleiche Weise zu verwenden«. Das heißt: Sobald wir eine Baumstruktur aus Speisekarten, Unterkarten und Gerichten verwenden, ist jede Karte eine »Komposition«, weil sie sowohl andere Karten als auch einzelne Gerichte enthalten kann. Diese einzelnen Objekte sind einfach die Gerichte; sie enthalten keine anderen Objekte. Wie Sie sehen können, erlaubt ein Entwurf, der dem Composite-Muster folgt, das Schreiben von einfachem Code, der die gleiche Operation (zum Beispiel die Ausgabe) über die gesamte Struktur unterstützt.
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Es gibt keine
Dummen Fragen


F: Komponente (Component), Kompositum (Composite), Blatt (Leaf)? Ich bin völlig verwirrt.


A: Ein Kompositum enthält Komponenten. Komponenten gibt es in zwei Geschmacksrichtungen: Komposita und Blattelemente. Klingt rekursiv? Ist es auch. Ein Kompositum enthält einen Satz an Kindelementen. Diese können entweder weitere Komposita oder Blattelemente sein.


Organisieren Sie Daten auf diese Weise, erhalten Sie eine Baumstruktur (eigentlich eher einen Baum, der auf dem Kopf steht), bei der ein Kompositum die »Wurzel« bildet mit Verzweigungen aus Komposita und Blättern am Ende.


F: Und wo ist der Bezug zu Iteratoren?


A: Nicht vergessen: Wir verfolgen hier einen neuen Ansatz. Wir werden die Speisekarten mit einer neuen Lösung implementieren, dem Composite-Muster. Suchen Sie also nicht nach einer magischen Verwandlung von Iterator zu Composite. Davon abgesehen funktionieren beide Muster sogar ziemlich gut zusammen. Sie werden sehen, dass wir Iteratoren in der Composite-Implementierung auf verschiedene Weise einsetzen können.





Speisekarten mit dem Composite-Muster entwerfen


Also, wie können wir das Composite-Muster für unsere Speisekarten nutzen? Für den Anfang müssen wir ein Component-Interface erstellen, das als gemeinsame Schnittstelle für Speisekarten und Gerichte dient und es ermöglicht, sie gleich zu behandeln. Anders gesagt: Wir können die gleiche Methode auf Speisekarten und Gerichten aufrufen.


Allerdings ergibt es keinen Sinn, einige Methoden auf einer Speisekarte oder einem Gericht aufzurufen. Damit können wir aber umgehen, und das werden gleich auch tun. Sehen wir uns zuerst aber eine Skizze an, die zeigt, wie die Speisekarten in die Struktur des Composite-Musters passen:


[image: image]


MenuComponent implementieren


Okay, wir beginnen mit der abstrakten Klasse MenuComponent. Sie hat die Aufgabe, eine Schnittstelle für Blätter und Komposita bereitzustellen. Jetzt könnten Sie fragen: »Aber spielt MenuComponent jetzt nicht zwei Rollen?« Das ist gut möglich, und wir werden gleich darauf zurückkommen. Vorher wollen wir uns aber um die Standardimplementierungen der Methoden kümmern, damit MenuItem (dem Blatt) und Menu (dem Kompositum) ein Standardverhalten zur Verfügung steht, falls sie einige dieser Methoden implementieren wollen (wie getChild() für einen Blattknoten):


[image: image]




Alle Komponenten müssen das Interface MenuComponent implementieren. Da Blätter und Knoten unterschiedliche Rollen haben, können wir nicht für alle Methoden ein Standardverhalten definieren, das tatsächlich sinnvoll ist. Manchmal ist es am besten, einfach einen Laufzeitfehler auszulösen.





Das Gericht (MenuItem) implementieren


Dann wollen wir mal einen Versuch mit der Klasse MenuItem (Gericht) starten. Bedenken Sie, dass dies der Blatt-(Leave-)Klasse des Composite-Diagramms entspricht und das Verhalten der Elemente des Kompositums implementiert.
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Die Komposita-Speisekarte implementieren


Nachdem wir das MenuItem haben, brauchen wir nur noch die Komposita-Klasse, die wir Menu (Speisekarte) nennen. Die Komposita-Klasse kann MenuItems (Gerichte) oder andere Speisekarten enthalten. Einige Methoden aus MenuComponent, wie getPrice() und isVegetarian(), werden von dieser Klasse nicht implementiert, weil sie für eine Speisekarte wenig sinnvoll sind.
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Gut gesehen. Da Menu ein Kompositum ist, kann es Speisekarten und Gerichte enthalten. Seine print()-Methode sollte alles ausgeben, das es enthält. Falls nicht, müssen wir über das gesamte Kompositum iterieren und jedes Element selbst ausgeben. Das widerspricht aber dem Zweck einer Composite-Struktur.


Wie Sie sehen werden, ist die richtige Implementierung von print() ganz einfach, da wir uns darauf verlassen können, dass jede Komponente selbst weiß, wie sie ausgegeben wird. Das ist alles ganz wunderbar rekursiv und groovy. Schauen Sie mal:


Die print()-Methode reparieren


[image: image]


Bereitmachen für einen Probelauf …


Jetzt wird es aber Zeit, unseren Code einem Probelauf zu unterziehen. Aber vorher müssen wir noch den Code für die Kellnerin aktualisieren. Schließlich ist sie der Hauptclient dieses Codes:


[image: image]


Okay, eine letzte Sache noch, bevor wir unseren Probelauf schreiben: Wir wollen eine Vorstellung davon bekommen, wie das Speisekartenkompositum zur Laufzeit aussieht:


[image: image]


Und jetzt der Probelauf …


Prima. Nun brauchen wir nur noch einen Probelauf. Im Gegensatz zu unserer früheren Version kümmern wir uns direkt im Probelauf um die Erstellung der Speisekarten. Wir könnten auch die Köche bitten, uns ihre Speisekarten zu geben, aber vorher wollen wir alles sorgfältig testen. Hier der Code:
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Bereitmachen für einen Probelauf …
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In dieser Beobachtung steckt eine gewisse Wahrheit. Wir könnten tatsächlich sagen, dass das Composite-Muster das Prinzip der einzelnen Verantwortlichkeit gegen Transparenz tauscht. Was ist Transparenz? Indem wir erlauben, dass die Komponentenschnittstelle Operationen zur Verwaltung der Kindelemente und der Blattelemente enthält, können wir Komposita und Blattknoten gleich behandeln. Das ist eine Designentscheidung. Wir könnten unser System auch so entwerfen, dass die Verantwortlichkeiten in verschiedene Interfaces ausgelagert sind. Das würde unseren Entwurf absichern, weil ungeeignete Aufrufe auf Elemente bei der Kompilierung oder zur Laufzeit abgefangen werden können. Gleichzeitig verlieren wir Transparenz, und unser Code müsste Bedingungsanweisungen und den instanceof-Operator verwenden.


Um zu Ihrer Frage zurückzukommen: Dies ist ein klassischer Kompromiss. Wir lassen uns von einem Entwurfsprinzip leiten, dürfen dabei aber nicht aus den Augen verlieren, welche Auswirkungen das auf unsere Designs hat. Manchmal tun wir absichtlich Dinge, die das Prinzip zu verletzen scheinen. Manchmal ist es aber auch eine Frage der Sichtweise. So ist es scheinbar falsch, Blattknoten mit Operationen für die Verwaltung von Kindelementen auszustatten (wie add(), remove() und getChild()). Auf der anderen Seite können Sie das aber auch als Blattknoten ohne Kindelemente betrachten.


[image: image] Muster im Gespräch


Das Interview der Woche:
Das Composite-Muster über Implementierungsprobleme


Von Kopf bis Fuß: Heute Abend sprechen wir mit dem Composite-Muster. Warum erzählen Sie uns nicht ein bisschen über sich?


Composite: Gerne! Ich bin das Muster der Wahl, wenn Sie eine Sammlung von Objekten einheitlich behandeln wollen, die Ganz-Teilweise-Beziehungen besitzen.


Von Kopf bis Fuß: Gleich mal nachgefragt: Was meinen Sie mit Ganz-Teilweise-Beziehung?


Composite: Stellen Sie sich eine grafische Benutzeroberfläche (GUI) vor. Dort gibt es oft High-Level-Komponenten, wie einen Frame oder ein Panel, die andere Komponenten enthalten, wie Menüs, Textfelder, Scrollbalken und Buttons. Das GUI besteht also aus mehrere Teilen. Trotzdem erscheint es bei der Darstellung als Einheit. Sie weisen die High-Level-Komponenten an, etwas darzustellen, und verlassen sich darauf, dass es alle Bestandteile ausgibt. Komponenten, die andere Komponenten enthalten, nennen wir Komposit-Objekte, Komponenten, die keine anderen Komponenten enthalten, nennen wir Blatt-Objekte.


Von Kopf bis Fuß: Meinen Sie das, wenn Sie sagen, die Objekte sollen auf die gleiche Weise behandelt werden? Gemeinsame Methoden, die auf Komposita und Blatt-Objekten aufgerufen werden können?


Composite: Richtig. Ich kann ein Komposit-Objekt oder ein Blatt-Objekt anweisen, sich anzuzeigen, und beide werden das Richtige tun. Das Komposit-Objekt zeigt »sich« an, indem es seine Komponenten anweist, sich anzuzeigen.


Von Kopf bis Fuß: Das setzt aber voraus, dass alle Objekte die gleiche Schnittstelle nutzen. Was passiert, wenn ein Kompositum Objekte enthält, die sich anders verhalten?


Composite: Damit ein Kompositum für den Client transparent funktioniert, müssen Sie für alle enthaltenen Objekte die gleiche Schnittstelle implementieren. Ansonsten muss der Client sich damit herumschlagen, welche Schnittstelle die einzelnen Objekte implementieren, was dem eigentlichen Zweck entgegenwirkt. Das heißt natürlich, dass nicht grundsätzlich alle Methodenaufrufe für alle Objekte einen Sinn ergeben.


Von Kopf bis Fuß: Und wie gehen Sie damit um?


Composite: Da gibt es mehrere Möglichkeiten. Manchmal können Sie einfach nichts tun oder null oder false zurückgeben – je nachdem, was für Ihre Applikation am sinnvollsten ist. Manchmal wollen Sie vielleicht proaktiver sein und eine Ausnahme auslösen. Dafür muss der Client natürlich mitspielen und sicherstellen, dass der Methodenaufruf nicht irgendwelche unerwarteten Dinge ausgelöst hat.


Von Kopf bis Fuß: Aber wenn der Client nicht weiß, mit welcher Art von Objekt er umgeht, wie soll er dann ohne Typüberprüfung wissen, welche Aufrufe sinnvoll sind?


Composite: Wenn Sie ein bisschen kreativ sind, können Sie Ihre Methoden so strukturieren, dass die Standardimplementierungen irgendetwas Sinnvolles tun. Ruft der Client beispielsweise an einem Kompositum getChild() auf, ergibt das einen Sinn. Aber auch für ein Blatt-Objekt ist es sinnvoll, wenn Sie sich das Blatt als Objekt ohne Kindelemente vorstellen.


Von Kopf bis Fuß: Ah … clever. Ich habe aber gehört, dass einige Clients bei diesem Thema so beunruhigt sind, dass sie eigene Schnittstellen für verschiedene Objekte verlangen, die keine unsinnigen Methodenaufrufe machen dürfen. Aber ist das dann immer noch das Composite-Muster?


Composite: Ja, das ist eine deutlich sicherere Version des Composite-Musters. Allerdings muss der Client hierbei vor jedem Aufruf den Typ jedes Objekts überprüfen, damit das Objekt auf den richtigen Typ casten kann.


Von Kopf bis Fuß: Erzählen Sie uns bitte etwas mehr über die Strukturierung von Komposit- und Blatt-Objekten.


Composite: Normalerweise ist das eine Baumstruktur, also eine Art Hierarchie. Dabei ist die »Wurzel« das Komposit der obersten Ebene. Alle Kindelemente sind entweder ebenfalls Komposit- oder Blatt-Objekte.


Von Kopf bis Fuß: Verweisen Kindelemente jemals zurück zu ihren Elternobjekten?


Composite: Ja, eine Komponente kann einen Pointer auf ein Elternelement enthalten, um das Durchlaufen der Struktur zu vereinfachen. Haben Sie eine Referenz auf ein Kind, das Sie entfernen müssen, brauchen Sie für die Entfernung das Elternelement. Auch das wird durch eine Elternreferenz erleichtert.


Von Kopf bis Fuß: In Ihrer Implementierung gibt es eine Menge zu bedenken. Können dabei noch weitere Probleme auftreten?


Composite: Die gibt es tatsächlich. Eines ist die Sortierung der Kindelemente. Was machen Sie, wenn bei einem Kompositum die Reihenfolge der Kindelemente wichtig ist? Dann brauchen Sie ein ausgefeilteres Verwaltungssystem für das Hinzufügen und Entfernen von Kindelementen. Außerdem sollten Sie beim Durchlaufen der Hierarchie vorsichtig sein.


Von Kopf bis Fuß: Ein wichtiger Punkt. Daran habe ich noch gar nicht gedacht.


Composite: Und haben Sie schon über das Caching nachgedacht?


Von Kopf bis Fuß: Caching?


Composite: Ja, Caching. Manchmal ist die Komposit-Struktur so komplex oder so schwer zu durchlaufen, dass es sinnvoll ist, die Komposit-Knoten zu cachen. Wenn Sie ein bestimmtes Kompositum und alle seine Kindelemente immer wieder durchlaufen, um ein bestimmtes Ergebnis zu berechnen, könnten Sie einen Cache implementieren, der das Ergebnis zwischenspeichert, um Durchläufe zu sparen.


Von Kopf bis Fuß: Am Composite-Muster ist also mehr zu bedenken, als ich mir je vorgestellt hätte. Noch eine letzte Frage, bevor wir zum Schluss kommen: Was ist Ihre größte Stärke?


Composite: Auf jeden Fall, dass ich das Leben meiner Clients vereinfache. Meine Clients müssen sich nicht darum kümmern, ob sie es mit einem Komposit- oder einem Blatt-Objekt zu tun haben. Sie müssen also keine if-Anweisungen schreiben, um sicherzustellen, dass sie die richtigen Methoden auf den richtigen Objekten aufrufen. Oft reicht ein Methodenaufruf, um eine Operation auf einer kompletten Struktur auszuführen.


Von Kopf bis Fuß: Das klingt nach einem wichtigen Vorteil. Sie sind zweifellos ein wichtiges Entwurfsmuster für die Gruppierung und Verwaltung von Objekten. Und damit sind wir leider schon am Ende unserer Zeit. Vielen Dank, dass Sie da waren, und kommen Sie bald wieder, wenn es heißt: Muster im Gespräch.


[image: image] Entwurfsmuster-Kreuzworträtsel


Trainieren Sie Ihr Hirn mit diesem Komposit-Kreuzworträtsel.
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WAAGERECHT


4. Iteratoren werden normalerweise anhand dieses Musters erstellt (zwei Wörter).


6. Das Iterator-Muster entkoppelt den Client von der Aggregat-________.


7. Wir haben den PancakeHouseMenuIterator entfernt, weil diese Klasse bereits einen Iterator bereitstellt.


9. Ein Kompositum enthält __________.


10. Hat keine Kinder.


13. Eine Klasse sollte nur einen Grund für eine _____ haben.


14. Eine Komponente ist entweder ein Kompositum oder ein _________.


15. Nur eine _______ pro Klasse.


16. Collection und Iterator findet man in diesem Package.


SENKRECHT


1. GUI-Pakete benutzen oft das _________-Muster für ihre Komponenten.


2. Fusionierte mit dem Restaurant.


3. Ein separates Objekt, das eine Collection durchlaufen kann.


5. Wegen dieser Speisekarte mussten wir unsere komplette Implementierung umstellen.


6. Das hier haben wir verkapselt.


8. HashMap-Werte und ArrayList implementieren beide dieses Interface.


9. Sie haben wir mit Java-Fähigkeiten ausgestattet.


11. Das dritte Unternehmen, das erworben wurde.


12. Diese Klasse unterstützt Iterator indirekt.




WER MACHT WAS?


Verbinden Sie jedes Muster mit seiner Beschreibung:






	Muster


	Beschreibung







	Strategy


	Clients können Collections von Objekten und einzelnen Objekten einheitlich behandeln.







	Adapter


	Bietet eine Möglichkeit, eine Collection von Objekten zu durchlaufen, ohne die Implementierung der Collection zu offenbaren.







	Iterator


	Vereinfacht die Schnittstelle für eine Gruppe von Klassen.







	Facade


	Ändert die Schnittstelle für eine oder mehrere Klassen.







	Composite


	Erlaubt einer Gruppe von Objekten, benachrichtigt zu werden, wenn sich ein Zustand ändert.







	Observer


	Verkapselt austauschbares Verhalten und verwendet Delegation, um zu entscheiden, welches Verhalten genutzt wird.
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Werkzeuge für Ihren Entwurfs-Werkzeugkasten


Zwei neue Muster für Ihren Werkzeugkasten – zwei großartige Möglichkeiten, mit Sammlungen von Objekten umzugehen.
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Punkt für Punkt




	Ein Iterator ermöglicht den Zugriff auf die Elemente eines Aggregats, ohne dessen interne Struktur zu offenbaren.


	Ein Iterator übernimmt die Iteration über ein Aggregat und verkapselt es in einem anderen Objekt.


	Durch die Benutzung eines Iterators erlösen wir das Aggregat von der Verantwortung, Operationen für das Durchlaufen der enthaltenen Daten zu unterstützen.


	Ein Iterator bietet eine gemeinsame Schnittstelle für das Durchlaufen der Elemente eines Aggregats. Dadurch kann Code, der diese Elemente nutzt, mit Polymorphismus arbeiten.


	Das Interface Iterable bietet die Möglichkeit, einen Iterator zu erhalten und Javas erweiterte for-Schleife zu nutzen.


	Jede Klasse sollte nach Möglichkeit nur eine Verantwortlichkeit haben.


	Das Composite-Muster schafft die Möglichkeit, dass Clients Komposita und Einzelobjekte auf die gleiche Weise behandeln.


	Jedes Objekt in einer Komposit-Struktur ist eine Komponente. Komponenten können selbst Komposita oder Blätter sein.


	Bei der Nutzung des Composite-Musters für einen Entwurf gibt es verschiedene Vor- und Nachteile. Sie müssen bei Ihren jeweiligen Anforderungen Transparenz und Sicherheit gegeneinander abwägen.










[image: image] Spitzen Sie Ihren Bleistift


Lösung


Welche der folgenden Punkte sind, basierend auf unserer Implementierung von printMenu(), zutreffend?




	[image: image]A. Wir schreiben den Code gegen die konkreten Implementierungen PancakeHouseMenu und DinerMenu und nicht gegen eine Schnittstelle.


	[image: image]B. Die Kellnerin implementiert nicht die standardmäßige Java-Kellnerin-API.


	[image: image]C. Entscheiden wir uns, von DinerMenu zu einer anderen Art von Speisekarte zu wechseln, die ihre Gerichte beispielsweise mit einer Hashtabelle implementiert, müssten wir in der Kellnerin eine Menge Code anpassen.


	[image: image]D. Die Kellnerin muss wissen, wie die einzelnen Speisekarten ihre Sammlung von Gerichten intern darstellen. Das widerspricht dem Prinzip der Verkapselung.


	[image: image]E. Wir haben duplizierten Code: Die Methode printMenu() braucht zwei separate Schleifen, um über zwei verschiedene Arten von Speisekarten zu iterieren. Bei einer dritten Speisekarte wäre es noch eine Schleife mehr.


	[image: image]F. Die Implementierung basiert nicht auf MXML (Menu XML) und ist daher nicht so interoperabel, wie sie sein sollte.










[image: image] Spitzen Sie Ihren Bleistift


Lösung


Bevor Sie umblättern, notieren Sie kurz die drei Dinge, die wir tun müssen, damit dieser Code in unser Framework passt:


1. Das Interface Menu implementieren.


2. getItems() entfernen.


3. createIterator() einbauen und einen Iterator zurückgeben, der über die Werte der HashMap iterieren kann.





[image: image] Codemagnete, Lösung


Der entwirrte AlternatingDinerMenu-Iterator (»Wechselnder Mittagstisch«).
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WER MACHT WAS?
LÖSUNG


Verbinden Sie jedes Muster mit seiner Beschreibung:
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Entwurfsmuster-Kreuzworträtsel, Lösung


Trainieren Sie Ihr Hirn mit diesem Komposit-Kreuzworträtsel.
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10 Das State-Muster


Der (Zu-)Stand der Dinge


[image: image]


Eine kaum bekannte Tatsache: Die Strategy- und das State-Muster sind Zwillinge, die bei der Geburt getrennt wurden. Vielleicht denken Sie, dass beide ein ähnliches Leben führen. In Wirklichkeit hat Strategy jedoch ein unglaublich erfolgreiches Unternehmen rund um austauschbare Algorithmen aufgebaut, während State den vermutlich edleren Weg gewählt hat. Es hilft anderen Objekten, ihr Verhalten zu kontrollieren, indem es ihren inneren Zustand verändert. 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 tatsächlich zueinander haben.


Ein echter Java-Plombenzieher


Kaugummiautomaten sind inzwischen wahre technische Meisterwerke. Einer der größten Hersteller hat herausgefunden, dass eine CPU im Automaten tatsächlich helfen kann, die Verkaufszahlen zu steigern, den Bestand über das Netzwerk zu überwachen und die Kundenzufriedenheit genauer zu messen.
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Bürogespräch
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Judy: Das sieht wie ein Zustandsdiagramm aus.


Joe: Richtig, jeder Kreis steht für einen Zustand …


Judy: … und jeder Pfeil für einen Zustandsübergang.


Frank: Etwas langsamer bitte. Ich habe schon lange keine Zustandsdiagramme mehr gesehen. Könnt ihr mir noch mal erklären, worum es dabei geht?


Judy: Klar, Frank. Sieh dir die Kreise an – das sind die Zustände. »Keine Münze« ist wahrscheinlich der Ausgangszustand für den Kaugummiautomaten, weil er einfach nur dasteht und darauf wartet, dass jemand eine Münze einwirft. Die Zustände sind verschiedene Konfigurationen des Automaten, die sich auf bestimmte Weise verhalten. Nur durch eine bestimmte Aktion können sie in einen anderen Zustand versetzt werden.


Joe: Richtig. Um den Zustand zu wechseln, musst man etwas tun – zum Beispiel eine Münze in den Automaten werfen. Siehst du den Pfeil von »Keine Münze« zu »Hat Münze«?


Frank: Ja …


Joe: Das heißt einfach, dass sich der Kaugummiautomat im »Keine Münze«-Zustand befindet. Wenn du einen einwirfst, ändert sich sein Zustand zu »Hat Münze«. Das ist die Zustandsänderung.


Frank: Ah, ich verstehe! Und wenn ich im »Hat Münze«-Zustand bin, kann ich den Griff drehen und zum »Kaugummi verkauft«-Zustand wechseln oder die Münze wieder auswerfen und so zum »Keine Münze«-Zustand zurückkehren.


Judy: Jetzt hast du’s kapiert!


Frank: Das sieht doch schon ganz gut aus. Offenbar haben wir vier Zustände und auch vier Aktionen: »Münze einwerfen«, »Münze auswerfen«, »Griff drehen« und »Kaugummi ausgeben«. Aber … wenn wir das Kaugummi ausgeben, testen wir im »Kaugummi verkauft«-Zustand auf null oder mehr Kaugummis. Danach wechselt der Automat entweder in den »Keine Kaugummis mehr«- oder in den »Keine Münze«-Zustand. Wir haben also eigentlich sogar fünf Übergänge zwischen Zuständen.


Judy: Um auf null oder mehr Kaugummis testen zu können, müssen wir ihre Anzahl überwachen. Immer wenn ein Kaugummi ausgegeben wird, könnte es das letzte sein. Dann müssen wir in den »Keine Kaugummis mehr«-Zustand wechseln.


Joe: Und nicht zu vergessen, dass man hier auch Unsinn machen kann, indem man beispielsweise versucht, eine Münze auszuwerfen, wenn der Automat im »Keine Münze«-Zustand ist, oder indem man versucht, zwei Münzen einzuwerfen.


Frank: Stimmt, darauf müssen wir natürlich auch achten.


Joe: Wir müssen einfach für jede mögliche Aktion überprüfen, in welchem Zustand der Automat sich befindet, und entsprechend handeln. Das schaffen wir! Fangen wir an, das Diagramm in Code zu übersetzen …


Kurze Einführung in Zustandsautomaten


Wie kommen wir jetzt von dem Zustandsdiagramm zu richtigem Code? Hier eine kleine Einführung in die Implementierung von Zustandsautomaten




	[image: image]Zuerst sehen wir uns die möglichen Zustände an:
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	[image: image]Als Nächstes erstellen wir eine Instanzvariable, die den aktuellen Zustand enthält, und definieren Werte für die einzelnen Zustände.
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	[image: image]Jetzt sammeln wir alle Aktionen, die in unserem System auftreten können.





[image: image]




	[image: image]Jetzt erzeugen wir eine Klasse, die als Zustandsautomat dient. Für jede Aktion erstellen wir eine Methode, die anhand einer Bedingungsanweisung das richtige Verhalten für die jeweiligen Zustände ermittelt. Für den »Münze einwerfen«-Zustand könnte die Methode beispielsweise so aussehen:
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Nach diesem kurzen Rückblick können wir jetzt den Kaugummiautomaten implementieren.


Den Code schreiben


Jetzt können wir unseren Kaugummiautomaten implementieren. Hierfür verwenden wir eine Zustandsvariable, die den aktuellen Zustand enthält. Danach müssen wir nur noch mit den möglicherweise auftretenden Aktionen, Verhaltensweisen und Zustandsübergängen umgehen. Für die Aktionen müssen wir das Einwerfen und das Auswerfen einer Münze, das Drehen des Griffs sowie die Ausgabe eines Kaugummis implementieren und die Bedingung für einen leeren Kaugummiautomaten implementieren.
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Interner Testlauf


Das fühlt sich doch nach einem hübschen, soliden Design mit einer gut durchdachten Methodik an, oder? Führen wir ein paar interne Tests durch, bevor wir den Code an Mighty Gumball übergeben, um ihn in die Kaugummiautomaten zu laden. Hier ist unser Testcode:


[image: image]


Sie haben es geahnt – ein Änderungswunsch!


Mighty Gumball Inc. hat Ihren Code in ihren neuesten Kaugummiautomaten geladen, und die Leute von der Qualitätssicherung haben ihn auf Herz und Nieren geprüft. Aus deren Sicht sieht so weit alles gut aus.


Tatsächlich laufen die Dinge sogar so gut, dass sie gleich einen Gang höher schalten wollen …


[image: image]


[image: image] Entwurfspuzzle


Zeichnen Sie ein Zustandsdiagramm für einen Kaugummiautomaten, der das »1-von-10«-Spiel durchführen kann. In 10 Prozent der Fälle sorgt der SOLD-Zu-stand dafür, dass nicht einer, sondern zwei Kaugummis ausgegeben werden. Vergleichen Sie Ihr Diagramm mit unserer Version (am Ende des Kapitels), um sicherzustellen, dass wir uns einig sind, bevor wir weitermachen …
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ZUSTÄNDE wie bei Hempels unterm Sofa …


Eine gut durchdachte Methodik für Ihren Kaugummiautomatencode muss nicht gleichzeitig bedeuten, dass er auch gut erweiterbar ist. Wenn Sie sich Ihren Code noch einmal ansehen und überlegen, welche Änderungen nötig sind – na ja …
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[image: image] Spitzen Sie Ihren Bleistift


Welche der folgenden Aussagen beschreiben den Zustand unserer Implementierung? (Kreuzen Sie alle passenden Sätze an.)




	[image: image]A. Der Code folgt nicht dem Offen/Geschlossen-Prinzip.


	[image: image]B. Dieser Code würde einen FORTRAN-Programmierer sehr stolz machen.


	[image: image]C. Dieser Entwurf ist nicht sehr objektorientiert.


	[image: image]D. Die Zustandsübergänge sind nicht explizit. Sie sind inmitten einer Reihe von Bedingungsanweisungen versteckt.


	[image: image]E. Veränderliches wurde nicht verkapselt


	[image: image]F. Codeerweiterungen führen sehr wahrscheinlich zu Programmierfehlern.
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Frank: Damit hast du sicher recht. Wir müssen diesen Code so refaktorieren, dass er einfach zu warten und anzupassen ist.


Judy: Wir sollten versuchen, das Verhalten für die einzelnen Zustände zu lokalisieren, damit Änderungen an einem Zustand den übrigen Code nicht ruinieren.


Frank: Richtig. Anders gesagt, sollten wir also dem Prinzip folgen, veränderliche Dinge zu verkapseln.


Judy: Genau.


Frank: Wenn wir das Verhalten für die einzelnen Zustände in eigene Klassen verpacken, implementiert jeder Zustand nur seine eigenen Aktionen.


Judy: Richtig. Und vielleicht kann der Kaugummiautomat das Objekt, das den aktuellen Zustand darstellt, einfach delegieren.


Frank: Ah, das ist gut. Komposition bevorzugen … noch mehr Designprinzipien in Aktion.


Judy: Süß. Also, ich bin nicht zu 100 Prozent sicher, wie das funktionieren soll, aber ich glaube, wir sind auf dem richtigen Weg.


Frank: Ich frage mich, ob dieses Vorgehen das Erweitern um neue Zustände tatsächlich erleichtert.


Judy: Ich denke schon. Wir müssen zwar immer noch Code anpassen, aber die Änderungen sind deutlich begrenzter, weil wir für einen neuen Zustand nur eine neue Klasse hinzufügen und hier und da vielleicht ein paar Übergänge anpassen müssen.


Frank: Das klingt gut. Dann wollen wir uns den neuen Entwurf mal vornehmen!


Der neue Entwurf


Sieht aus, als hätten wir einen neuen Plan: Anstatt den vorhandenen Code zu erweitern, bauen wir ihn so um, dass die Zustandsobjekte in eigenen Klassen verkapselt und an den aktuellen Zustand delegiert werden, sobald eine Aktion auftritt …


Dabei folgen wir unseren Entwurfsprinzipien, was zu einem insgesamt leichter wartbaren Design führen. Hier ist unser Plan:




	[image: image]Zuerst implementieren wir ein Zustands-Interface (State), das für jede Aktion des Kaugummiautomaten eine Methode bereitstellt.


	[image: image]Dann implementieren wir eine Zustandsklasse für jeden Zustand des Automaten. Diese Klassen sind für das Verhalten des Automaten im jeweiligen Zustand … zuständig.


	[image: image]Zum Schluss werfen wir den ganzen Bedingungscode wieder raus und delegieren die Arbeit an die Zustandsklasse.





Wir folgen nicht nur den Entwurfsprinzipien, sondern wir implementieren außerdem das State-Muster. Zum offiziellen Teil kommen wir, sobald wir unseren Code angepasst haben …
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Das Interface State und die Klassen definieren


Zuerst erstellen wir ein Interface für den Zustand (wir nennen es passenderweise »State«), das von allen Zuständen implementiert wird:
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[image: image] Spitzen Sie Ihren Bleistift


Bevor wir die Zustände implementieren, müssen wir angeben, welches Verhalten die Klassen beim Aufruf der Aktionen haben sollen. Tragen Sie im unten stehenden Diagramm das Verhalten der einzelnen Aktionen in den Klassen ein. Ein paar haben wir schon für Sie notiert.
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Die Zustandsklassen implementieren


Es ist Zeit, einen Zustand zu implementieren. Wir kennen das gewünschte Verhalten und müssen es nur noch in Code gießen. Hierbei richten wir uns stark nach dem Code unseres zuvor geschriebenen Zustandsautomaten. Diesmal ist er allerdings auf mehrere Klassen verteilt.


Beginnen wir mit dem NoQuarterState:
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Umbau des Kaugummiautomaten


Bevor wir die Zustandsklassen fertigstellen, müssen wir den Kaugummiautomaten selbst (also die Klasse GumballMachine) anpassen. Dadurch sehen Sie, wie alles zusammenpasst. Wir beginnen mit den Instanzvariablen für die verschiedenen Zustände. Wir passen den Code so an, dass anstelle von Integer-Werten jetzt Objekte verwendet werden:


[image: image]


Ein Blick auf die komplette Klasse GumballMachine …
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Weitere Zustände implementieren


Nachdem Sie ein Gefühl für die Funktionsweise des Kaugummiautomaten und die Zusammenarbeit der Zustände entwickelt haben, wollen wir nun die Klassen HasQuarterState und SoldState implementieren:
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Jetzt ein Blick auf die Klasse SoldState:
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[image: image] KOPFNUSS


Sehen Sie sich die Implementierung von GumballMachine noch einmal an. Wurde der Griff erfolglos gedreht (etwa weil der Kunde vergessen hat, eine Münze einzuwerfen), rufen wir trotzdem dispense() auf, obwohl das eigentlich unnötig ist. Wie würden Sie das reparieren?







[image: image] Spitzen Sie Ihren Bleistift


Eine Klasse haben wir noch nicht implementiert: SoldOutState. Warum machen Sie das nicht? Hierfür müssen Sie sorgfältig überlegen, wie sich der Kaugummiautomat in jeder Situation verhalten soll. Überprüfen Sie Ihre Antwort, bevor Sie weiterlesen …




public class SoldOutState implements _______________ {


GumballMachine gumballMachine;


public SoldOutState(GumballMachine gumballMachine) {


}


public void insertQuarter() {


}


public void ejectQuarter() {


}


public void turnCrank() {


}


public void dispense() {


}


}








Was wir bisher erreicht haben …


Zunächst mal haben wir eine Implementierung des Kaugummiautomaten, die sich strukturell stark von unserer ersten Version unterscheidet, funktional aber exakt gleich ist. Durch die strukturellen Änderungen an der Implementierung haben Sie Folgendes erreicht:




	Das Verhalten der einzelnen Zustände wurde in separate Klassen ausgelagert.


	Alle problematischen und schwer wartbaren if-Anweisungen wurden entfernt.


	Die Zustände wurden vor Veränderungen geschützt. Trotzdem ist der Kaugummiautomat erweiterbar, weil neue Zustandsklassen hinzugefügt werden können (genau das werden wir gleich tun).


	Wir haben eine Codebasis bzw. eine Klassenstruktur geschaffen, die sich viel stärker am Ausgangsdiagramm von Mighty Gumball Inc. orientiert und die zudem deutlich lesbarer und verständlicher ist.





Und damit wenden wir uns dem funktionalen Aspekt unserer bisherigen Ergebnisse zu:
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[image: image] Spitzen Sie Ihren Bleistift


Hinter den Kulissen: Entdeckungstour auf eigene Faust [image: image]


Verfolgen Sie die Zustände des Kaugummiautomaten, beginnend mit dem NoQuarter-Zustand. Beschriften Sie das Diagramm mit den Aktionen und Ausgaben des Automaten. Für diese Übung können Sie davon ausgehen, dass der Automat reichlich Kaugummis enthält.
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Die Definition des State-Musters


Es ist wahr! Sie haben gerade das State-Muster implementiert! Jetzt wollen wir sehen, worum es dabei eigentlich geht:




Das State-Muster ermöglicht einem Objekt, sein Verhalten anzupassen, wenn sich sein innerer Zustand ändert. Das Objekt scheint dabei seine Klasse zu wechseln.





Der erste Teil dieser Beschreibung erscheint sehr sinnvoll, oder? Da das Muster Zustände in separate Klassen verkapselt und an das Objekt delegiert, das den aktuellen Zustand darstellt, wissen wir, dass sich das Verhalten entsprechend dem internen Zustand ändert. Der Kaugummiautomat ist hierfür ein gutes Beispiel: Befindet sich der Automat im NoQuarterState und Sie werfen eine Münze ein, erhalten Sie ein anderes Verhalten (Ihre Bezahlung wird angenommen). Versuchen Sie, eine weitere Münze einzuwerfen, befindet sich der Automat dagegen im HasQuarterState (und Ihre zweite Münze wird abgelehnt).


Aber was ist mit dem zweiten Teil der Definition? Was heißt das, wenn ein Objekt »seine Klasse zu ändern scheint«? Stellen Sie sich das mal aus Sicht des Clients vor: Wenn ein von Ihnen verwendetes Objekt vollständig sein Verhalten ändern kann, scheint es, als ob das Objekt von einer anderen Klasse instanziiert wurde. Tatsächlich wissen wir jedoch, dass hier Komposition verwendet wird, um den Anschein eines Klassenwechsels zu erwecken, indem einfach verschiedene Zustandsobjekte benutzt werden.


Und damit ist es Zeit, einen Blick auf das Klassendiagramm des State-Musters zu werfen:
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Sie haben gutes Auge (oder Sie haben den Anfang des Kapitels gelesen)! Stimmt, die Klassendiagramme sind grundsätzlich gleich. Der Unterschied liegt jedoch in ihrem Zweck.


Beim State-Muster werden Verhaltensweisen in Zustandsobjekte verkapselt: Der Kontext delegiert zu jeder Zeit an einen dieser Zustände. Im Laufe der Zeit wechselt der aktuelle Zustand durch eine Reihe von Zustandsobjekten, um jeweils den aktuellen internen Zustand des Kontexts wiederzugeben. Dadurch ändert sich auch das Verhalten des Kontexts mit der Zeit. Der Client weiß in der Regel nichts oder nur sehr wenig über die Zustandsobjekte.


Beim Strategy-Muster legt normalerweise der Client fest, mit welchem Strategy-Objekt der Kontext komponiert wird. Das Muster bietet zwar die Flexibilität, das Strategy-Objekt zur Laufzeit zu wechseln, aber oft passt ein Strategy-Objekt besonders gut zu einem bestimmten Kontext-Objekt. In Kapitel 1 waren zum Beispiel einige Enten mit einem bestimmten Flugverhalten ausgestattet (etwa die Stockenten). Andere besaßen ein Flugverhalten, das sie am Boden hielt (wie Gummienten und Lockenten).


Im Allgemeinen können Sie sich das Strategy-Muster als flexible Alternative zu Subklassen vorstellen. Verwenden Sie Subklassen, um das Verhalten einer Klasse zu definieren, sind Sie auf dieses Verhalten festgelegt, selbst wenn Sie es ändern müssen. Mit dem Strategy-Muster können Sie das Verhalten ändern, indem Sie es mit einem anderen Objekt komponieren.


Stellen Sie sich das State-Muster als Alternative zu einer Vielzahl von Bedingungsanweisungen im Kontext vor. Durch die Verkapselung der Verhaltensweisen in Zustandsobjekte können Sie das Zustandsobjekt im Kontext leicht austauschen, um das Kontextverhalten zu ändern.




Es gibt keine
Dummen Fragen


F: In unserem Kaugummiautomaten (GumballMachine) entscheiden die Zustände selbst, welcher Zustand auf sie folgen soll. Ist das immer so, dass die konkreten Zustände (ConcreteStates) entscheiden, welcher Zustand als Nächstes kommt?


A: Nein, nicht immer. Alternativ können Sie auch den Kontext über den Fluss der Zustandsübergänge entscheiden lassen.


Als Faustregel gilt: Wenn die Zustandsübergänge fest sind, kann man sie im Kontext platzieren. Sind sie dagegen eher dynamisch, werden sie typischerweise in den Klassen selbst platziert (beim Kaugummiautomaten hängt die Wahl der Übergänge zu NoQuarter oder SoldOut beispielsweise vom Bestand der Kaugummis zur Laufzeit ab).


Der Nachteil von Zustandsübergängen in Zustandsklassen besteht darin, dass Abhängigkeiten zwischen den Zustandsklassen entstehen. In unserer Implementierung des Kaugummiautomaten haben wir versucht, die Abhängigkeiten durch den Einsatz von Getter- Methoden auf dem Kontext zu minimieren, anstatt explizit konkrete Zustandsklassen hartzucodieren.


Hierbei sollten Sie bedenken, dass Sie durch diese Entscheidung festlegen, welche Klassen (Kontext oder Zustand) für Veränderungen geschlossen sind, wenn sich das System weiterentwickelt.


F: Interagieren Clients jemals direkt mit den Zuständen?


A: Nein. Die Zustände werden im Kontext verwendet, um seinen internen Zustand und sein internes Verhalten darzustellen. Alle Anfragen an die Zustände stammen also vom Kontext. Clients ändern den Zustands des Kontexts nicht direkt. Es ist Aufgabe des Kontexts, sich um seinen Zustand zu kümmern. Normalerweise ist es nicht erwünscht, dass ein Client den Zustand eines Kontexts ohne dessen Wissen verändert.


F: Wenn meine Applikation sehr viele Instanzen des Kontexts enthält, ist es dann möglich, dass die Instanzen die Zustandsobjekte gemeinsam nutzen?


A: Ja, auf jeden Fall. Das kommt sogar sehr häufig vor. Hierbei ist es nur wichtig, dass Ihre Zustandsobjekte ihren eigenen internen Kontext verwalten; ansonsten brauchen Sie eine einmalige Instanz pro Kontext.


Um die Zustände gemeinsam zu nutzen, weisen Sie jeden Zustand typischerweise einer statischen Instanzvariablen zu. Soll der Zustand Methoden oder Instanzvariablen aus Ihrem Kontext benutzen, müssen Sie ihm auch in jeder handler()-Methode eine Referenz auf diesen Kontext übergeben.


F: Anscheinend erhöht die Verwendung des State-Musters die Anzahl der Klassen in unseren Entwürfen. Sehen Sie allein, wie viele Klassen mehr der Kaugummiautomat gegenüber dem Originalentwurf jetzt braucht!


A: Sie haben recht. Durch die Verkapselung des Zustandsverhaltens in separate Zustandsklassen werden im Entwurf grundsätzlich mehr Klassen benötigt. Das ist oft der Preis für mehr Flexibilität. Sofern Sie Ihre Implementierung nicht als »Wegwerf«-Code umgesetzt haben, lohnen sich die zusätzlichen Klassen aber fast immer. Ihr zukünftiges Ich wird Ihnen später dankbar sein. Oft ist es wichtig, wie viele Klassen der Client zu sehen bekommt. Glücklicherweise gibt es Möglichkeiten, die zusätzlichen Klassen vor Ihren Clients zu verstecken (zum Beispiel, indem Sie das Package als private deklarieren).


Die Alternative sieht übrigens auch nicht unbedingt besser aus. Wenn Sie in einer Applikation mit vielen verschiedenen Zuständen keine separaten Objekte nutzen wollen, müssen Sie am Ende eine sehr große monolithische Bedingungsanweisung verwenden. Das verringert die Wartbarkeit und die Verständlichkeit Ihres Codes erheblich. Durch die Verwendung von Objekten machen Sie Ihre Zustände explizit und verringern so den Wartungsaufwand für Ihren Code.


F: Das Klassendiagramm für das State-Muster besagt, dass der Zustand eine abstrakte Klasse ist. Aber haben Sie in der Implementierung des Kaugummiautomaten nicht ein Interface verwendet?


A: Ja. Da es keine gemeinsame Funktionalität gab, die in der abstrakten Klasse gut aufgehoben wäre, haben wir uns hier für ein Interface entschieden. In Ihrer eigenen Implementierung sollten Sie überlegen, ob eine abstrakte Klasse nicht besser passt. Das hat den Vorteil, dass Sie die abstrakte Klasse später um zusätzliche Methoden erweitern können, ohne die konkreten Implementierungen der Zustände verändern zu müssen.





Wir müssen uns wieder dem 1-von-10-Kaugummispiel widmen


Wir sind noch nicht fertig. Wir haben immer noch ein Spiel zu implementieren. Nachdem wir mit dem State-Muster durch sind, sollte das aber ein Kinderspiel (sic!) sein. Zuerst müssen wir die Klasse GumballMachine um einen Zustand erweitern:
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Jetzt können wir die passende WinnerState-Klasse implementieren: Sie hat erstaunliche Ähnlichkeit mit der Klasse SoldState:
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Das Spiel fertigstellen


Eine Änderung steht noch aus: Wir müssen das »1-von-10«-Zufallszahlenspiel implementieren und einen Übergang zum WinnerState-Zustand (Gewinner) hinzufügen. Beides bauen wir in HasQuarterState ein, weil die Benutzer dort den Griff drehen.
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Wow, das war wirklich leicht zu implementieren! Wir haben den Kaugummiautomaten einfach um einen neuen Zustand erweitert und diesen dann implementiert. Hierfür mussten wir nur unser Zufallsspiel implementieren und in den richtigen Zustand wechseln. Anscheinend zahlt sich unsere neue Programmierstrategie aus …


Demo für den CEO von Mighty Gumball, Inc.


Der CEO von Mighty Gumball ist zu einer Vorführung des Codes für das neue Kaugummispiel vorbeigekommen. Hoffen wir, dass alle Zustände in Ordnung sind! Wir halten das Demo möglichst kurz (die kurze Aufmerksamkeitsspanne von Chefs ist hinlänglich bekannt), aber hoffentlich lang genug, um zumindest einmal zu gewinnen.
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Es gibt keine
Dummen Fragen


F: Wofür brauchen wir einen WinnerState? Könnte SoldState nicht einfach zwei Kaugummis ausgeben?


A: Sehr gute Frage. SoldState und WinnerState sind fast identisch, außer dass WinnerState zwei anstelle von einem Kaugummi ausgibt. Es ist durchaus möglich, den Code für die Ausgabe von zwei Kaugummis in SoldState zu platzieren. Der Nachteil ist natürlich, dass diese Zustandsklasse nun ZWEI Zustände repräsentiert: den Zustand, in dem jemand gewonnen hat, und den Zustand, in dem das nicht der Fall ist. Die Verringerung von dupliziertem Code geht also auf Kosten der Klarheit. Außerdem wird hierbei das Prinzip aus dem vorigen Kapitel verletzt: eine Klasse – eine Zuständigkeit. Wenn Sie die Verantwortlichkeit des WinnerState in SoldState einbauen, erhält SoldState sofort ZWEI Verantwortlichkeiten. Was passiert, wenn die Werbeaktion beendet wird? Oder sich die Spielregeln ändern? Am Ende ist es eine reine Designentscheidung, die wie immer ihre Vor- und Nachteile hat.
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Stimmt alles?


Ja, im Kopf des CEO von Mighty Gumball scheint tatsächlich etwas nicht zu stimmen. Aber das meinen wir hier nicht. Lassen Sie uns einige Aspekte des Kaugummiautomaten noch einmal durchdenken, die wir noch etwas aufpolieren sollten, bevor wir die Gold-Version ausliefern:
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	Die Methode dispense() wird grundsätzlich aufgerufen, auch wenn der Griff gedreht wird, ohne dass eine Münze eingeworfen wurde. Zwar arbeitet der Automat korrekt und gibt nur Kaugummis aus, wenn er sich im richtigen Zustand befindet, aber auch das können wir verbessern, indem wir dafür sorgen, dass turnCrank() einen booleschen Wert zurückgibt oder eine Ausnahme auslöst. Was ist Ihrer Meinung nach die bessere Lösung?


	Die gesamte Logik für die Zustandsübergänge befindet sich in den Zustandsklassen. Welche Probleme könnten dabei auftreten? Ist es eventuell sinnvoll, einen Teil der Logik in die Klasse GumballMachine zu verlagern? Welche Vor- und Nachteile würde das haben?


	Wenn Sie viele GumballMachine-Objekte instanziieren, wollen Sie die Instanzen vermutlich in statischen Instanzvariablen ablegen und gemeinsam nutzen. Welche Änderungen müssten hierfür an GumballMachine und den einzelnen Zuständen (States) vorbenommen werden?





Kamingespräche
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Heute Abend: Ein Strategy- und ein State-Muster treffen sich wieder.






	State:


	Strategy:







	Hallo. Schon gehört? Ich war bereits in Kapitel 1 dabei.


	 







	 


	Ja, das hat sich auf jeden Fall herumgesprochen.







	Ich war gerade in der Nähe, um den Jungs von Template Method bei der Fertigstellung ihres Kapitels zu helfen. Und, wie geht’s dir so, Bruder?


	 







	 


	So wie immer – ich helfe Klassen, in verschiedenen Zuständen verschiedene Verhaltensweise zu zeigen.







	Ich weiß nicht recht. Du klingst immer, als hättest du kopiert, was ich mache, und beschreibst es einfach nur anders. Überleg mal: Ich ermögliche Objekten, durch Komposition und Delegation verschiedenes Verhalten oder unterschiedliche Algorithmen zu enthalten. Du äffst mich doch nur nach.


	 







	 


	Zugegeben: Was ich mache, ist sicher verwandt, aber ich verfolge einen vollkommen anderen Zweck als du. Und wie ich meinen Clients beibringe, Komposition und Delegation zu nutzen, ist ebenfalls total anders.







	Ach ja? Wie das denn? Versteh ich nicht.


	 







	 


	Na ja, wenn du mehr Zeit damit verbracht hättest, über andere Dinge nachzudenken als nur über dich selbst, hättest du es vielleicht verstanden. Sieh dir mal deine Funktionsweise an: Normalerweise instanziierst du irgendeine Klasse und gibst ihr ein Strategy-Objekt, das ein bestimmtes Verhalten implementiert. In Kapitel 1 hast du zum Beispiel Quakverhalten umgesetzt, richtig? Echte Enten quaken richtig, Gummienten mussten quietschen.







	Ja, das war ein toller Job – und ich bin sicher, du kannst daran erkennen, wie viel mächtiger das ist, als dein Verhalten zu erben. Merkste selbst, oder?


	 







	 


	Ja sicher. Und jetzt denk mal nach, wie das funktioniert. Das ist etwas vollkommen anderes.







	Sorry, ich glaube, das musst du mir erklären.


	 







	 


	Also: Wenn meine Kontext-Objekte erzeugt werden, kann ich ihnen mitteilen, in welchem Zustand sie beginnen sollen. Im Laufe der Zeit ändert sich ihr eigener Zustand aber.







	Ach komm! Ich kann Verhalten auch zur Laufzeit ändern. Darum geht es doch bei der Komposition!


	 







	 


	Kannst du natürlich machen. Meine Funktionsweise basiert aber auf eigenständigen Zuständen. Meine Kontext-Objekte ändern ihre Zustände anhand einiger sehr genau definierter Zustandsübergänge. Verändertes Verhalten liegt mir im Blut. Das ist meine ureigene Funktionsweise!







	Okay, zugegeben. Ich ermutige meine Objekte nicht zu genau definierten Übergängen zwischen den Zuständen. Eigentlich kontrolliere ich eher, welche Strategie meine Objekte benutzen.


	 







	 


	Wie du schon sagtest: In der Struktur sind wir gleich, aber der Zweck unserer Tätigkeit ist verschieden. Finde dich damit ab. Die Welt ist groß genug für uns beide.







	Träum weiter, Bruder. Du tust so, als wärst du schon ein erwachsenes Muster wie ich. Ich war bereits in Kapitel 1 dabei, und dich stellen sie erst hier in Kapitel 10 vor. Wie viele Menschen lesen überhaupt bis hierhin?


	 







	 


	Machst du Witze? Das hier ist ein »Von Kopf bis Fuß«-Buch. Und »Von Kopf bis Fuß«-Leserinnen und -Leser sind die Größten. Natürlich schaffen sie es bis Kapitel 10!







	Ja, so ist er, mein Bruder. Einmal ein Träumer, immer ein Träumer.


	 








Das haben wir fast vergessen!
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Schreiben Sie die refill()-Methode für den Kaugummiautomaten. Sie übernimmt ein Argument – die Anzahl der Kaugummis, die in den Automaten eingefüllt werden sollen. Sie soll die Anzahl der Kaugummis entsprechend aktualisieren und den Zustand des Automaten zurücksetzen.
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WER MACHT WAS?


Verbinden Sie jedes Muster mit seiner Beschreibung.






	Muster


	Beschreibung







	State


	Verkapselt austauschbares Verhalten und setzt auf Delegation, um zu entscheiden, was verwendet wird.







	Strategy


	Subklassen entscheiden, wie die Schritte eines Algorithmus implementiert werden.







	Template Method


	Verkapselt zustandsbasiertes Verhalten und delegiert Verhalten an den aktuellen Zustand.
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Werkzeuge für Ihren Entwurfs-Werkzeugkasten


Sie haben das Ende eines weiteren Kapitels erreicht. Inzwischen kennen Sie genug Entwurfsmuster, um jedes Bewerbungsgespräch problemlos zu bestehen!
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Punkt für Punkt




	Durch das State-Muster kann ein Objekt viele verschiedene Verhaltensweisen besitzen, die von seinem internen Zustand abhängen.


	Anders als ein prozeduraler Zustandsautomat stellt das State-Muster jeden Zustand als eigenständige Klasse dar.


	Der Kontext erhält sein Verhalten, indem er an das aktuelle Zustandsobjekt delegiert, mit dem er komponiert wurde.


	Durch die Verkapselung der einzelnen Zustände in eigene Klasse werden eventuell nötige Änderungen lokalisiert.


	Die State- und das Strategy-Muster haben das gleiche Klassendiagramm, dienen aber unterschiedlichen Zwecken.


	Das Strategy-Muster konfiguriert Kontextklassen typischerweise mit einem Verhalten oder einem Algorithmus.


	Durch das State-Muster kann ein Kontext sein Verhalten ändern, wenn sich der Zustand des Kontexts ändert.


	Zustandsübergänge können von den Zustandsklassen oder den Kontextklassen gesteuert werden.


	Die Verwendung des State-Musters führt in Ihrem Entwurf normalerweise zu einer großen Zahl von Klassen.


	Zustandsklassen können von Kontextinstanzen gemeinsam genutzt werden.








[image: image] Entwurfspuzzle, Übungen


Zeichnen Sie ein Zustandsdiagramm für einen Kaugummiautomaten, der den »1-von-10«-Wettbewerb durchführen kann. In 10 Prozent der Fälle sorgt der »Verkauft«-(Sold-)Zustand dafür, dass nicht ein, sondern zwei Kaugummis ausgegeben werden. Hier ist unsere Lösung.


[image: image]




[image: image] Spitzen Sie Ihren Bleistift


Lösung


Welche der folgenden Aussagen beschreiben den Zustand unserer Implementierung? (Kreuzen Sie alle passenden Sätze an.)




	[image: image]A.Der Code folgt nicht dem Offen/Geschlossen-Prinzip.


	[image: image]B.Dieser Code würde einen FORTRAN-Programmierer sehr stolz machen.


	[image: image]C.Dieser Entwurf ist nicht sehr objektorientiert.


	[image: image]D.Die Zustandsübergänge sind nicht explizit. Sie sind inmitten einer Reihe von Bedingungsanweisungen versteckt.


	[image: image]E.Veränderliches wurde nicht verkapselt


	[image: image]F.Codeerweiterungen führen sehr wahrscheinlich zu Programmierfehlern.










[image: image] Spitzen Sie Ihren Bleistift


Lösung


Eine Klasse haben wir noch nicht implementiert: SoldOutState. Warum machen Sie das nicht? Hierfür müssen Sie sorgfältig überlegen, wie sich der Kaugummiautomat in jeder Situation verhalten soll. Dies ist unsere Lösung:




public class SoldOutState implements State {


GumballMachine gumballMachine;


public SoldOutState(GumballMachine gumballMachine) {


this.gumballMachine = gumballMachine;


}


public void insertQuarter() {


System.out.println("Kein Einwurf möglich. Die Kaugummis sind ausverkauft.");


}


public void ejectQuarter() {


System.out.println("Auswurf nicht möglich. Sie haben noch keine Münze eingeworfen.");


}


public void turnCrank() {


System.out.println("Sie haben gedreht, aber die Kaugummis sind alle.");


}


public void dispense() {


System.out.println("Kein Kaugummi ausgegeben.");


}


}





Im »Ausverkauft«-(SoldOut-) Zustand können wir nicht viel mehr tun, als zu warten, bis jemand die Kaugummis wieder auffüllt.







[image: image] Spitzen Sie Ihren Bleistift


Lösung


Bevor wir die Zustände implementieren, müssen wir angeben, welches Verhalten die Klassen beim Aufruf der Aktionen haben sollen. Tragen Sie im unten stehenden Diagramm das Verhalten der einzelnen Aktionen in den Klassen ein. Hier ist unsere Lösung:


[image: image]





Hinter den Kulissen: Entdeckungstour auf eigene Faust, Lösung [image: image]
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WER MACHT WAS? LÖSUNG


Verbinden Sie jedes Muster mit seiner Beschreibung:


[image: image]







[image: image] Spitzen Sie Ihren Bleistift


Lösung


Schreiben Sie die refill()-Methode für den Kaugummiautomaten. Sie übernimmt ein Argument – die Anzahl der Kaugummis, die in den Automaten eingefüllt werden sollen. Sie soll die Anzahl der Kaugummis entsprechend aktualisieren und den Zustand des Automaten zurücksetzen.
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11 Das Proxy-Muster


Objektzugriff kontrollieren


[image: image]


Haben Sie schon einmal »guter Bulle, böser 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 Ihre Dienste nutzt, übernimmt der böse Polizist die Zugangskontrolle für Sie. Denn genau das tun Proxies (»Stellvertreter«): Sie kontrollieren und verwalten den Zugriff. Wie Sie sehen werden, gibt es viele Möglichkeiten, Proxies als Vertreter für andere Objekte zu nutzen. Proxies sind dafür bekannt, dass sie für die von ihnen vertretenen Objekte komplette Methodenaufrufe über das Internet abwickeln. Außerdem nehmen sie bekanntermaßen den Platz einiger ziemlich fauler Objekte ein.


[image: image]


Das klingt eigentlich ganz einfach. Wie Sie sich erinnern, gibt es im Kaugummiautomaten bereits Code, um den Bestand an Kaugummis (getCount()) und den aktuellen Zustand (getState()) auszulesen.


Wir müssen also nur einen Bericht erstellen und an den CEO zurückschicken können. Hmmm … vielleicht sollten wir ein location-Feld für den Standort der einzelnen Automaten einbauen. So kann der CEO die Geräte unterscheiden.


Also: an die Arbeit! Der CEO wird überrascht sein, wie schnell wir das fertig haben.


Den Überwachungscode schreiben


Wir beginnen mit der Unterstützung der Klasse GumballMachine für die Automatenstandorte:


[image: image]


Jetzt erstellen wir die Klasse GumballMonitor (Kaugummiautomatenüberwachung), die Standort, Bestand und Zustand des Automaten ausliest und in einem hübschen kleinen Bericht ausgibt:


[image: image]


Den Überwachungscode testen


Das haben wir ja ruck, zuck hinbekommen. Der CEO wird von unseren Entwicklerfähigkeiten begeistert sein.


Jetzt müssen wir nur noch einen GumballMonitor instanziieren und ihm einen Automaten zum Überwachen geben:
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Frank: Einen Remote-was?


Joe: Einen Remote-Proxy, also eine Art Stellvertreter für etwas Entferntes. Mal sehen: Den Überwachungscode haben wir schon fertig. Wir übergeben der Klasse GumballMonitor eine Referenz auf einen Automaten, und sie gibt einen Bericht zurück. Das Problem ist nur, dass der Überwacher in der gleichen JVM läuft wie der Kaugummiautomat. Der CEO möchte aber gerne an seinem Schreibtisch sitzen und die Automaten aus der Ferne überwachen! Was passiert wohl, wenn wir die GumballMonitor-Klasse so lassen und ihr einfach einen Proxy auf ein entferntes Objekt übergeben?


Frank: Ich bin nicht sicher, ob ich das verstanden habe.


Jim: Ich auch nicht.


Joe: Also noch mal – ein Proxy ist ein Stellvertreter für ein echtes Objekt. In unserem Fall gibt sich der Proxy als GumballMachine-Objekt aus. Tatsächlich kommuniziert er aber über das Netzwerk mit dem echten entfernten Kaugummiautomaten.


Jim: Du sagst also, wir sollen unseren jetzigen Code nicht verändern und übergeben dem Überwacher eine Proxy-Version des Kaugummiautomaten …


Frank: Und dieser Proxy gibt vor, das echte Objekt zu sein, kommuniziert aber eigentlich über das Netzwerk mit dem tatsächlichen Objekt.


Joe: Ja, das trifft es ziemlich genau.


Frank: Klingt, als sei das leichter gesagt als getan.


Joe: Vielleicht. Aber ich glaube nicht, dass es zu schwer ist. Der Kaugummiautomat muss als Dienst laufen und Anfragen über das Netzwerk entgegennehmen können. Außerdem muss unsere Überwachung irgendwie an eine Referenz auf ein Proxy-Objekt kommen. Zum Glück besitzt Java schon einige großartige Werkzeuge, die uns dabei helfen können. Aber sprechen wir vorher noch ein wenig mehr über entfernte Proxies …


Die Rolle des Remote-Proxy


Ein Remote-Proxy dient als lokaler Stellvertreter für ein entferntes Objekt. Aber was ist ein »entferntes Objekt«? Das ist ein Objekt, das im Heap einer anderen Java Virtual Machine liegt (oder, allgemeiner gesagt, in einem anderen Adressraum). Und was ist ein »lokaler Stellvertreter«? Das ist ein Objekt, auf dem Sie lokale Methoden aufrufen können, die dann an das entfernte Objekt weitergeleitet werden.
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[image: image] KOPFNUSS


Bevor wir weitermachen, denken Sie darüber nach, wie Sie ein System entwerfen würden, das den entfernten Methodenaufruf (Remote Method Invocation, RMI) ermöglicht. Was würden Sie tun, damit Entwickler so wenig Code wie nur möglich schreiben müssen? Wie könnte man entfernte Aufrufe so nahtlos integrieren, dass man es gar nicht bemerkt?







[image: image] KOPFNUSS2


Sollten entfernte Aufrufe komplett transparent sein? Ist das eine gute Idee? Welche Probleme könnten bei diesem Ansatz auftreten?





Den Überwachungscode für den Kaugummiautomaten mit einem Remote-Proxy versehen


Auf dem Papier sieht unser Plan ganz gut aus. Aber wie können wir einen Proxy erstellen, der weiß, wie man eine Methode auf einem Objekt in einer anderen JVM aufruft?


Hmmm, Sie können sich keine Referenz auf etwas in einem anderen Heap besorgen, richtig? Wir können also nicht einfach schreiben:




Duck d = <Objekt in einem anderen Heap>





Was auch immer die Variable d referenziert, muss sich im gleichen Heap befinden wie der Code, der die Anweisung ausführt. Wie gehen wir also vor? Genau für diesen Zweck gibt es Javas Remote Method Invocation (RMI, entfernte Methodenaufrufe). RMI ermöglicht das Auffinden von Objekten in entfernten JVMs und den Aufruf ihrer Methoden.


Jetzt ist ein guter Zeitpunkt, Ihr Wissen zu RMI mit der Java-Referenz Ihrer Wahl aufzufrischen. Oder Sie nehmen den folgenden RMI-Umweg, und wir zeigen Ihnen die wichtigsten Punkte, bevor wir den Kaugummiautomatencode mit der Unterstützung für Proxies zu versehen.


Hier ist unser Plan:




	[image: image]Zuerst machen wir einen kleinen Umweg, um RMI zu erforschen. Sie dürfen natürlich auch dann mitkommen, wenn Sie sich schon mit RMI auskennen. Die Landschaft ist wirklich bemerkenswert.


	[image: image]Danach bauen wir unseren Kaugummiautomaten zu einem entfernten Dienst (Remote-Service) um, der eine Reihe von Methoden bereitstellt, die aus der Ferne aufgerufen werden können.


	[image: image]Zum Schluss erstellen wir einen Proxy, der mithilfe von RMI mit dem entfernten Kaugummiautomaten sprechen kann. Dann setzen wir das Überwachungssystem wieder zusammen, damit der CEO so viele Automaten überwachen kann, wie er will.
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Einführung in entfernte Methodenaufrufe


Ein RMI-Umweg [image: image]
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Ein Blick auf das Design


Angenommen, Sie wollten ein System entwerfen, in dem ein lokales Objekt aufgerufen wird, das diese Anfragen dann an ein entferntes Objekt weiterleitet. Wie würden Sie vorgehen? Wir brauchen eine Reihe von Helfer-Objekten, die die Kommunikation übernehmen. Mit ihrer Hilfe kann der Client so tun, als riefe er eine Methode an einem lokalen Objekt auf (was er ja auch tut). Der Client ruft eine Methode auf dem entfernten Helfer auf, als sei er der tatsächliche Dienst. Der Client-Helfer leitet die Anfrage dann weiter.


Das Client-Objekt glaubt also, eine Methode auf dem entfernten Dienst aufzurufen, weil der Client-Helfer sich als Dienst-Objekt ausgibt, also als das Ding mit der Methode, die der Client eigentlich aufrufen will.


Tatsächlich ist der Client-Helfer aber nicht der echte entfernte Dienst. Obwohl der Client-Helfer so tut (weil er die gleiche Methode besitzt, die der Dienst anbietet), enthält der Helfer die vom Client erwartete Methodenlogik nicht selbst. Stattdessen kontaktiert der Helfer den Server, überträgt Informationen zum Methodenaufruf (Methodennamen, Argumente und so weiter) und wartet dann auf eine Antwort.


Auf der Serverseite empfängt der Dienst-Helfer die Anfrage des Client-Helfers (über eine Socket-Verbindung), entpackt die Informationen zum Aufruf und ruft dann die echte Methode auf dem echten DienstObjekt auf. Für das Dienst-Objekt ist der Methodenaufruf also lokal, denn er kommt nicht von einem entfernten Client, sondern vom Dienst-Helfer.


Der Dienst-Helfer erhält den Rückgabewert vom Dienst, verpackt und schickt ihn (über den Socket-Ausgabestream) an den Client-Helfer zurück. Dieser entpackt nun seinerseits die Informationen und gibt den Wert an das Client-Objekt zurück.


Um etwas Klarheit in die Sache zu bringen, sehen wir uns das jetzt im Detail an …


Wie der Methodenaufruf abläuft




	[image: image]Das Client-Objekt ruft doBigThing() auf dem Client-Helfer-Objekt auf.
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	[image: image]Der Client-Helfer verpackt die Information über den Aufruf (Argumente, Methodennamen etc.) und schickt ihn über das Netzwerk an den Dienst-Helfer.
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	[image: image]Der Dienst-Helfer entpackt die Information des Client-Helfers, findet heraus, welche Methode aufgerufen werden soll (und auf welchem Objekt), und ruft die echte Methode auf dem echten Dienst-Objekt auf.
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	[image: image]Die Methode wird auf dem Dienst-Objekt aufgerufen, das ein Ergebnis an Dienst-Helfer zurückgibt.
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	[image: image]Der Dienst-Helfer verpackt die vom Aufruf zurückgegebenen Informationen und sendet sie über das Netzwerk an den Client-Helfer.
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	[image: image]Der Client-Helfer entpackt die zurückgegebenen Werte und gibt sie an das Client-Objekt zurück. Für das Client-Objekt ist diese Aktion komplett transparent abgelaufen.
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Java RMI, das große Ganze


Ein RMI-Umweg [image: image]


Okay, Sie haben jetzt einen Eindruck von der Funktionsweise entfernter Methodenaufrufe bekommen. Jetzt müssen Sie nur noch verstehen, wie RMI verwendet wird.


RMI hilft Ihnen, indem es die Erstellung der Client- und Dienst-Helfer-Objekte übernimmt – bis hin zur Erzeugung eines Client-Helfer-Objekts, das die gleichen Methoden enthält wie der entfernte Dienst. Das Schöne an RMI ist, dass Sie selbst keinerlei Netzwerk- oder I/O-Code schreiben müssen. Mit Ihrem Client rufen Sie entfernte Methoden (also die Methoden des echten Diensts) auf wie normale Methodenaufrufe auf Objekten, die in lokalen JVMs des Clients laufen.


Außerdem stellt RMI die gesamte benötigte Laufzeitinfrastruktur zu Verfügung, inklusive eines Lookup-Diensts, mit dem der Client entfernte Objekte finden und auf sie zugreifen kann.


Zwischen RMI-Aufrufen und lokalen (normalen) Aufrufen gibt es einen Unterschied. Obwohl es für den Client so aussieht, als sei der Methodenaufruf lokal, schickt der Client-Helfer den Aufruf über das Netzwerk. Es muss also Netzwerk- und I/O-Code ausgeführt werden. Und was wissen wir über Netzwerk- und I/O-Methoden?


Sie sind riskant! Sie können fehlschlagen! Also lösen sie ständig irgendwelche Ausnahmen aus. Als Ergebnis muss der Client dieses Risiko berücksichtigen. Wie das geht, sehen wir ein paar Seiten weiter.


Etwas RMI-Nomenklatur: In RMI wird der Client-Helfer als »Stub« und der Dienst-Helfer als »Skeleton« bezeichnet.


[image: image]


Jetzt wollen wir uns ansehen, welche Schritte nötig sind, um ein Objekt in einen Dienst zu verwandeln, der entfernte Aufrufe entgegennehmen kann. Außerdem sehen wir, welche Schritte nötig sind, damit der Client entfernte Aufrufe tätigen kann.


Schnallen Sie sich an; es sind sehr viele Schritte, aber nichts, was Ihnen wirklich Sorgen machen sollte.


Den entfernten Dienst erstellen


Ein RMI-Umweg [image: image]


Dies ist ein Überblick über die fünf Schritte, die für die Erstellung des entfernten Diensts nötig sind. Wir statten ein normales Objekt mit Superkräften aus, sodass es von einem entfernten Client aufgerufen werden kann. Später machen wir das auch mit unserem Kaugummiautomaten. Aber vorher wollen wir die einzelnen Schritte erst mal im Detail erklären.


Schritt eins:


Das Interface Remote erstellen


Das entfernte Interface (mit dem passenden Namen »Remote«) definiert die Methoden, die ein Client aus der Ferne aufrufen kann. Dies verwendet der Client als Klassentyp für Ihren Dienst. Es wird sowohl vom Stub als auch vom Skeleton implementiert.


[image: image]


Schritt zwei:


Eine Implementierung von Remote erstellen


Dies ist die Klasse, die die eigentliche Arbeit erledigt. Sie enthält die eigentliche Implementierung der entfernten Methoden, die im Interface Remote definiert wurden. Dies ist das Objekt, auf dem der Client die Methoden tatsächlich aufrufen möchte (zum Beispiel GumballMachine).


[image: image]


Schritt drei:


Die RMI-Registry (rmiregistry) starten


Die rmiregistry funktioniert so ähnlich wie ein Telefonbuch (falls Sie noch wissen, was das ist). An sie wendet sich der Client, um den Proxy (das Objekt, das als Client-Stub/-Helfer dient) zu erreichen.


[image: image]


Schritt vier:


Den entfernten Dienst starten


Jetzt müssen Sie das Dienst-Objekt einrichten. Die Implementierungsklasse für Ihren Dienst erzeugt eine Instanz des Diensts und registriert sie bei der RMI-Registry. Dadurch steht der Dienst den Clients zur Verfügung.


[image: image]


Schritt eins: Remote-Interface erstellen


Ein RMI-Umweg [image: image]




	[image: image]java.rmi.Remote erweitern.

Remote ist ein »Marker«-Interface, das keine eigenen Methoden enthält. Allerdings hat es für RMI eine spezielle Bedeutung. Daher müssen Sie diese Regel befolgen. Beachten Sie, dass wir hier »extends« schreiben. Unser Interface darf ein anderes Interface erweitern (extend).






[image: image]




	[image: image]Deklarieren, dass alle Methoden Ausnahmen vom Typ RemoteException auslösen sollen.

Das Remote-Interface dient dem Client als Typ des Diensts. Anders gesagt, der Client ruft Methoden auf etwas auf, das das Interface Remote implementiert. Dieses »etwas« ist natürlich der Stub. Und da der Stub sich um Netzwerkverbindungen und I/O kümmert, können alle möglichen Schwierigkeiten auftreten. Der Client muss diese Risiken berücksichtigen, indem er die entfernten Ausnahmen behandelt oder deklariert. Werden von diesen Methoden Ausnahmen deklariert, muss jeglicher Code, der Methoden auf einer Referenz dieses Typs aufruft (d. h. des Typs Interface), diese Ausnahmen behandeln oder deklarieren.
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	[image: image]Sicherstellen, dass Argumente und Rückgabewerte primitive Werte sind oder den Typ Serializable haben.

Argumente und Rückgabewerte einer entfernten Methode müssen entweder primitive Werte oder serialisierbar sein. Überlegen Sie mal: Jedes Argument für eine entfernte Methode muss verpackt und über das Netzwerk verschickt werden. Und das geschieht durch Serialisierung. Das Gleiche gilt für die Rückgabewerte. Verwenden Sie primitive Werte, Strings und die Mehrheit der Typen in der API (inklusive Arrays und Collections), gibt es keine Probleme. Verwenden Sie dagegen eigene Typen, müssen Sie sicherstellen, dass Ihre Klassen das Interface Serializable implementieren.






[image: image]


Falls Ihnen Serializable nicht mehr so vertraut ist, sehen Sie in der Java-Referenz Ihrer Wahl nach.


Schritt zwei: Eine Implementierung von Remote erstellen




	[image: image]Das Interface Remote implementieren.

Ihr Dienst muss das Interface Remote implementieren: das mit den Methoden, die Ihr Client aufruft.
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	[image: image]UnicastRemoteObject erweitern.

Um als entferntes Dienst-Objekt arbeiten zu können, benötigt Ihr Objekt die nötige Funktionalität, um »entfernt« zu sein. Am einfachsten erweitert man hierfür UnicastRemoteObject (aus dem Paket java.rmi.server) und lässt die Klasse (Ihre Superklasse) die Arbeit erledigen.






[image: image]




	[image: image]Einen Konstruktor ohne Argumente schreiben, der RemoteException deklariert.

Ihre neue Superklasse, UnicastRemoteObject, hat ein kleines Problem: Ihr Konstruktor löst eine RemoteException aus. Die einzige Möglichkeit, damit umzugehen, besteht darin, einen Konstruktor zu deklarieren, der nur dafür da ist, einen Ort für die Deklaration von RemoteException zu haben. Wie Sie wissen, wird bei der Instanziierung einer Klasse immer auch der Konstruktor der Superklasse aufgerufen. Löst der Konstruktor Ihrer Superklasse eine Ausnahme aus, haben Sie keine Wahl und müssen den Konstruktor so deklarieren, dass dieser ebenfalls eine Ausnahme auslöst.
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	[image: image]Den Dienst in der RMI-Registry anmelden.

In diesem Schritt müssen Sie Ihren entfernten Dienst für entfernte Clients verfügbar machen. Dafür instanziieren Sie ihn und tragen ihn in die RMI-Registry ein (diese muss vorher gestartet werden, sonst schlägt die Registrierung fehl). Wenn Sie Ihr Implementierungsobjekt registrieren, legt das RMI-System tatsächlich den Stub in der Registry ab, weil dieser eigentlich vom Client gebraucht wird. Registrieren Sie Ihren Dienst mit der statischen Methode rebind() aus der Klasse java.rmi.Naming.






[image: image]


Schritt drei: rmiregistry ausführen


Ein RMI-Umweg [image: image]




	[image: image]Öffnen Sie ein Terminal und starten Sie die rmiregistry.

Stellen Sie sicher, dass sie von einem Verzeichnis gestartet wird, das Zugriff auf Ihre Klassen hat. Am einfachsten geht das, wenn Sie rmiregistry aus Ihrem classes-Verzeichnis heraus starten.








Datei Bearbeiten Fenster Hilfe WasSollDasDennHeißen?


%rmiregistry





Schritt vier: Den Dienst starten




	[image: image]Öffnen Sie ein zweites Terminalfenster und starten Sie Ihren Dienst.

Das könnte in der main()-Methode Ihrer entfernten Implementierungsklasse oder einer speziellen Starterklasse erfolgen. In diesem einfachen Beispiel platzieren wir den Startercode in der Implementierungsklasse innerhalb einer main()-Methode, die das Objekt instanziiert und es bei der RMI-Registry anmeldet.








Datei Bearbeiten Fenster Hilfe WieBitte?


%java MyRemoteImpl







Es gibt keine
Dummen Fragen


F: Warum zeigen Sie im Diagramm für den RMI-Code immer noch Stubs und Skeletons? Ich dachte, die wären wir längst los?


A: Sie haben recht. Für das Skeleton kann die RMI-Runtime die Clientaufrufe mithilfe von Reflection direkt an den entfernten Dienst schicken. Und Stubs werden automatisch über Dynamic Proxy generiert (darüber werden Sie später in diesem Kapitel noch mehr erfahren). Der Stub des entfernten Objekts ist eine Instanz von java.lang.reflect.Proxy (mit einem InvocationHandler), der automatisch generiert wird und sich um alles kümmert, was nötig ist, um die lokalen Methodenaufrufe durch den Client zum Remote-Objekt zu leiten. Dennoch ziehen wir es vor, Stub und Skeleton zu zeigen, weil sie helfen, zu verstehen, dass es im Hintergrund etwas gibt, das die Kommunikation zwischen dem Client-Stub und dem Remote-Service abwickelt.





Kompletter Code für die Serverseite


Ein RMI-Umweg [image: image]


Sehen wir uns nun den Code der Serverseite an:


Das Remote-Interface:


[image: image]


Der Remote-Dienst (die Implementierung):


[image: image]


Ein RMI-Umweg [image: image]
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Und genau da kommt die RMI-Registry ins Spiel.


Sie haben recht: Der Client muss irgendwie an das Stub-Objekt (Ihren Proxy) gelangen, weil er darauf schließlich die Methoden aufruft. Hierfür muss der Client einen »Lookup« durchführen. Er schlägt in der Registry nach und sagt im Prinzip: »Ich hätte gerne den zu diesem Namen gehörigen Stub.«


Jetzt wollen wir sehen, welchen Code wir brauchen, um das Stub-Objekt nachzuschlagen und eine Referenz darauf zu erhalten.


[image: image]


Ein RMI-Umweg [image: image]
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Wie das funktioniert …




	[image: image]Client führt einen Lookup in der RMI-Registry durch:

Naming.lookup("rmi://127.0.0.1/RemoteHello");





	[image: image]Die RMI-Registry gibt das Stub-Objekt zurück …

(als Rückgabewert der lookup()-Methode), und RMI deserialisiert den Stub automatisch.



	[image: image]Client ruft eine Methode auf dem Stub auf, als sei der Stub der ECHTE Dienst.





Der vollständige Code für die Clientseite


Ein RMI-Umweg [image: image]


Jetzt können wir uns den vollständigen Code für die Clientseite ansehen:
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Fehler, die Programmierern bei der Arbeit mit RMI unterlaufen, sind:




	Zu vergessen, rmiregistry zu starten, bevor der entfernte Dienst gestartet wird. (Wenn der Dienst per Naming.rebind() registriert wird, muss die rmiregistry bereits laufen!)


	Zu vergessen, Argumente und Rückgabetypen serialisierbar zu machen. (Das wird Ihnen erst zur Laufzeit auffallen, der Compiler wird den Fehler nicht finden.)








[image: image]




ENDE
DES
UMWEGS





Zurück zum Remote-Proxy für unseren Kaugummiautomaten


Nachdem Sie die RMI-Grundlagen kennen, haben Sie die nötigen Werkzeuge beisammen, um den Remote-Proxy für den Kaugummiautomaten zu implementieren. Sehen wir uns an, wie der Kaugummiautomat in dieses Framework hineinpasst:


[image: image]




[image: image] KOPFNUSS


Überlegen Sie, wie wir den Code des Kaugummiautomaten anpassen müssen, damit er mit einem Remote-Proxy funktioniert. Machen Sie sich hier ruhig ein paar Notizen dazu, was geändert muss und was anders sein wird als in der Vorgängerversion.





Den Kaugummiautomaten (GumballMachine) als entfernten Dienst einrichten


Der erste Schritt für die Umwandlung unseres Codes in den Remote-Proxy besteht darin, GumballMachine in die Lage zu versetzen, entfernte Anfragen von Clients zu verarbeiten. Anders gesagt: Wir konvertieren ihn in einen Dienst. Hierfür müssen wir:




	Ein Remote-Interface für den Kaugummiautomaten erstellen. Dieses stellt eine Reihe von Methoden bereit, die »aus der Ferne« (remote) aufgerufen werden können.


	Sicherstellen, dass alle Rückgabetypen des Interface serialisierbar sind.


	Das Interface in einer konkreten Klasse implementieren.





Wir beginnen mit dem Remote-Interface:


[image: image]


Es gibt einen Rückgabetyp, der nicht serialisierbar ist: die Klasse State (Zustand). Das bringen wir besser in Ordnung!


[image: image]


Wir sind mit Serializable noch nicht fertig. Es gibt ein Problem mit State. Wie Sie wissen, enthält jedes State-Objekt eine Referenz auf einen Kaugummiautomaten, damit es dessen Methoden aufrufen und seinen Zustand ändern kann. Wir wollen aber nicht den gesamten Kaugummiautomaten serialisieren und mit dem State-Objekt übertragen. Das lässt sich einfach lösen:


[image: image]


Unseren Kaugummiautomaten (GumballMachine) haben wir bereits implementiert. Wir mussten allerdings dafür sorgen, dass er als Dienst funktioniert und mit Netzwerkanfragen umgehen kann. Hierfür mussten wir sicherstellen, dass GumballMachine die nötigen Schritte ausführt, um das Interface GumballMachineRemote zu implementieren.


Wie Sie von unserem RMI-Umweg wissen, ist das gar nicht schwer. Wir müssen nur ein paar Dinge hinzufügen …


[image: image]


Bei der RMI-Registry anmelden …


Das vervollständigt unseren Kaugummiautomatendienst. Jetzt müssen wir ihn nur noch starten, damit er Anfragen entgegennehmen kann. Zuerst müssen wir ihn bei der RMI-Registry anmelden, damit die Clients ihn finden können.


Wir fügen etwas Code für den Testlauf hinzu, der uns diese Aufgabe abnimmt:


[image: image]


Und jetzt wollen wir die Sache ins Laufen bringen …


[image: image]


Und damit zum Client für GumballMonitor …


Erinnern Sie sich an unsere Kaugummiautomatenüberwachung GumballMonitor? Wir wollten den Code wiederverwenden, ohne ihn für die Benutzung über das Netzwerk neu schreiben zu müssen. Wir sind schon nah dran. Es sind nur noch ein paar kleine Anpassungen nötig.


[image: image]
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Den Probelauf für die Überwachung schreiben


Jetzt haben wir alle nötigen Teile beisammen. Wir müssen nur noch etwas Code schreiben, damit der CEO ein paar Kaugummiautomaten überwachen kann:


[image: image]




[image: image] Code unter der Lupe
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Noch eine Vorführung für den CEO von Mighty Gumball


Jetzt ist es an der Zeit, die ganze Arbeit zusammenzusetzen und eine weitere Vorführung zu geben. Zuerst wollen wir ein paar Kaugummiautomaten mit dem neuen Code versorgen:


[image: image]


Und damit übergeben wir die Überwachung an den CEO. Hoffentlich gefällt sie ihm diesmal:


[image: image]


Durch die Methodenaufrufe auf dem Proxy führen wir einen Aufruf über das Netzwerk aus und erhalten einen String, einen Integer-Wert oder ein State-Objekt zurück. Da wir einen Proxy verwenden, weiß die Kaugummiautomatenüberwachung nicht, dass die Aufrufe aus der Ferne durchgeführt werden. Es ist ihr auch egal (mal abgesehen von den entfernten Ausnahmen).


Hinter den Kulissen [image: image]
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	[image: image]Der CEO lässt die Überwachung laufen. Sie holt sich zunächst die Proxies für die entfernten Kaugummiautomaten und ruft dann auf jedem die Methoden getState(), getCount() und getLocation() auf.
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	[image: image]getState() (Zustand auslesen) wird auf dem Proxy aufgerufen, der den Aufruf an den entfernten Dienst weiterleitet. Das Skeleton empfängt die Anfrage und leitet sie an GumballMachine weiter.





[image: image]




	[image: image]GumballMachine gibt den Zustand an das Skeleton zurück, das ihn serialisiert und über das Netzwerk an den Proxy zurückschickt. Der Proxy deserialisiert die Antwort und gibt sie als Objekt an den Überwacher zurück.
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Außerdem benutzen wir etwas Code, um Stubs zu registrieren und anhand der RMI-Registry nachzuschlagen. Soll das über das Internet funktionieren, brauchen wir zusätzlich irgendeine Form von Nachschlagedienst.


Die Definition des Proxy-Musters


In diesem Kapitel haben wir schon eine Menge Seiten hinter uns gebracht, und wie Sie sehen, ist das Erklären des Proxy-Musters ziemlich aufwendig. Am Klassendiagramm kann man aber erkennen, dass das Muster eigentlich recht einfach ist. Beachten Sie, dass der Remote-Proxy eine Implementierung des allgemeineren Proxy-Musters ist. Daneben gibt es eine Reihe weiterer Varianten dieses Musters, auf die wir später eingehen werden. Lassen Sie uns zunächst die Details des allgemeinen Musters betrachten.


Hier die Definition des Proxy-Musters:




Das Proxy Pattern kontrolliert den Zugriff auf ein Objekt mithilfe eines vorgelagerten Stellvertreter- oder Ersatzobjekts.





Mit dem Proxy-Muster können Sie ein Stellvertreter-(Proxy-)Objekt erstellen, das den Zugang auf ein anderes Objekt kontrolliert, das sich an einem anderen Ort befindet, kostspielig zu erstellen ist oder abgesichert werden muss.


Wir haben schon gesehen, wie das Proxy-Muster einen Ersatz, Stellvertreter oder auch »Repräsentanten« für ein anderes Objekt bereitstellt.


Aber wie funktioniert ein Proxy für die Zugangskontrolle? Das klingt zunächst irgendwie seltsam, aber keine Sorge: Im Fall unseres Kaugummiautomaten können Sie sich einfach vorstellen, dass der Proxy den Zugriff auf das entfernte Objekt steuert. Die Zugriffskontrolle ist erforderlich, weil unser Client – der Überwacher – nicht weiß, wie er mit dem entfernten Objekt kommunizieren muss. Man könnte also sagen, der Proxy kontrolliert den Zugriff, damit wir uns nicht um die Netzwerkdetails kümmern müssen. Wie gesagt, es gibt mehrere Varianten des Proxy-Musters, bei denen es meistens darum geht, wie der Proxy »den Zugriff kontrolliert«. Mehr dazu weiter hinten im Kapitel. Hier zunächst ein paar Beispiele dafür, wie ein Proxy den Zugriff steuern kann:




	Wir wissen bereits, dass ein Remote-Proxy den Zugriff auf ein entferntes Objekt steuert.


	Ein virtueller Proxy steuert den Zugriff auf eine Ressource, deren Erzeugung sehr aufwendig ist.


	Ein Protection- bzw. Schutz-Proxy kontrolliert den Zugriff auf eine Ressource auf Basis bestimmter Zugriffsrechte.





Nachdem Sie das allgemeine Muster im Grundsatz kennen, kommen wir jetzt zum Klassendiagramm …


[image: image]


Am besten gehen wir das Diagramm gemeinsam durch:


Am Anfang steht ein Subjekt, das ein Interface für das echte Subjekt und den Proxy bereitstellt. Da es das gleiche Interface implementiert wie RealSubject, kann der Proxy überall dort verwendet werden, wo sonst das echte Subjekt benutzt wird.


Das echte Subjekt ist das Objekt, das die eigentliche Arbeit erledigt. Dies ist das Objekt, das der Proxy »vertritt« und auf das er den Zugriff kontrolliert.


Der Proxy enthält eine Referenz auf das echte Subjekt. In manchen Fällen kann der Proxy auch für die Erstellung oder Zerstörung des echten Subjekts zuständig sein. Clients interagieren über den Proxy mit dem echten Subjekt. Weil Proxy und echtes Subjekt das gleiche Interface (Subject) implementieren, kann der Proxy überall dort eingesetzt werden, wo das Subjekt verwendet werden kann. Der Proxy kontrolliert außerdem den Zugriff auf das echte Subjekt. Das kann nötig sein, wenn das Subjekt auf einem entfernten Rechner läuft, wenn die Erzeugung des Subjekts sehr aufwendig ist oder wenn der Zugriff auf das Subjekt geschützt werden muss.


Nachdem Sie das allgemeine Muster verstehen, wollen wir uns anschauen, wie das Muster außerhalb des Remote-Proxy noch verwendet werden kann …


Bereitmachen für den virtuellen Proxy


Okay, inzwischen kennen wir die Definition des Proxy-Musters und haben uns bereits ein konkretes Beispiel dazu angesehen, den Remote-Proxy. Jetzt wollen wir uns mit einer anderen Art von Proxy beschäftigen, dem virtuellen Proxy. Sie werden feststellen, dass das Proxy-Muster viele Erscheinungsformen haben kann. Dennoch folgen alle demselben allgemeinen Entwurf. Warum gibt es so viele Formen? Weil das Proxy-Muster für viele verschiedene Anwendungsfälle einsetzbar ist. Hier ein Vergleich zwischen dem entfernten (remote) und dem virtuellen Proxy:


Remote-Proxy


Beim Remote-Proxy dient der Proxy als lokaler Stellvertreter für ein Objekt, das sich in einer anderen JVM befindet. Wird auf dem Proxy eine Methode aufgerufen, wird dieser Aufruf über das Netzwerk weitergeleitet und auf einem entfernten Objekt aufgerufen. Das Ergebnis wird an den Proxy zurückgeliefert, der es schließlich an den Client weiterreicht.


[image: image]


Virtueller Proxy


Der virtuelle Proxy dient als Stellvertreter für ein Objekt, das aufwendig zu erstellen ist. Oftmals verschiebt der virtuelle Proxy die Erstellung eines Objekts, bis es wirklich gebraucht wird. Der virtuelle Proxy kann auch als Ersatz für das Objekt dienen, bevor und während es erstellt wird. Danach delegiert der Proxy Anfragen direkt an das echte Subjekt (RealSubject).


[image: image]


Albumcover anzeigen


Angenommen, Sie möchten eine Applikation schreiben, die Ihre Lieblingsalbum-cover anzeigt. Hierfür können Sie ein Menü der Albumtitel erstellen und die Bilder dann von einem Onlinedienst wie amazon.com abrufen. Wenn Sie Swing verwenden, können Sie ein Icon erstellen und es beauftragen, das Bild aus dem Netzwerk zu laden. Das einzige Problem ist, dass das Laden eines Bilds je nach Netzwerkauslastung und der Bandbreite Ihrer Verbindung eines gewisse Zeit dauern kann. Solange das Bild lädt, sollte Ihre Applikation etwas anderes anzeigen, ohne zu blockieren. Sobald es da ist, sollte die Nachricht verschwinden und das Bild angezeigt werden.


Das lässt sich einfach über einen virtuellen Proxy erledigen. Er kann die Rolle des Icons übernehmen, das Laden im Hintergrund verwalten und die Nachricht »CD-Cover wird geladen, bitte warten …« anzeigen, bis das Bild vollständig übertragen wurde. Sobald es da ist, delegiert der Proxy die Darstellung an das Icon.


[image: image]


Den virtuellen Proxy für die Albencover entwerfen


Bevor wir den Code für den Albumcover-Betrachter schreiben, sollten wir einen Blick auf das Klassendiagramm werfen. Es sieht eigentlich genauso aus wie das Diagramm für den Remote-Proxy. Anstatt auf ein Objekt irgendwo im Netzwerk zuzugreifen, wird der Proxy hier benutzt, um ein Objekt zu verstecken, dessen Erzeugung sehr aufwendig ist (weil wir die Daten für das Icon erst über das Netzwerk laden müssen).


[image: image]


Wie ImageProxy funktioniert:




	[image: image]Zuerst erstellt ImageProxy ein ImageIcon und beginnt, das Bild von einer Netzwerk-URL zu laden.


	[image: image]Während die Bilddaten übertragen werden, zeigt ImageProxy die Meldung »CD-Cover wird geladen, bitte warten …« an.


	[image: image]Ist das Bild vollständig geladen, delegiert ImageProxy alle Methodenaufrufe an das Icon, inklusive paintIcon(), getIconWidth() und getIconHeight().


	[image: image]Fordert der Nutzer ein neues Bild an, erstellen wir einen neuen Proxy und beginnen den Prozess erneut.





Den Bild-Proxy schreiben
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[image: image] Code unter der Lupe
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[image: image] Code unter dem Mikroskop
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[image: image] Entwurfspuzzle


Die Klasse ImageProxy scheint zwei Zustände zu haben, die von Bedingungsanweisungen gesteuert werden. Fällt Ihnen ein anderes Entwurfsmuster ein, mit dem man diesen Code aufräumen könnte? Wie würde Ihr Entwurf für ImageProxy aussehen?
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Den Albumcover-Betrachter testen


[image: image]


Jetzt ist es Zeit, unseren tollen virtuellen Proxy auszuprobieren. Im Hintergrund haben wir den Code für den neuen Testlauf (ImageProxyTestDrive) bereits vorbereitet. Er richtet das Fenster ein, erstellt einen Frame, installiert die Menüs und erzeugt unseren Proxy. Wir müssen uns hier nicht jedes kleine Detail des Codes ansehen, aber Sie können natürlich jederzeit einen Blick auf den Quellcode zu diesem Kapitel werfen oder zum Ende dieses Kapitels blättern, wo wir den kompletten Code für den virtuellen Proxy noch einmal aufführen. Hier ein Blick auf den Code, den wir für unseren Probelauf brauchen:


[image: image]


Jetzt können wir den Probelauf durchführen.


[image: image]


Zum Ausprobieren




	[image: image]Benutzen Sie das Menü, um verschiedene Albencover zu laden. und beobachten Sie, wie der Proxy die »Lade …«-Meldung anzeigt, bis das Bild da ist.


	[image: image]Ändern Sie die Fenstergröße, während die »Lade«-Meldung angezeigt wird. Beachten Sie, dass der Proxy das Bild lädt, ohne dass das Swing-Fenster blockiert.


	[image: image]Erweitern Sie ImageProxyTestDrive um Ihre eigenen Lieblingsalben.





Was haben wir gemacht?


Hinter den Kulissen [image: image]




	[image: image]Wir haben für die Anzeige eine ImageProxy-(Bild-Proxy-)Klasse erstellt. Die Methode paintIcon() wird aufgerufen, und ImageProxy startet einen Thread, um das Bild zu laden und das ImageIcon anzuzeigen.
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	[image: image]Irgendwann wird das Bild zurückgegeben, und ImageIcon ist vollständig instanziiert.
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	[image: image]Beim nächsten Aufruf von paintIcon() delegiert der Proxy an ImageIcon, sobald es komplett erstellt ist.





[image: image]




Es gibt keine
Dummen Fragen


F: Der entfernte Proxy und der virtuelle Proxy scheinen sich stark zu unterscheiden. Sind sie wirklich das gleiche Muster?


A: In der wahren Welt gibt es viele Varianten des Proxy-Musters. Die Gemeinsamkeit besteht darin, dass sie Methodenaufrufe abfangen, die der Client auf dem Subjekt ausführt. Diese Form der »Umleitung« schafft eine Reihe von Einsatzmöglichkeiten, zum Beispiel Anfragen an entfernte Subjekte, den Einsatz von Stellvertretern für Objekte, die aufwendig zu erstellen sind, oder die Einrichtung eines Schutzes, der steuert, welche Clients welche Methoden aufrufen dürfen (wozu wir gleich kommen). Und das ist nur der Anfang: Das allgemeine Proxy-Muster kann auf sehr vielfältige Weise eingesetzt werden. Einige dieser Möglichkeiten werden wir am Endes des Kapitels vorstellen.


F: ImageProxy sieht für mich wie ein Decorator aus. Eigentlich umgeben wir doch ein Objekt mit einem anderen und delegieren die Aufrufe dann an ImageIcon. Was habe ich übersehen?


A: Manchmal sehen Proxies und Dekoratoren sich ähnlich. Dennoch unterscheiden sie sich in ihrem Zweck. Ein Decorator versieht eine Klasse mit Verhalten, während ein Proxy den Zugriff darauf kontrolliert. Jetzt könnten Sie natürlich fragen: »Wird durch die Ladenachricht nicht auch Verhalten hinzugefügt?«


Tatsächlich kann das schon mal vorkommen. Aber viel wichtiger ist hier, dass der ImageProxy den Zugriff auf ImageIcon kontrolliert, indem der Proxy den Client von ImageIcon entkoppelt. Wären sie gekoppelt, hätte der Client warten müssen, bis das Bild geladen ist, um die Schnittstelle überhaupt darstellen zu können. Der Proxy kontrolliert den Zugriff auf ImageIcon und kann so eine Ersatzdarstellung (die Ladenachricht) anzeigen. Ist ImageIcon komplett erstellt, gibt der Proxy den Zugriff darauf frei.


F: Wie kann ich dafür sorgen, dass Clients den Proxy anstelle des echten Subjekts benutzen?


A: Gute Frage. Häufig verwendet man eine Factory, die das Subjekt instanziiert und zurückgibt. Da dies in einer Fabrikmethode passiert, können wir das Subjekt vor seiner Ausführung mit einem Proxy umgeben. Der Client hat keine Ahnung davon, dass er anstelle des echten Subjekts einen Proxy benutzt. Es ist ihm auch egal.


F:  Ich habe bemerkt, dass Sie im Beispiel für den Bild-Proxy immer ein neues ImageIcon erzeugen, um an das Bild zu kommen, selbst wenn das Bild schon abgerufen wurde. Könnte man auch einen ImageProxy implementieren, der vorangegangene Abrufe cacht?


A: Sie meinen eine spezialisierte Form eines virtuellen Proxys namens Caching-Proxy. Ein Caching-Proxy unterhält einen Zwischenspeicher (Cache) bereits erstellter Objekte. Geht eine Anfrage ein, gibt er nach Möglichkeit ein Objekt aus dem Cache zurück.


Eine Kurzvorstellung des Caching-Proxys und weiterer Varianten des Proxy-Musters finden Sie am Ende dieses Kapitels.


F: Ich verstehe die Beziehung zwischen Decorator und Proxy, aber was ist mit Adapter? Adapter scheinen auch sehr große Ähnlichkeit mit Proxies zu haben.


A: Sowohl Proxy als auch Adapter sitzen vor anderen Objekten und leiten Anfragen an sie weiter. Wie Sie wissen, ändern Adapter die Schnittstelle der von ihm adaptierten Objekte, während Proxies die gleiche Schnittstelle implementieren.


Es gibt noch eine weitere Ähnlichkeit, die sich auf den Protection- bzw. Schutz-Proxy bezieht. Ein Protection-Proxy kann einem Client Zugriff auf bestimmte Methoden eines Objekts gewähren oder verweigern, je nachdem, welche Rolle der Client hat. So gesehen, kann ein Protection-Proxy dem Client auch nur einen Teil einer Schnittstelle zugänglich machen, wie es manche Adapter ebenfalls tun. Auf den Protection-Proxy werden wir ein paar Seiten weiter hinten eingehen.





Kamingespräche


[image: image]


Heute Abend: Proxy und Decorator sprechen über ihre Absichten.






	Proxy:


	Decorator:







	Hallo Decorator. Ich vermute, du bist hier, weil uns die Leute manchmal verwechseln, oder?


	 







	 


	Ich glaube, die Leute verwechseln uns, weil du so tust, als seist du ein ganz anderes Muster, obwohl du tatsächlich nur ein verkleideter Decorator bist. Ich finde, du solltest endlich aufhören, meine Ideen zu kopieren.







	Ich kopiere deine Ideen? So ein Quatsch. Ich kontrolliere den Zugriff auf Objekte. Du dekorierst sie doch nur. Mein Job ist so viel wichtiger als deiner, dass er nicht einmal Spaß macht.


	 







	 


	»Nur« dekorieren? Du glaubst wohl, dekorieren ist irgendein unwichtiges, oberflächliches Muster? Ich sag dir was, Kumpel. Ich füge Verhalten hinzu. Das Wichtigste bei Objekten ist, was sie tun!







	Na gut, dann bist du eben nicht ganz oberflächlich – ich verstehe aber immer noch nicht, warum du denkst, dass ich deine Ideen kopiere. Bei mir geht es darum, meine Subjekte zu repräsentieren, nicht, sie zu dekorieren.


	 







	 


	Nenne es von mir aus »Repräsentation«, aber wenn etwas aussieht wie eine Ente und läuft wie eine Ente … ich meine, sieh dir deinen virtuellen Proxy doch mal an. Das ist doch nur eine andere Möglichkeit, etwas mit Verhalten zu versehen, um etwas zu tun, während irgendein großes, aufwendiges Objekt geladen wird. Und dein Remote-Proxy ist eine Möglichkeit, mit entfernten Objekten zu kommunizieren, damit deine Clients sich nicht selbst damit beschäftigen müssen. Wie ich sagte, es geht dir nur ums Verhalten.







	Ich glaube, du verstehst nicht, Decorator. Ich stehe für meine Subjekte ein. Ich füge nur kein Verhalten hinzu. Clients benutzen mich als Stellvertreter für echte Subjekte, weil ich sie vor unerwünschtem Zugriff schützen kann oder verhindere, dass ihre GUIs blockieren, während sie darauf warten, dass große Objekte geladen worden sind. Oder ich verstecke die Tatsache, dass ihre Subjekte auf entfernten Rechnern laufen. Ich würde sagen, dass ist eine komplett andere Absicht als deine.


	 







	 


	Nenne es doch, wie du willst. Ich implementiere die gleiche Schnittstelle wie die Objekte, die ich verpacke – so wie du auch.







	Noch mal zurück zu deiner Aussage von vorhin. Du umgibst ein Objekt. Und manchmal sagt man auch, ein Proxy umgibt sein Subjekt. Aber das stimmt nicht ganz.


	 







	 


	Ach ja? Und warum nicht?







	Nimm zum Beispiel den Remote-Proxy. Welches Objekt soll ich denn da umgeben? Das Objekt, das ich repräsentiere und auf das ich den Zugang kontrolliere, befindet sich auf einem anderen Rechner! Wie soll das denn gehen?


	 







	 


	Okay, wir wissen alle, dass entfernte Proxies etwas seltsam sind. Hast du noch ein zweites Beispiel? Ich glaube nicht.







	Na klar. Wie wäre es mit dem virtuellen Proxy? Sieh dir unseren Albumcover-Viewer an. Wenn der Client mich das erste Mal als Proxy benutzt, existiert das Subjekt ja noch gar nicht! Was soll ich da verpacken?


	 







	 


	Ja klar … und gleich sagst du auch noch, dass du Objekte erstellen kannst.







	Ich hätte nie gedacht, dass Dekoratoren so dumm sein können! Natürlich erzeuge ich manchmal auch Objekte. Was meinst du, wie der virtuelle Proxy an sein Objekt kommt? Übrigens hast du gerade den größten Unterschied zwischen uns genannt: Wir wissen doch beide, dass ein Decorator nur ein paar Verzierungen hinzufügt, aber nie wirklich etwas instanziiert.


	 







	 


	Ach ja? Dann instanziier dich doch selbst!







	Hey, nach diesem Gespräch bin ich davon überzeugt, dass du nur ein dummer Proxy bist.


	 







	 


	Dummer Proxy? Ich will mal sehen, wie du rekursiv ein Objekt in zehn Dekoratoren verpackst und danach noch gerade gehen kannst.







	Du wirst nur sehr selten sehen, dass ein Proxy ein Subjekt mehrfach umgibt. Wenn du irgendwas zehnfach einpackst, dann solltest du deinen Entwurf besser noch mal überdenken.


	 







	 


	Typisch Proxy! Tust so, als wärst du was Echtes, obwohl du eigentlich nur ein billiger Ersatz für die Objekte bist, die die wirkliche Arbeit erledigen. Du tust mir echt leid.








Den Proxy der Java-API verwenden, um einen Protection-Proxy zu er erstellen


[image: image]


Mit dem Package java.lang.reflect besitzt Java auch eine eigene Proxy-Unterstützung. Hiermit können Sie im laufenden Betrieb eine Proxy-Klasse erstellen, die ein oder mehrere Interfaces implementiert und die Methodenaufrufe an eine Klasse Ihrer Wahl weiterreicht. Da die eigentliche Proxy-Klasse zur Laufzeit erzeugt wird, lautet der Java-Fachbegriff hierfür auch dynamischer Proxy.


Wir setzen Javas dynamischen Proxy ein, um einen neuen Proxy zu implementieren (einen Schutz-Proxy oder Protection-Proxy, je nachdem, wen Sie fragen). Vorher wollen wir uns aber noch kurz das Klassendiagramm ansehen, das zeigt, wie dynamische Proxies zusammengesetzt sind. Wie die meisten Dinge der echten Welt unterscheidet es sich leicht von der klassischen Beschreibung des Musters:


[image: image]


Da Java die Proxy-Klasse für Sie erstellt, müssen Sie ihr irgendwie mitteilen, was sie tun soll. Sie können den Code nicht wie zuvor in der Proxy-Klasse ablegen, weil wir sie nicht direkt implementieren. Aber wohin dann mit dem Code? In einen InvocationHandler (Aufruf-Handler). Seine Aufgabe besteht darin, auf sämtliche Methodenaufrufe auf dem Proxy zu antworten. Stellen Sie sich den InvocationHandler als Objekt vor, von dem der Proxy die echte Arbeit erledigen lässt, wenn er die Methodenaufrufe erhalten hat.


Sehen wir uns die Verwendung des dynamischen Proxys mal genauer an …


Partnervermittlung für Geeks in Objectville


[image: image]


Jede Stadt braucht ihre Partnervermittlung, oder? Sie haben sich der Aufgabe gestellt und einen passenden Dienst für Objectville implementiert. Sie haben außerdem versucht, innovativ zu sein, indem Sie eine Bewertung der »Geekiness« der Teilnehmer eingebaut haben. Hiermit können Teilnehmer gegenseitig einschätzen, wie »geeky« jemand ist (je höher, desto besser). Ihrer Meinung nach bewegt das Kunden dazu, länger auf der Seite zu bleiben und nach möglichen Partnern zu suchen. Außerdem macht es so mehr Spaß.


Der Dreh- und Angelpunkt Ihres Diensts ist ein Personen-Interface (Person), mit dem Sie Informationen zu einer Person lesen (get) und schreiben (set) können:
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Jetzt können wir uns die Implementierung ansehen.


Die Person implementieren


[image: image]
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Auch wenn wir vermuten, dass noch andere Faktoren dabei eine Rolle spielen, dass Elroy keinen Partner findet, hat er recht: Es sollte nicht möglich sein, sich selbst zu bewerten oder die Daten von anderen zu ändern. So wie Person im Moment definiert ist, kann jeder Client alle Methoden aufrufen.


Dies ist ein perfektes Beispiel dafür, wo der Einsatz eines Protection-Proxys sinnvoll ist. Aber was ist ein Protection- oder Schutz-Proxy? Ein solcher Proxy kontrolliert den Zugriff auf Objekte anhand bestimmter Zugriffsrechte. Haben wir es beispielsweise mit einem Angestellten-Objekt zu tun, könnte ein Protection-Proxy dem Angestellten erlauben, bestimmte Methoden auf dem Objekt aufzurufen. Ein Manager dürfte weitere Methoden (wie etwa gehaltsErhoehung()) aufrufen, und jemand aus der Personalabteilung dürfte alle Methoden auf dem Objekt aufrufen.


Für unsere Partnervermittlung wollen wir sicherstellen, dass ein Kunde zwar seine eigenen Informationen bearbeiten kann, andere Kunden aber nicht. Umgekehrt soll es nicht möglich sein, dass jemand eine Geek-Bewertung für sich selbst abgibt, sondern nur für andere. Außerdem enthält Person mehrere Getter-Methoden. Da keine davon persönliche Informationen zurückgibt, sollten alle Kunden sie aufrufen können.


[image: image] Fünf-Minuten-Drama: Subjekte schützen


Die Erinnerung an die dotcom-Blase ist fast schon verblasst. Wollte man früher einen besseren und höher bezahlten Job zu finden, musste man nur die Straßenseite wechseln. Selbst Agenten für Softwareentwickler waren in Mode …
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Das große Ganze: Einen dynamischen Proxy für Person erstellen


Hier gibt es einige Probleme zu lösen: Kunden sollten nicht in der Lage sein, sich selbst eine Geek-Bewertung zu geben. Außerdem sollte es Kunden nicht möglich sein, persönliche Informationen anderer Kunden zu verändern. Um das zu lösen, erstellen wir zwei Proxies: einen für den Zugriff auf das eigene Person-Objekt und einen für den Zugriff auf das Person-Objekt eines anderen Kunden. Auf diese Weise können die Proxies steuern, welche Anfragen unter den jeweiligen Umständen erlaubt sind.


Für die Erstellung der Proxies verwenden wir den dynamischen Proxy der Java-API, den wir ein paar Seiten weiter vorne vorgestellt haben. Java erstellt zwei Proxies für uns. Wir müssen nur die Handler zur Verfügung stellen, die wissen, was bei einem Methodenaufruf auf dem Proxy zu tun ist.
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Schritt eins:


Zwei Aufruf-Handler (InvocationHandler) erstellen.


Die Aufruf-Handler (InvocationHandler) implementieren das Verhalten des Proxys. Wie Sie sehen werden, kümmert sich Java dabei um die Erstellung der eigentlichen Proxy-Klasse und des Objekts. Wir müssen nur einen Handler angeben, der weiß, was zu tun ist, wenn eine Methode auf einem Proxy aufgerufen wird.


Schritt zwei:


Den Code schreiben, der die dynamischen Proxies erstellt.


Wir müssen etwas Code schreiben, um die Proxy-Klasse zu erstellen und zu instanziieren. Zu den Details kommen wir gleich.


[image: image]


Schritt drei:


Jedes Person-Objekt mit dem korrekten Proxy umgeben.


Wir müssen ein Person-Objekt verwenden. Dies ist entweder das Objekt des Kunden selbst (in diesem Fall nennen wir den Kunden »Owner« – Eigentümer) oder das eines anderen Nutzers des Diensts, den sich der Kunde ansieht (den wir als »NonOwner« – Nicht-Eigentümer bezeichnen).


In beiden Fällen erzeugen wir den passenden Proxy für Person.


Schritt eins: Die Aufruf-Handler erzeugen


Wir müssen zwei Aufruf-Handler schreiben, einen für den Eigentümer und einen für den NichtEigentümer. Aber was sind Aufruf-Handler überhaupt? Das können Sie sich so vorstellen: Wird auf dem Proxy eine Methode aufgerufen, leitet der Proxy ihn an den Aufruf-Handler weiter, allerdings nicht, indem die entsprechende Methode des Aufruf-Handlers aufgerufen wird. Aber was wird dann aufgerufen? Sehen Sie sich hierzu das Interface InvocationHandler an:




<<interface>>
InvocationHandler (Aufruf-Handler)


invoke()





Hier gibt es nur die Methode invoke(). Unabhängig davon, welche Methode auf dem Proxy aufgerufen wurde, wird auf dem Handler invoke() aufgerufen. Sehen wir, wie das funktioniert:
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Aufruf-Handler erstellen (Fortsetzung)


Woher wissen wir, was mit einem Aufruf passieren soll, wenn invoke() vom Proxy aufgerufen wird? Typischerweise wird hierfür die Methode untersucht, die auf dem Proxy aufgerufen wurde. Anhand des Methodennamens und möglicher Argumente kann dann eine Entscheidung getroffen werden. Um zu sehen, wie das funktioniert, wollen wir jetzt den OwnerInvocationHandler (Eigentümer-Aufruf-Handler) implementieren:
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Der NonOwnerInvocationHandler (Nicht-Eigentümer-Aufruf-Handler) funktioniert im Prinzip genau wie der OwnerInvocationHandler, nur dass er Aufrufe von setGeekRating() erlaubt und Aufrufe von allen anderen Setter-Methode verbietet. Ihre Aufgabe ist es, diesen Handler selbst zu schreiben:





Schritt zwei: Die Proxy-Klasse erstellen und das Proxy-Objekt instanziieren


Jetzt müssen wir nur noch die Klasse Proxy dynamisch erzeugen und das Proxy-Objekt instanziieren. Beginnen wir, indem wir eine Methode schreiben, der man ein Person-Objekt übergibt und die weiß, wie man damit einen Eigentümer-Proxy für das Objekt erzeugt. Wir erstellen also die Art von Proxy, die Methodenaufrufe an OwnerInvocationHandler weiterleitet. Hier der Code:
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[image: image] Spitzen Sie Ihren Bleistift


Trotz einiger Schwierigkeiten ist die Erstellung eines dynamischen Proxys eigentlich ganz einfach. Warum schreiben Sie nicht getNonOwnerProxy(), das einen Proxy für den NonOwnerInvocationHandler zurückgibt:


Gehen Sie noch einen Schritt weiter: Können Sie eine Methode namens getProxy() schreiben, die einen Handler und eine Person übernimmt und einen Proxy zurückgibt, der diesen Handler verwendet?





Die Partnervermittlung testen


Jetzt wollen wir unsere Partnervermittlung einem Probelauf unterziehen, um zu sehen, wie der Zugriff basierend auf dem verwendeten Proxy gesteuert wird.
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Den Code ausführen …
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Es gibt keine
Dummen Fragen


F: Was ist an dynamischen Proxies denn jetzt eigentlich »dynamisch«? Dass ich den Proxy instanziiere und ihm zur Laufzeit einen Handler zuweise?


A: Nein, der Proxy ist dynamisch, weil seine Klasse zur Laufzeit erzeugt wird. Bevor Ihr Code läuft, gibt es keine Proxy-Klasse. Sie wird bei Bedarf anhand der übergebenen Interfaces erstellt.


F:  Mein Aufruf-Handler (Invocation-Handler) scheint ein ziemlich seltsamer Proxy zu sein. Er implementiert keine Methode der Klasse, die er als Proxy verwendet.


A: Das liegt daran, dass der Invocation-Handler kein Proxy, sondern eine Klasse ist, an die der Proxy Methodenaufrufe weiterleitet. Der eigentliche Proxy wird dynamisch zur Laufzeit von der statischen Methode Proxy. newProxyInstance() erzeugt.


F: Kann man irgendwie feststellen, ob eine Klasse eine Proxy-Klasse ist?


A: Ja. Die Klasse Proxy besitzt die statische Methode isProxyClass(). Rufen Sie diese Methode mit einer Klasse auf, wird true zurückgegeben, sofern die Klasse eine dynamische Proxy-Klasse ist. Davon abgesehen verhält sich die Proxy-Klasse wie jede andere Klasse, die einen bestimmten Satz an Interfaces implementiert.


F: Gibt es irgendwelche Beschränkungen dahin gehend, welche Arten von Interface ich an newProxyInstance() übergeben kann?


A: Ja, einige. So müssen Sie newProxyInstance() immer ein Array mit Interfaces übergeben – Klassen sind nicht erlaubt. Die größte Einschränkung ist, dass alle nicht öffentlichen Interfaces aus dem gleichen Package stammen müssen. Außerdem dürfen in den Interfaces keine Methoden mit gleichem Namen vorkommen (genauer gesagt dann nicht, wenn die Methode in beiden Interfaces die gleiche Signatur hat). Davon abgesehen gibt es noch ein paar zusätzliche Feinheiten. Irgendwann sollten Sie sich also das Kleingedruckte in der Java-Dokumentation zu dynamischen Proxies ansehen.







WER MACHT WAS?


Verbinden Sie jedes Muster mit seiner Beschreibung.






	Muster


	Beschreibung







	Decorator


	Umgibt ein anderes Objekt und stellt eine andere Schnittstelle dafür bereit.







	Facade


	Umgibt ein anderes Objekt und fügt zusätzliches Verhalten hinzu.







	Proxy


	Umgibt ein anderes Objekt, um den Zugriff darauf zu kontrollieren.







	Adapter


	Umgibt eine Reihe von Objekten, um ihre Schnittstelle zu vereinfachen.











Der Proxy-Zoo


Willkommen im Zoo von Objectville!


Jetzt kennen Sie Remote-, virtuelle und Protection-Proxies. In freier Wildbahn existieren allerdings viele weitere Mutationen dieses Musters. Im Proxy-Bereich unseres Zoos haben wir eine schöne Sammlung wild lebender Proxies, die wir extra für Ihre Studien gefangen haben.


[image: image]


Unsere Sammlung ist aber noch nicht vollständig. In der wahren Welt gibt es viele weitere Variationen dieses Musters. Daher helfen Sie uns, weitere Proxies zu katalogisieren. Hier ist unsere aktuelle Sammlung:
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Feldbuch: Bitte notieren Sie hier Ihre eigenen Beobachtungen anderer Proxies in freier Wildbahn.


[image: image]


[image: image] Entwurfsmuster-Kreuzworträtsel


Das war ein LANGES Kapitel. Warum entspannen Sie sich nicht ein bisschen bei diesem Kreuzworträtsel, bevor Sie die letzten Seiten lesen? (Bindestriche zwischen Wörtern zählen nicht mit.)
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WAAGERECHT


4. Javas dynamischer Proxy leitet alle Anfragen hierhin weiter (zwei Wörter).


7. Wir haben diesen genommen, um RMI zu lernen.


13. Der Agent für Softwareentwickler war diese Art von Proxy.


15. Die Objectville-Partnervermittlung ist für ________.


16. Eine ________ Proxy-Klasse wird zur Laufzeit erzeugt.


17. Dieses Hilfsprogramm dient als eine Art »Telefonbuch« für RMI.


18. Häufig für Webdienste verwendeter Proxy (zwei Wörter).


19. Der Albumcover-Viewer hat diese Art von Proxy verwendet.


SENKRECHT


1. Unser erster Fehler: Der Kaugummiautomat, der berichtete, lief nur _____.


2. Proxy, der Methodenaufrufe vor nicht autorisierten Aufrufern schützt.


3. Entfernte ______, um die Überwachung der Kaugummiautomaten zu implementieren.


5. Warum Elroy keinen Partner fand.


6. In RMI wird der Proxy so genannt.


8. Band, die das Album MCMXC a.D. aufgenommen hat.


9. Proxy, der Objekte vertritt, die aufwendig zu erzeugen sind.


10. Ort, an dem man viel über Proxy-Varianten lernen kann.


11. Band des ersten angezeigten Albumcovers (zwei Wörter).


12. In RMI übernimmt dieses Objekt die Netzwerkanfragen auf Dienstseite.


14. Ähnlich einem Proxy, aber mit einem anderen Zweck.
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Werkzeuge für Ihren Entwurfs-Werkzeugkasten


Ihr Entwurfs-Werkzeugkasten ist fast voll. Inzwischen sind Sie auf fast jedes mögliche Entwurfsproblem vorbereitet.
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Punkt für Punkt




	Das Proxy-Muster stellt einen Stellvertreter für ein Objekt zur Verfügung, um den Zugriff des Clients darauf zu steuern.


	Ein Remote-Proxy verwaltet die Interaktion zwischen einem Client und einem entfernten Objekt.


	Ein virtueller Proxy steuert den Zugriff auf ein Objekt, dessen Instanziierung aufwendig ist.


	Ein Schutz- oder Protection-Proxy steuert den Zugriff auf die Methoden eines Objekts in Abhängigkeit vom Aufrufer.


	Es gibt eine große Zahl an Varianten des Proxy-Musters, inklusive Caching-Proxies, Synchronisierungs-Proxies, Firewall-Proxies, Copy-on-Write-Proxies und so weiter.


	Das Proxy-Muster ist ähnlich strukturiert wie das Decorator-Muster. Der Unterschied zwischen den Mustern liegt in ihrem Zweck.


	Das Decorator-Muster fügt einem Objekt Verhalten hinzu, während das Proxy-Muster den Zugriff auf das Objekt steuert.


	Javas bordeigene Unterstützung für das Proxy-Muster kann bei Bedarf eine dynamische Proxy-Klasse erzeugen und alle darauf stattfindenden Aufrufe an einen Handler Ihrer Wahl weiterreichen.


	Wie alle Wrapper erhöhen auch Proxies die Anzahl der Klassen und Objekte in Ihrem Entwurf.
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Der NonOwnerInvocationHandler (Nicht-Eigentümer-Aufruf-Handler) funktioniert im Prinzip genau wie der OwnerInvocationHandler, nur dass er Aufrufe von setGeekRating() erlaubt und Aufrufe von allen anderen Setter-Methode verbietet. Hier ist unsere Lösung.




import java.lang.reflect.*;


public class NonOwnerInvocationHandler implements InvocationHandler {


Person person;


public NonOwnerInvocationHandler(Person person) {


this.person = person;


}


public Object invoke(Object proxy, Method method, Object[] args)


throws IllegalAccessException {


try {


if (method.getName().startsWith("get")) {


return method.invoke(person, args);


} else if (method.getName().equals("setGeekRating")) {


return method.invoke(person, args);


} else if (method.getName().startsWith("set")) {


throw new IllegalAccessException();


}


} catch (InvocationTargetException e) {


e.printStackTrace();


}


return null;


}


}










[image: image] Entwurfspuzzle, Lösung


Die Klasse ImageProxy scheint zwei Zustände zu haben, die von Bedingungsanweisungen gesteuert werden. Fällt Ihnen ein anderes Entwurfsmuster ein, mit dem man diesen Code aufräumen könnte? Wie würde Ihr Entwurf für ImageProxy aussehen?


Verwenden Sie das State-Muster und implementieren Sie zwei Zustände: ImageLoaded (Bild geladen) und ImageNotLoaded (Bild nicht geladen). Danach platzieren Sie den Code aus den if-Anweisungen in den jeweiligen Zuständen. Beginnen Sie mit dem Zustand ImageNotLoaded und wechseln Sie dann zu Image-Loaded, sobald das ImageIcon abgerufen wurde.







[image: image] Spitzen Sie Ihren Bleistift


Lösung


Trotz einiger Schwierigkeiten ist die Erstellung eines dynamischen Proxys eigentlich ganz einfach. Warum schreiben Sie nicht getNonOwnerProxy(), das einen Proxy für NonOwnerInvocationHandler zurückgibt. Hier ist unsere Lösung:




Person getNonOwnerProxy(Person person) {


return (Person) Proxy.newProxyInstance(


person.getClass().getClassLoader(),


person.getClass().getInterfaces(),


new NonOwnerInvocationHandler(person));


}








Entwurfsmuster-Kreuzworträtsel, Lösung
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WER MACHT WAS? LÖSUNG


Verbinden Sie jedes Muster mit ihrer Beschreibung:
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Der Code für den Albumcover-Viewer
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package headfirst.designpatterns.proxy.virtualproxy;


import java.net.*;


import java.awt.*;


import java.awt.event.*;


import javax.swing.*;


import java.util.*;


public class ImageProxyTestDrive {


ImageComponent imageComponent;


JFrame frame = new JFrame("Albumcover-Viewer");


JMenuBar menuBar;


JMenu menu;


Hashtable<String, String> albums = new Hashtable<String, String>();


public static void main (String[] args) throws Exception {


ImageProxyTestDrive testDrive = new ImageProxyTestDrive();


}


public ImageProxyTestDrive() throws Exception{


albums.put("Buddha Bar","http://images.amazon.com/images/P/B00009XBYK.01.LZZZZZZZ.jpg");


albums.put("Ima","http://images.amazon.com/images/P/B000005IRM.01.LZZZZZZZ.jpg");


albums.put("Karma","http://images.amazon.com/images/P/B000005DCB.01.LZZZZZZZ.gif");


albums.put("MCMXC a.D.","http://images.amazon.com/images/P/B000002URV.01.LZZZZZZZ.jpg");


albums.put("Northern Exposure","http://images.amazon.com/images/P/B000003SFN.01.LZZZZZZZ.jpg");


albums.put("Selected Ambient Works, Vol. 2","http://images.amazon.com/images/P/B000002MNZ.01.LZZZZZZZ.jpg");


URL initialURL = new URL((String)albums.get("Selected Ambient Works, Vol. 2"));


menuBar = new JMenuBar();


menu = new JMenu("Lieblingsalben");


menuBar.add(menu);


frame.setJMenuBar(menuBar);


for(Enumeration e = albums.keys(); e.hasMoreElements();) {





Der Code für den Albumcover-Viewer (Fortsetzung)
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String name = (String)e.nextElement();


JMenuItem menuItem = new JMenuItem(name);


menu.add(menuItem);


menuItem.addActionListener(event -> {


imageComponent.setIcon(


new ImageProxy(getAlbumUrl(event.getActionCommand())));


frame.repaint();


});


}


// Frame und Menüs einrichten


Icon icon = new ImageProxy(initialURL);


imageComponent = new ImageComponent(icon);


frame.getContentPane().add(imageComponent);


frame.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE);


frame.setSize(800,600);


frame.setVisible(true);


}


URL getAlbumUrl(String name) {


try {


return new URL((String)albums.get(name));


} catch (MalformedURLException e) {


e.printStackTrace();


return null;


}


}


}





Der Code für den Albumcover-Viewer (Fortsetzung)
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package headfirst.designpatterns.proxy.virtualproxy;


import java.net.*;


import java.awt.*;


import javax.swing.*;


class ImageProxy implements Icon {


volatile ImageIcon imageIcon;


final URL imageURL;


Thread retrievalThread;


boolean retrieving = false;


public ImageProxy(URL url) { imageURL = url; }


public int getIconWidth() {


if (imageIcon != null) {


return imageIcon.getIconWidth();


} else {


return 800;


}


}


public int getIconHeight() {


if (imageIcon != null) {


return imageIcon.getIconHeight();


} else {


return 600;


}


}


synchronized void setImageIcon(ImageIcon imageIcon) {


this.imageIcon = imageIcon;


}


public void paintIcon(final Component c, Graphics g, int x, int y) {


if (imageIcon != null) {


imageIcon.paintIcon(c, g, x, y);


} else {


g.drawString("CD-Cover wird geladen, bitte warten …", x+300, y+190);


if (!retrieving) {


retrieving = true;





Der Code für den Albumcover-Viewer (Fortsetzung)
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retrievalThread = new Thread(new Runnable() {


public void run() {


try {


setImageIcon(new ImageIcon(imageURL, "Albumcover"));


c.repaint();


} catch (Exception e) {


e.printStackTrace();


}


}


});


retrievalThread.start();


}


}


}


}


package headfirst.designpatterns.proxy.virtualproxy;


import java.awt.*;


import javax.swing.*;


class ImageComponent extends JComponent {


private Icon icon;


public ImageComponent(Icon icon) {


this.icon = icon;


}


public void setIcon(Icon icon) {


this.icon = icon;


}


public void paintComponent(Graphics g) {


super.paintComponent(g);


int w = icon.getIconWidth();


int h = icon.getIconHeight();


int x = (800 – w)/2;


int y = (600 – h)/2;


icon.paintIcon(this, g, x, y);


}


}






12 Zusammengesetzte Muster


Muster von Mustern
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Wer hätte gedacht, dass Muster auch zusammenarbeiten können? Sie haben bereits die erbitterten Kamingespräche 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 hätte gedacht, dass Muster eigentlich sogar recht gut miteinander auskommen können? Ob Sie’s glauben oder nicht – einige der mächtigsten OO-Entwürfe verwenden Kombinationen mehrerer Muster. Machen Sie sich bereit für die nächste Stufe Ihrer Entwurfsmuster-Fähigkeiten: zusammengesetzte Muster (»Compound-Muster«)


Mustergültige Zusammenarbeit


Eine der besten Möglichkeiten, Muster einzusetzen, besteht darin, Sie rauszulassen, damit sie mit anderen Mustern interagieren können. Je häufiger Sie Muster verwenden, desto öfter werden Sie sie in Ihren Entwürfen miteinander kombinieren. Muster, die zusammenarbeiten und für die Lösung vieler Probleme geeignet sind, nennt man zusammengesetzte oder Compound-Muster. Richtig gelesen. Jetzt geht es um Muster von Mustern!
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In der wahren Welt gibt es eine Menge zusammengesetzter Muster. Und nachdem Sie die Muster im Kopf haben, werden Sie bald bemerken, dass auch diese nur einfache Muster sind, die zusammenarbeiten, was sie deutlich leichter verständlich macht.


Wir beginnen das Kapitel mit einem weiteren Besuch bei unseren freundlichen Enten aus dem SimUDuck-Entensimulator. Sie eignen sich als Beispiel für dieses Konzept einfach sehr gut. Schließlich haben sie uns schon das ganze Buch über begleitet und bereits in vielen Mustern mitgespielt. Die Enten werden Ihnen helfen, das Zusammenspiel mehrerer Muster in einer Lösung zu verstehen. Allerdings reicht es nicht aus, ein paar Muster zu kombinieren, um sie tatsächlich als zusammengesetztes Muster bezeichnen zu können. Dafür muss die Lösung universell sein, sich also auf viele Probleme anwenden lassen. Daher werden wir uns in der zweiten Hälfte dieses Kapitels mit einem echten zusammengesetzten Muster beschäftigen: dem berühmten Model-View-Controller-Muster (MVC). Falls Sie es noch nicht kennen, wird sich das bald ändern, und Sie werden verstehen, warum MVC eines der mächtigsten zusammengesetzten Muster in Ihrem Werkzeugkasten ist.


Muster werden in Entwürfen oft miteinander kombiniert.


Ein zusammengesetztes Muster (Compound-Muster) verbindet zwei oder mehr Muster, um ein wiederkehrendes oder ein allgemeines Problem zu lösen.


Ein Wiedersehen mit den Enten


Wie Sie vermutlich schon gehört haben, werden wir wieder mit den Enten arbeiten. Diesmal zeigen die Enten Ihnen, wie Muster in der gleichen Lösung koexistieren und sogar zusammenarbeiten können.


Dafür werden wir unseren Entensimulator komplett neu schreiben und ihn mit ein paar interessanten Fähigkeiten versehen, indem wir mehrere Muster verwenden. Auf geht’s …




	[image: image]Zuerst erstellen wir ein Quackable-Interface (»kann quaken«).

Wie gesagt, wir beginnen ganz von vorn. Diesmal implementieren die Enten ein Quackable-Interface. So wissen wir, welche Dinge im Simulator quaken (also die Methode quack() verwenden) können, zum Beispiel Stockenten, Moorenten, Lockenten – und vielleicht mogelt sich sogar die Gummiente wieder mit dazu.
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	[image: image]Und jetzt noch ein paar Enten, die Quackable implementieren.

Ein Interface ohne Klassen, die es implementieren, ist nicht besonders hilfreich. Daher erstellen wir zunächst ein paar konkrete Enten (allerdings nicht diese künstlichen Vorgartenenten).
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Das macht erst richtig Spaß, wenn es mehr als eine Entenart gibt.


Erinnern Sie sich noch? Letztes Mal gab es Lockenten (die von Jägern benutzt werden und auf jeden Fall quaken können) und Gummienten.
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	[image: image]Damit sind unsere Enten fertig, und wir brauchen nur noch einen Simulator.

Lassen Sie uns einen Simulator zusammenbauen, der ein paar Enten erstellt und dafür sorgt, dass sie richtig quaken.
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Sieht aus, als ob alles funktioniert. So weit, so gut.




	[image: image]Wenn Enten in der Nähe sind, können Gänse nicht weit sein.

Wo ein Wasservogel ist, gibt es vermutlich auch noch mehr davon – hier eine Goose-(Gans-)Klasse, die schon länger in der Nähe des Simulators herumlungert.
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[image: image] KOPFNUSS


Angenommen, wir wollten überall dort, wo wir sonst eine Ente verwenden, auch eine Gans benutzen können. Gänse machen schließlich ebenfalls Geräusche, fliegen und können schwimmen. Warum sollte der Simulator also nicht auch Gänse enthalten können?


Durch welches Muster könnten Gänse ohne große Probleme mit Enten gemeinsam existieren?







	[image: image]Wir brauchen einen Gänse-Adapter.

Unser Simulator erwartet ein Quackable-Interface. Da Gänse eigentlich nicht quaken (sondern schnattern), können wir einen Adapter benutzen, um die nötigen Anpassungen vorzunehmen.
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	[image: image]Jetzt sollten die Gänse auch im Simulator spielen können.

Wir müssen nur eine Gans erstellen, sie mit einem Adapter umgeben, der das Interface Quackable implementiert, und schon kann’s losgehen.
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	[image: image]Machen wir einen kleinen Testlauf!

Wenn wir den Simulator jetzt laufen lassen, enthält die Liste der an die simulate()-Methode übergebenen Objekte eine Gans, die mit einem passenden Adapter umgeben wurde. Und was kommt dabei heraus? Wir wollen Geschnatter hören!
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[image: image] Quakologie


Die Quakologen sind von den vielen Aspekten des Quackable-Verhaltens ganz fasziniert. Sie würden gerne auch die Gesamtzahl an Quaks, die ein Entenschwarm von sich gibt, ermitteln können.


Wie können wir die Fähigkeit, Entenquaken zu zählen, hinzufügen, ohne hierfür die Entenklassen ändern zu müssen?


Fällt Ihnen ein Muster ein, das hier helfen könnte?
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	[image: image]Wir machen die Quakologen glücklich und geben ihnen einige Quakzahlen.

Wie geht das? Indem wir sie mit einem Dekorator-Objekt umgeben, das die Enten mit neuem Verhalten versieht (der Fähigkeit zum Zählen). Hier sind keine Änderungen am Enten-Code nötig.
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	[image: image]Wir müssen den Simulator aktualisieren, damit er dekorierte Enten erzeugen kann.

Jetzt müssen wir jedes instanziierte Quackable-Objekt mit einem QuackCounter-Dekorator umgeben. Tun wir das nicht, rennen die Enten herum und quaken, ohne gezählt zu werden.
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Um dekoriertes Verhalten zu bekommen, müssen Sie Objekte dekorieren.


Der Ranger hat recht. Genau das ist das Problem beim Verpacken von Objekten: Man muss sicherstellen, dass sie verpackt sind, sonst bekommt man kein dekoriertes Verhalten.


Warum fassen wir die Erstellung der Enten nicht an einem Ort zusammen? Am besten dekorieren wir die Entenerstellung und verkapseln sie.


Welche Muster fallen Ihnen hierzu ein?




	[image: image]Wir brauchen eine Factory, um die Enten zu erstellen!

So, jetzt brauchen wir noch eine Qualitätskontrolle, die sicherstellt, dass die Enten auch eingepackt werden. Um sie herzustellen, bauen wir eine komplette Fabrik (Factory). Diese Factory sollte eine Produktfamilie erstellen, die aus verschiedenen Arten von Enten besteht. Daher verwenden wir das Abstract Factory-Muster.
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Als Nächstes erstellen wir eine Factory, die Enten ohne Dekoratoren erstellt, einfach um die Factory besser zu verstehen:
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Jetzt können wir die Factory erstellen, die wir eigentlich haben wollen, die CountingDuckFactory:
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	[image: image]Passen wir nun den Simulator für die Verwendung der Factory an.

Wissen Sie noch, wie eine Abstract Factory funktioniert? Wir erstellen eine polymorphe Methode, die die Factory übernimmt und sie für die Erstellung von Objekten verwendet. Indem wir verschiedene Factories übergeben, können wir in der Methode unterschiedliche Produktfamilien erzeugen.


Wir passen die simulate()-Methode so an, dass sie eine Factory für die Erstellung von Enten verwendet.
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Dies sind die Ausgaben bei der Verwendung der Factory …
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[image: image] Spitzen Sie Ihren Bleistift


Die Gänse instanziieren wir immer noch direkt, indem wir konkrete Klassen verwenden. Können Sie eine Abstract Factory für Gänse schreiben? Wie sollte die Erstellung von »Gänseenten« aussehen?





[image: image]


Aha, er möchte einen Entenschwarm verwalten.


Hier ist noch eine gute Frage von Ranger Brewer: Warum verwalten wir die Enten eigentlich einzeln?


[image: image]


Wir brauchen eine Möglichkeit, über verschachtelte Sammlungen von Enten zu sprechen (um die Familienanforderung von Ranger Brewer zu erfüllen). Außerdem wäre es gut, wenn Operationen über den gesamten Satz an Enten ausgeführt könnten.


Welches Muster fällt Ihnen dazu ein?




	[image: image]Lassen Sie uns einen Entenschwarm erstellen (na gut, eigentlich einen Schwarm Quackables).

Erinnern Sie sich noch an das Composite-Muster, mit dem wir eine Sammlung von Objekten auf die gleiche Weise behandeln können wie die einzelnen Objekte? Gibt es ein besseres Kompositum als einen Schwarm Quackables?


Schauen wir uns die Funktionsweise noch einmal Schritt für Schritt an:
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[image: image] Code unter der Lupe


Haben Sie bemerkt, dass wir versucht haben, ein Entwurfsmuster einzuschmuggeln, ohne es Ihnen zu sagen?
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	[image: image]Jetzt müssen wir den Simulator anpassen.

Unser Kompositum ist fertig. Wir brauchen nur noch etwas Code, um die Enten in der Komposit-Struktur zu speichern.
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Und los geht’s!
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[image: image]


Sicherheit oder Transparenz?


Wie Sie aus dem Kapitel über das Composite-Muster wissen, besitzen Komposita (die Speisekarten) und die Blätter (die einzelnen Gerichte) exakt die gleichen Methoden inklusive der add()-Methode. Daher konnten wir auch Methoden auf MenuItems (den Gerichten) aufrufen, die eigentlich keinen Sinn ergaben (zum Beispiel den unsinnigen Versuch, einem MenuItem per add() etwas hinzuzufügen). Der Vorteil lag darin, dass der Unterschied zwischen Blättern und Komposita transparent war. Der Client musste nicht wissen, ob er mit einem Blatt oder einem Kompositum arbeitet. Er konnte einfach die Methoden aufrufen.


Hier haben wir uns entschieden, die Methoden für die Verwaltung von Kindelementen von den Blattelementen zu trennen. Nur Schwärme (Flocks) besitzen eine add()-Methode. Es ergibt einfach keinen Sinn, so etwas an einer Ente (Duck) vorzunehmen. Das macht diesen Entwurf sicherer – Sie können keine Methoden auf Komponenten aufrufen, wenn es keinen Sinn ergibt –, aber auch weniger transparent. Jetzt muss der Client wissen, dass ein bestimmtes Quackable ein Flock ist, um ihm weitere Quackables hinzufügen zu können.


Wie immer beim OO-Design gibt es auch hier gewisse Vor- und Nachteile, die Sie bei der Erstellung Ihrer Komposita abwägen müssen.
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Erinnern Sie sich noch an den Begriff »Observer« (Beobachter)?


Offenbar möchte der Quakologe auch das Verhalten einzelner Enten beobachten. Das bringt uns direkt zu einem Muster, das für die Beobachtung des Verhaltens von Objekten gemacht ist: das Observer-Muster.




	[image: image]Zuerst brauchen wir ein Interface für unser Subjekt (den Gegenstand unserer Beobachtungen).

Wie wir wissen, ist das Subjekt das Objekt, das beobachtet werden soll. Am besten geben wir ihm einen selbsterklärenden Namen, zum Beispiel Observable (»beobachtbar«). Observable braucht Methoden für die Registrierung und Benachrichtigung der Beobachter. Auch eine Methode für die Entfernung von Beobachtern könnte hilfreich sein. Wir halten unsere Implementierung einfach und verzichten darauf.
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Wir müssen dafür sorgen, dass alle Quackables dieses Interface implementieren …
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	[image: image]Jetzt müssen wir dafür sorgen, dass alle Klassen, die Quackable implementieren, damit umgehen können, dass sie auch ein QuackObservable sind.

Um das zu lösen, könnten wir in jeder einzelnen Klasse eine Registrierung und Benachrichtigung implementieren (wie in Kapitel 2). Hier gehen wir aber etwas anders vor: Wir verkapseln den Code für die Registrierung und Benachrichtigung in einer weiteren Klasse, die wir Observable nennen. Diese komponieren wir mit QuackObservable. So müssen wir den echten Code nur einmal schreiben, und QuackObservable braucht lediglich den nötigen Code, um an die Helferklasse Observable delegieren zu können.


Beginnen wir mit der Helferklasse Observable:
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	[image: image]Den Observable-Helfer in die Quackable-Klassen integrieren.

Das sollte nicht zu schwer sein. Wir müssen nur dafür sorgen, dass die Quackable-Klassen mit einem Observable komponiert werden und wissen, wie sie dorthin delegieren können. Danach sind sie bereit, als Observables beobachtet zu werden. Unten sehen Sie die Implementierung für Stockenten, MallardDuck. Für die übrigen Enten gilt das Gleiche.
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[image: image] Spitzen Sie Ihren Bleistift


Für ein Quackable haben wir die Implementierung noch nicht angepasst: den Dekorator QuackCounter. Auch er muss ein Observable sein. Hier ist Platz für Ihre Implementierung:







	[image: image]Wir haben es fast geschafft! Nur auf Beobachter-(Observer-)Seite gibt es noch etwas zu tun.

Für die Observables haben wir alles Nötige implementiert. Jetzt brauchen wir Beobachter (Observer). Wir beginnen mit dem Interface Observer:
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Nun brauchen wir einen Beobachter (Observer). Wo sind die Quakologen, wenn man sie braucht?
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[image: image] Spitzen Sie Ihren Bleistift


Was machen wir, wenn ein Quakologe einen ganzen Schwarm beobachten möchte? Was bedeutet das überhaupt? Stellen Sie sich das so vor: Wenn wir ein Kompositum beobachten, dann beobachten wir alles, was es enthält. Sobald Sie sich bei einem Schwarm registrieren, stellt das Schwarm-(Flock-)Kompositum sicher, dass Sie auch bei allen Kindern (Verzeihung, bei den kleinen Quakern) registriert werden, die ihrerseits weitere Schwärme enthalten können.


Schreiben Sie hier den Code für den Schwarm-Beobachter (Flock Observer) auf, bevor wir weitermachen.







	[image: image]Wir sind bereit für eine Beobachtung. Aktualisieren wir den Simulator und machen wir einen Probelauf:
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Dies ist das große Finale. Fünf, nein, sechs Muster sind zusammengekommen, um diesen erstaunlichen Entensimulator zu erschaffen. Und hier ist er! Unser DuckSimulator:
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Es gibt keine
Dummen Fragen


F: War das jetzt ein zusammengesetztes Muster oder nicht?


A: Nein, das waren nur ein paar Muster, die zusammenarbeiten. Ein zusammengesetztes Muster (Compound-Muster) besteht aus mehreren Mustern, die kombiniert werden, um ein allgemeines Problem zu lösen. Mit Model-View-Controller werden wir gleich ein Beispiel für ein echtes zusammengesetztes Muster kennenlernen. Es besteht aus einer Sammlung von Mustern, die wiederholt in vielen Entwürfen zum Einsatz kommen.


F: Die wahre Schönheit der Entwurfsmuster liegt also darin, dass ich einfach so lange Muster auf ein Problem anwenden muss, bis es gelöst ist, richtig?


A: Leider falsch. Wir haben dieses Entenbeispiel benutzt, um Ihnen zu zeigen, wie Muster zusammenarbeiten können. In Wirklichkeit wollen Sie ein Design sicher nicht auf diese Weise angehen. Für viele Probleme des Entensimulators sind diese Muster mehr als eine Nummer zu groß. Oft lässt sich ein Problem allein schon durch die Verwendung von ein paar guten alten OO-Prinzipien lösen.


Wir werden im folgenden Kapitel noch näher darauf eingehen. Grundsätzlich sollten Sie Muster aber nur dann anwenden, wenn sie auch wirklich sinnvoll sind, und auch nur dort, wo sie Sinn ergeben. Sie sollten Muster niemals nur als Selbstzweck einsetzen. Der Entwurf des Entensimulators ist also etwas Erzwungenes und Künstliches. Aber es hat uns Spaß gemacht und Ihnen einen guten Eindruck davon vermittelt, wie man mehrere Muster in einer Lösung verwenden kann.





Was haben wir getan?


Am Anfang hatten wir ein paar Quackables …


Dann kam eine Gans vorbei und wollte auch quaken können. Also haben wir das Adapter-Muster benutzt, um ihr Verhalten an Quackable anzupassen. Danach konnten Sie quack() auf einer mit diesem Adapter umgebenen Gans aufrufen, und sie schnattert!


Danach beschlossen die Quakologen, das Quaken zu zählen. Also haben wir das Decorator-Muster verwendet, um einen QuackCounter-Dekorator hinzuzufügen, der mitverfolgt, wie oft quack() aufgerufen wird, und das Quaken dann an das Quackable delegiert, das es umgibt.


Aber die Quakologen waren in Sorge, dass sie vergessen könnten, den QuackCounter-Dekorator hinzuzufügen. Also haben wir das Abstract Factory-Muster genommen, um die Enten für sie zu erstellen. Sobald sie eine Ente brauchen, fordern sie diese von der Factory an und bekommen eine dekorierte Ente geliefert. (Und vergessen Sie nicht, dass sie jederzeit eine andere Entenfabrik benutzen können, um eine undekorierte Ente zu erhalten!)


Es wurde schwierig, sämtliche Enten, Gänse und Quackables zu verwalten und im Blick zu behalten. Daher haben wir das Composite-Muster eingesetzt, um Quackables zu Schwärmen (Flocks) zusammenzufassen. Durch das Muster konnten die Quakologen auch Unterschwärme erstellen, um bestimmte Entenfamilien zu verwalten. In unserer Implementierung haben wir das Iterator-Muster verwendet, indem wir den Iterator aus java.util auf eine ArrayList angewendet haben.


Außerdem wollten die Quakologen informiert werden, wenn ein Quackable quakt. Anhand des Observer-Musters haben wir den Quakologen ermöglicht, sich als Quackable-Oberserver zu registrieren. Auch in dieser Implementierung haben wir das Iterator-Muster benutzt. Die Quakologen können das Observer-Muster sogar mit ihren Komposita verwenden.
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Ein Blick aus der [image: image]Entenperspektive: das Klassendiagramm


Wir haben eine Menge Muster in unseren kleinen Entensimulator gepackt! Hier sehen Sie einen Überblick über die Dinge, die wir getan haben:
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Der König der zusammengesetzten Muster


Wäre Elvis ein zusammengesetztes Muster, hieße er sicher Model-View-Controller. Und er würde einen kleinen Song wie diesen singen …


Model, View, Controller


Text und Musik von James Dempsey.


MVC’s a paradigm for factoring your code into functional segments, so your brain does not explode.


To achieve reusability, you gotta keep those boundaries clean
Model on the one side, View on the other, the Controller’s in between.
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Model View, it’s got three layers like Oreos do


Model View Controller


Model View, Model View, Model View Controller


Model objects represent your application’s raison d’être
Custom objects that contain data, logic, and et cetera
You create custom classes, in your app’s problem domain
you can choose to reuse them with all the views
but the model objects stay the same.


You can model a throttle and a manifold


Model the toddle of a two year old


Model a bottle of fine Chardonnay


Model all the glottal stops people say


Model the coddling of boiling eggs


You can model the waddle in Hexley’s legs


Model View, you can model all the models that pose for GQ


Model View Controller
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Model View, all rendered very nicely in aqua blue
Model View Controller


You’re probably wondering now


You’re probably wondering how


Data flows between Model and View


The Controller has to mediate


Between each layer’s changing state


To synchronize the data of the two


It pulls and pushes every changed value


Model View, mad props to the smalltalk crew!


Model View Controller


Model View, it’s pronounced Oh Oh not Ooo Ooo


Model View Controller


There’s a little left to this story


A few more miles upon this road


Nobody seems to get much glory


From writing the controller code


Well, the model’s mission critical


And gorgeous is the view


I might be lazy, but sometimes it’s just crazy


How much code I write is just glue


And it wouldn’t be so tragic


But the code ain’t doing magic


It’s just moving values through


And I don’t mean to be vicious


But it gets repetitious


Doing all the things controllers do


And I wish I had a dime


For every single time


I sent a TextField StringValue.


Model View


How we gonna deep six all that glue


Model View Controller


Controllers know the Model and View very intimately


They often use hardcoding which can be foreboding for reusability


But now you can connect each model key that you select to any view property


And once you start binding


I think you’ll be finding less code in your source tree


Yeah, I know I was elated by the stuff they’ve automated and the things you get for free


And I think it bears repeating
all the code you won’t be needing
when you hook it up in IB.
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Model View, bet I ship my application before you


Model View Controller




[image: image] AUF DIE OHREN


Nicht nur lesen! Dies ist immerhin ein »Von Kopf bis Fuß«-Buch. Schauen Sie sich mal diese URL an:


https://www.youtube.com/watch?v=YYvOGPMLVDo


Lehnen Sie sich zurück und hören Sie zu.
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Nein. Entwurfsmuster sind der Schlüssel zum Verständnis von MVC.


Mit dem Song wollten wir Ihren Appetit anregen. Am besten hören Sie sich den Song nach dem Lesen dieses Kapitels noch einmal an. Dann wird er Ihnen besser gefallen.


Sollten Sie früher schlechte Erfahrungen mit MVC gemacht haben, sind Sie damit nicht alleine. Vermutlich haben andere Entwickler Ihnen jedoch auch erzählt, wie MVC ihr Leben verändert hat und dass sie damit den Weltfrieden erreichen könnten. MVC ist mit Sicherheit ein sehr mächtiges zusammengesetztes Muster. Zwar können wir Ihnen das mit dem Weltfrieden nicht versprechen, aber immerhin wird es Ihnen stundenlange Programmierarbeit ersparen, sobald Sie wissen, wie das Muster funktioniert.


Vorher müssten Sie das Muster aber erst lernen, richtig? Der große Unterschied zu Ihren vorherigen Versuchen ist: Diesmal kennen Sie Entwurfsmuster!


Richtig gelesen. Muster sind nämlich der Schlüssel zu MVC. Versuchen Sie, MVC ohne Kenntnisse über Muster zu lernen, machen Sie den zweiten Schritt vor dem ersten, und das ist schwer – nicht wenige Entwickler scheitern daran. Hier ist das Geheimnis: MVC besteht einfach aus einer Reihe zusammengesetzter Muster. Versuchen Sie, MVC auf Basis der verwendeten Muster zu lernen, beginnt plötzlich alles, einen Sinn zu ergeben.


Also los. Diesmal werden Sie MVC in den Griff bekommen!


Willkommen zu Model-View-Controller


Angenommen, Sie benutzten Ihre Lieblingsmusik-Abspielsoftware, wie etwa das bis vor Kurzem als »iTunes« bekannte Programm. Sie können seine Schnittstelle benutzen, um Songs hinzuzufügen, Playlisten zu verwalten und Titel umzubenennen. Der Player unterhält hierfür eine Datenbank aller Titel, ihrer Namen und weiterer Daten. Er sorgt außerdem dafür, dass die Songs abgespielt werden. Dabei wird die Benutzerschnittstelle ständig mit dem aktuellen Titel, der Titellänge und weiteren Informationen aktualisiert.


Dahinter steckt jedoch Model-View-Controller!
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Genauer hingesehen …


Die Beschreibung des Musikplayers gibt uns einen Überblick über MVC. Sie hilft uns aber nicht, die Feinheiten der Funktionsweise, ihre Erstellung oder die Vorteile zusammengesetzter Muster zu verstehen. Beginnen wir, indem wir uns die Beziehungen zwischen Model, View und Controller ansehen. Danach sehen wir uns das Ganze noch einmal aus Sicht der Entwurfsmuster an.
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	[image: image]Sie sind die Benutzerin – Sie interagieren mit dem View.

Der View ist Ihr Fenster zum Model. Wenn Sie etwas mit dem View anstellen (zum Beispiel den »Abspielen«-Button anklicken), teilt der View dem Controller mit, was Sie getan haben. Es ist die Aufgabe des Controllers, damit umzugehen.



	[image: image]Der Controller weist das Model an, seinen Zustand zu ändern.

Der Controller interpretiert die übergebene Aktion. Wenn Sie einen Button anklicken, ist es Aufgabe des Controllers, herauszufinden, was das bedeutet und wie das Model auf Basis dieser Aktion verändert werden muss.



	[image: image]Der Controller kann auch den View anweisen, sich zu verändern.

Erhält der Controller eine Aktion vom View, muss er als Folge den View anweisen, sich zu verändern. Der Controller könnte beispielsweise bestimmte Buttons oder Menüelemente in der Benutzeroberfläche aktivieren.



	[image: image]Das Model informiert den View, wenn sich sein Zustand geändert hat.

Wenn sich im Model auf Basis einer Aktion etwas ändert (wie das Anklicken eines Buttons) oder aufgrund einer anderen internen Änderung (etwa wenn der nächste Titel einer Playlist abgespielt wird), informiert das Model den View, das sich sein Zustand geändert hat.



	[image: image]Der View fragt das Model nach seinem Zustand.

Der View erhält den angezeigten Zustand direkt vom Model. Informiert das Model den View beispielsweise darüber, dass ein neuer Song abgespielt wird, fordert der View den Songtitel vom Model an und zeigt diesen an. Der View kann das Model auch nach dessen Zustand fragen, wenn der Controller eine Änderung im View anfordert.








Es gibt keine
Dummen Fragen


F: Ist der Controller auch irgendwann ein Beobachter des Models?


A: Aber sicher! In manchen Entwürfen meldet sich der Controller beim Model an und wird über Veränderungen informiert. Das kann der Fall sein, wenn sich Ereignisse im Model direkt auf die Elemente der Benutzerschnittstelle auswirken. Manche Zustände im Model können es beispielsweise erforderlich machen, dass bestimmte Elemente der Benutzerschnittstelle aktiviert oder deaktiviert werden. In diesem Fall ist es eigentlich Aufgabe des Controllers, den View anzuweisen, seine Anzeige entsprechend zu aktualisieren.


F: Der Controller übernimmt einfach die Benutzereingaben vom View und schickt sie an das Model, oder? Wenn das alles ist, was er tut, wofür brauchen wir ihn dann überhaupt? Warum benutzen wir nicht einfach etwas Code im View selbst? Meistens ruft der Controller doch nur Methoden auf dem Model auf, oder?


A: Der Controller macht deutlich mehr, als nur »Dinge an das Model schicken«. Er ist dafür zuständig, die Eingaben zu interpretieren und darauf basierend das Model zu manipulieren. Ihre eigentliche Frage lautet vermutlich: »Warum kann ich das nicht einfach im View-Code machen?«


Das ist zwar möglich, aber aus zwei Gründen keine gute Idee: Erstens macht das den View-Code komplizierter, weil er nun zwei Verantwortlichkeiten hat: die Verwaltung der Benutzerschnittstelle und den Umgang mit der Logik für die Kontrolle des Models. Zweitens schaffen Sie dadurch eine enge Kopplung zwischen dem View und dem Model. Wollen Sie den View mit einem anderen Model wiederverwenden, können Sie das vergessen. Der Controller trennt die Kontrolllogik vom View und entkoppelt den View vom Model. Durch die lose Kopplung zwischen View und Controller erstellen Sie ein flexibleres und erweiterbares Design, das gut auf spätere Änderungen vorbereitet ist.





MVC als eine Reihe von Mustern verstehen


Wie gesagt, die beste Art, MVC zu lernen, besteht darin, es sich als das vorzustellen, was es ist: eine Reihe von Mustern, die in einem Entwurf zusammenarbeiten.


Beginnen wir mit dem Model: Das Model verwendet Observer (Beobachter), um die Views und Controller mit Informationen zu den neuesten Zustandsänderungen zu versorgen. View und Controller implementieren wieder das Strategy-Muster. Der Controller ist die Strategie für den View und kann leicht durch einen anderen Controller ausgetauscht werden, falls anderes Verhalten benötigt wird. Der View benutzt intern ein weiteres Muster, um die Fenster, Buttons und andere Anzeigekomponenten zu verwalten: das Composite-Muster.


Sehen wir uns das einmal genauer an:
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Obser ver (Beobachter)
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Strategy
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Composite
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MVC, um den Beat zu steuern


Seien Sie DJ oder DJane. Dabei geht es vor allem um den richtigen Beat. Vielleicht beginnen Sie Ihren Mix mit einem langsamen Groove mit 95 BPM (Beats Per Minute). Danach heizen Sie der tanzwütigen Menge mit etwas Trance Techno mit 140 BPM ein, um schließlich mit einem Ambient Mix bei 80 BPM Ihr Set abzuschließen.
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Wie würden Sie das anstellen? Sie müssen das Tempo (den Beat) kontrollieren, und Sie werden das Werkzeug selbst erstellen, um dieses Ziel zu erreichen.


Willkommen zum Java-DJ-View


Beginnen wir mit dem View des Werkzeugs. Hiermit können Sie einen treibenden Drumbeat erzeugen und das Tempo in Schlägen pro Minute (Beats Per Minute, BPM) eingeben …
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Hier ein paar weitere Möglichkeiten, den DJ-View zu steuern …
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Der Controller sitzt in der Mitte


Der Controller befindet sich zwischen dem View und dem Model. Er übernimmt Ihre Eingaben wie die Auswahl des »Starten«-Befehls aus dem DJ-Steuerungsmenü und übersetzt es in eine Aktion auf dem Model, um die Beat-Erzeugung zu starten.


Vergessen wir nicht das Model, das allem zugrunde liegt


Sie können das Model nicht sehen, aber Sie können es hören. Das Model bildet die Grundlage für alles andere, es verwaltet das Tempo (den Beat) und steuert die Lautsprecher an.
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Die Einzelteile zusammensetzen
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Erstellung der Einzelteile


Okay, Sie wissen, dass das Model für die Verwaltung der Daten, Zustände und der Applikationslogik zuständig ist. Aber was bedeutet das für das BeatModel? Seine Hauptaufgabe besteht darin, den Beat zu verwalten. Hierfür verwendet er einen Zustand. Außerdem enthält er Code zum Abspielen eines Audioclips, um den Beat zu erzeugen, den wir schließlich hören. Darüber hinaus stellt er eine Schnittstelle zur Verfügung, über die der Controller den Beat manipulieren kann und über die View und Controller den Zustand des Models abfragen können. Da das Model das Observer-Muster verwendet, brauchen wir außerdem ein paar Methoden, mit denen sich Objekte als Beobachter registrieren können und um die Benachrichtigungen zu versenden.


Bevor wir uns die Implementierungen ansehen, wollen wir noch einen Blick auf das BeatModelInterface werfen:


[image: image]


Ein Blick auf die konkrete Klasse BeatModel


[image: image]




[image: image]


Dieses Model verwendet einen Audioclip, um die Beats zu erzeugen. Die vollständige Implementierung der DJ-Klassen finden Sie in den QuellcodeDateien unter https://www.wickedlysmart.com/head-first-design-patterns/, oder Sie sehen sich den Code am Ende des Kapitels an.





Der View


Jetzt kann der Spaß beginnen. Wir schließen einen View an und visualisieren das BeatModel!


Zuerst fällt auf, dass wir den View so implementiert haben, dass er in zwei separaten Fenstern angezeigt wird. Ein Fenster enthält den aktuellen BPM-Wert und den Puls, das andere enthält die Steuerelemente der Schnittstelle. Damit wollen wir den Unterschied zwischen der Schnittstelle für den View des Models und dem Rest der Schnittstelle aufzeigen, die eine Reihe von Steuerelementen enthält. Sehen wir uns diese zwei Teile des Views einmal näher an:


[image: image]




[image: image] KOPFNUSS


Unser BeatModel stellt keine Annahmen über den View an. Das Model ist unter Verwendung des Observer-Musters implementiert. Das heißt, es informiert alle als Beobachter registrierten Views, sobald sich der Zustand ändert. Der View verwendet die API des Models, um auf den Zustand zuzugreifen. Einen View-Typ haben wir bereits implementiert. Fallen Ihnen weitere Arten von Views ein, die die Benachrichtigungen und den Zustand im BeatModel nutzen können?


Eine Lightshow basiert auf dem Echtzeit-Beat.


Eine Textansicht, die auf Basis des BPM-Werts ein Musikgenre anzeigt (Ambient, Downbeat, Techno etc.).


[image: image]





Den View implementieren


Die beiden Teile des Views, also der View des Models und der View der Benutzerschnittstelle, werden in zwei Fenstern angezeigt, befinden sich aber in derselben Java-Klasse. Zuerst zeigen wir Ihnen den Code, der den View des Models erzeugt. Er zeigt den aktuellen BPM-Wert und den Beat-Balken. Auf der folgenden Seite zeigen wir Ihnen dann den Code für die Erstellung der Steuerelemente für die Benutzerschnittstelle, die das Texteingabefeld für den BPM-Wert und die »Schneller«-(>>-) und »Langsamer«-(<<-)Buttons anzeigen.




[image: image]


Der Code auf diesen beiden Seiten ist stark vereinfacht!


Wir haben hier EINE Klasse in ZWEI Klassen aufgeteilt. Einen Teil des Views zeigen wir auf dieser Seite, den anderen Teil auf der folgenden Seite. Eigentlich steckt dieser Code in nur einer Klasse: DJView.java. Sie finden ihn am Ende dieses Kapitels.





[image: image]


Den View implementieren (Fortsetzung)


Jetzt sehen wir uns den Code für die Benutzerschnittstelle an, die einen Teil des Views steuert. Mit diesem View können Sie das Model steuern, indem Sie dem Controller sagen, was zu tun ist, der wiederum dem Model sagt, was zu tun ist. Beachten Sie, dass sich dieser Code in derselben Klassendatei befindet wie der übrige View-Code.


[image: image]


Und damit zum Controller


Jetzt fehlt uns nur noch der Controller. Dabei ist der Controller die Strategie, die wir in den View einstöpseln, um ihn etwas schlauer zu machen …


Da wir das Strategy-Muster implementieren, brauchen wir eine passende Schnittstelle, über die die verschiedenen Strategien an den DJ-View angeschlossen werden. Wir nennen es ControllerInterface.
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[image: image] Entwurfspuzzle


Sie haben gesehen, wie View und Controller gemeinsam das Strategy-Muster verwenden. Können Sie ein Klassendiagramm der beiden zeichnen, das dieses Muster wiedergibt?





Und hier die Implementierung für den Controller


[image: image]


Die Einzelteile zusammensetzen …


Jetzt haben wir alles beisammen, um ein Model, einen View und einen Controller zu erstellen. Höchste Zeit, die Einzelteile zusammenzusetzen! Wir werden sehen und hören, wie gut sie zusammenarbeiten.


Wir brauchen hier nur etwas Code, um die Dinge ans Laufen zu bringen:
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Zeit für einen Probelauf


[image: image]


Dinge zum Ausprobieren




	[image: image]Starten Sie die Beat-Erzeugung mit dem Menübefehl »Starten« und beobachten Sie, wie der Controller ihn danach deaktiviert.


	[image: image]Spielen Sie mit dem Eingabefeld und den »Schneller«- und »Langsamer«-Buttons, um das Tempo zu ändern. Beobachten Sie, wie die Anzeige entsprechend Ihren Eingaben aktualisiert wird, auch wenn es keine logische Verbindung zu den Steuerelementen gibt.


	[image: image]Beachten Sie, wie der Beat-Balken immer im Takt pulsiert, weil er ein Beobachter des Models ist.


	[image: image]Hören Sie sich Ihren Lieblingssong an und versuchen Sie, seinen BPM-Wert zu ermitteln, indem Sie die »Schneller«-und »Langsamer«-Buttons betätigen.


	[image: image]Halten Sie den Generator an und beobachten Sie, wie der Controller den Menüeintrag »Stoppen« deaktiviert und den Eintrag »Starten« aktiviert.





Strategy erforschen


Gehen wir mit dem Strategy-Muster noch einen Schritt weiter, um ein besseres Gefühl für seine Verwendung in MVC zu bekommen. Dabei wird uns ein weiteres freundliches Muster begegnen, das immer mal wieder mit dem MVC-Trio abhängt: das Adapter-Muster.


Überlegen Sie einen Moment, was der DJ-View macht: Er zeigt einen BPM-Wert und einen Puls an. Erinnert Sie das an was? Vielleicht einen Herzschlag (engl. heart beat)? Zufällig haben wir eine HerzschlagÜberwachungsklasse dabei. Hier das Klassendiagramm:
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[image: image] Kopf-nuss


Es wäre praktisch, wenn wir unseren aktuellen View auch mit dem HeartModel benutzen könnten. Dafür brauchen wir aber einen Controller, der zu diesem Model passt. Außerdem verwendet das HeartModel eine andere Schnittstelle, als vom View erwartet, da es getHeartRate() anstelle von getBPM() nutzt. Wie würden Sie die Klassen entwerfen, um einen View mit dem neuen Model wiederverwenden zu können? Schreiben Sie Ihre Ideen unten auf.





Das Model adaptieren


Zuerst müssen wir das HeartModel auf ein BeatModel adaptieren. Ohne diesen Schritt funktioniert der View nicht mit dem Model, denn der View kenn nur getBPM(), während die entsprechende Methode beim HeartModel getHeartRate() heißt. Wie sollen wir vorgehen? Natürlich mit einem Adapter! Tatsächlich kommt es bei der Arbeit mit MVC sogar recht häufig vor, dass man einen Adapter verwendet, um ein Model so anzupassen, dass es mit bereits vorhandenen Controllern und Views funktioniert.


Hier der Code, um ein HeartModel an ein BeatModel zu adaptieren:


[image: image]


Und damit zum HeartController


Mit unserem HeartAdapter sollten wir in der Lage sein, einen Controller zu erstellen und den View mit dem HeartModel zum Laufen zu bringen. So geht Recycling!
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Und das ist schon alles! Jetzt ist es Zeit für et was Testcode …
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Noch ein Probelauf …
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Dinge zum Ausprobieren




	[image: image]Sehen Sie, wie wunderbar die Anzeige mit einem Herzen funktioniert! Der Beat-Balken sieht aus wie ein richtiger Puls. Und weil das HeartModel auch die BPM- und BeatObserver unterstützt, können wir die Anzeige genau wie unsere DJ-Beats aktualisieren.


	[image: image]Der menschliche Puls unterliegt immer einigen Schwankungen. Diese können Sie in der Anzeige als neue »Herzschläge pro Minute« mitverfolgen.


	[image: image]Bei jeder Aktualisierung des BPM-Werts übersetzt der Adapter die Aufrufe von getBPM() in Aufrufe von getHeartRate().


	[image: image]Die Menübefehle »Starten« und »Stoppen« sind ausgegraut, weil der Controller sie deaktiviert hat.


	[image: image]Die anderen Buttons funktionieren weiter, haben aber keine Auswirkungen, weil der Controller nichts für sie implementiert. Der View könnte angepasst werden, um auch diese Elemente zu deaktivieren.







Es gibt keine
Dummen Fragen


F: Irgendwie werde ich das Gefühl nicht los, dass Sie nur so tun, als gäbe es ein Composite-Muster in MVC. Was stimmt denn jetzt?


A: Ja . Es gibt in MVC wirklich ein zusammengesetztes Muster. Trotzdem ist das eine sehr gute Frage. Heutzutage sind GUI-Pakete wie Swing so komplex, dass wir die interne Struktur und die Verwendung des Composite-Musters bei der Erstellung und Aktualisierung der Anzeige kaum bemerken. Bei Webbrowsern, die aus Markup eine Benutzeroberfläche erstellen, ist das noch schwerer zu erkennen.


Als MVC zuerst entdeckt wurde, war noch deutlich mehr Handarbeit für die Erstellung von GUIs nötig, und das Muster war ein klar erkennbarer Teil von MVC.


F: Implementiert der Controller irgendwelche Applikationslogik?


A: Nein. Der Controller implementiert das Verhalten des Views. Er ist der »schlaue Kopf«, der die Aktionen aus dem View in Aktionen auf dem Model übersetzt. Das Model übernimmt diese Aktionen und implementiert die Applikationslogik, die entscheidet, was mit diesen Aktionen geschehen soll. Der Controller muss vielleicht ein paar Dinge erledigen, um herauszufinden, welche Methoden auf dem Model aufgerufen werden müssen, aber das ist keine »Applikationslogik«. Die wirkliche Logik ist der Code, der Ihre Daten verwaltet und manipuliert. Er befindet sich im Model.


F: Ich fand es schon immer schwer, das Wort »Model« zu verstehen. Inzwischen weiß ich, dass hier die Eingeweide der Applikation zu finden sind. Aber warum benutzt man ein so vages und schwer verständliches Wort, um diesen Teil von MVC zu beschreiben?


A: Als MVC seinen Namen bekam, brauchte man ein Wort, das mit »M« begann. Sonst hätte man es nicht MVC nennen können.


Aber wir sind auf Ihrer Seite. Jeder runzelt die Stirn und fragt sich, was hier ein Model ist. Es fällt aber auch niemandem ein besserer Name dafür ein.


F: Sie haben viel über den Zustand des Models gesprochen. Heißt das, es enthält ein State-Muster?


A: Nein. Wir meinen den Grundgedanken des Zustands. Dennoch verwenden tatsächlich einige Models das State-Muster, um ihre internen Zustände zu verwalten.


F: In manchen MVC-Beschreibungen wird der Controller auch als »Mediator« (Vermittler) zwischen View und Model bezeichnet. Implementiert der Controller das Mediator-Muster?


A: Wir haben das Mediator-Muster noch nicht behandelt (Sie finden aber eine Zusammenfassung dazu im Anhang). Daher werden wir hier nur kurz darauf eingehen. Die Aufgabe eines Mediators besteht darin, die Interaktion zwischen Objekten zu verkapseln und eine lose Kopplung zu ermöglichen, indem zwei Objekte sich nicht direkt aufeinander beziehen. In gewissem Sinn kann der Controller also auch als Mediator betrachtet werden, weil der View den Zustand auf dem Model niemals direkt festlegt, sondern immer über den Controller. Dabei sollten Sie aber nicht vergessen, dass der View eine Referenz auf das Model besitzt, um auf dessen Zustand zuzugreifen. Wäre der Controller ein echter Mediator, müsste der View auch für die Zustandsabfrage den Weg über den Controller nehmen.


F: Muss der View den Zustand immer vom Model anfordern? Könnten wir nicht das Push-Verfahren benutzen und den Zustand des Models zusammen mit den Aktualisierungsmeldungen schicken?


A: Ja, das wäre sicher möglich. Etwas Ähnliches könnten wir auch mit dem Beat-Model machen, indem wir nur die Zustandsinformationen schicken, an denen der View interessiert ist. Wie Sie aus dem Kapitel über das Observer-Muster wissen, hat das aber auch Nachteile. Falls Sie sich nicht erinnern, lesen Sie noch einmal in Kapitel 2 nach. Das MVC-Modell wurde an eine ganze Reihe von Szenarien angepasst, insbesondere an Webserver und -browserumgebungen. Sie werden also eine ganze Menge an Ausnahmen von der Regel finden.


F: Muss ich mehrere Controller verwenden, wenn es mehr als einen View gibt?


A: Typischerweise brauchen Sie zur Laufzeit einen Controller pro View. Allerdings kann die gleiche Controller-Klasse durchaus mehrere Views verwalten.


F: Der View sollte das Model nicht verändern. Mir ist aber aufgefallen, dass Ihre Implementierung des Views auf alle Methoden zugreifen kann, die den Zu-stand des Models verändern. Ist das nicht gefährlich?


A: Sie haben recht. Wir haben den vollen Zugriff auf die Methoden des Models gewährt. Der Grund ist, dass wir die Dinge einfach halten wollten. In vielen Situationen werden Sie den Zugriff aber nur einem Teil der Methoden der API Ihres Modells geben. Es gibt ein großartiges Entwurfsmuster, mit dem Sie dafür sorgen können, dass eine Schnittstelle nur eine Untermenge bereitstellt. Wissen Sie, welches wir meinen?


[image: image]


Ja!


MVC ist so nützlich, dass es von vielen Web-Frameworks übernommen wurde. Natürlich funktioniert das Web anders als eine Standardapplikation. Daher gibt es viele verschiedene Ansätze, MVC für das Web zu verwenden.


Webapplikationen besitzen eine Clientseite (den Browser) und eine Serverseite. Je nachdem, an welchem Ende sich Model, View und Controller befinden, gibt es verschiedene Vor- und Nachteile. Beim Konzept des Thin Client befinden sich alle drei Bestandteile im Server, und der Browser dient nur dazu, den View darzustellen und Benutzereingaben vom Browser an den Controller zu übergeben. Ein weiterer Ansatz ist die Single Page Application, bei der sich fast alle Teile von Model, View und Controller auf der Clientseite befinden. Dies sind die beiden Extreme eines Spektrums. Daher gibt es zwischen den Frameworks oft große Unterschiede, wenn es darum geht, inwieweit die einzelnen Bestandteile auf Client- oder Serverseite liegen.


Es gibt eine Vielzahl populärer MVC-basierter Web-Frameworks, wie Spring Web MVC, Django, ASP.NET MVC, AngularJS, EmberJS, JavaScriptMVC und Backbone, wobei weitere ohne Zweifel schon in der Entwicklung sind. Größtenteils folgt dabei jedes Framework einem eigenen Ansatz, wie Model, View und Controller auf Client und Server verteilt sind. Nachdem Sie das MVC-Muster kennen, werden Sie keine Probleme haben, Ihr Wissen auf das Framework Ihrer Wahl anzuwenden.


[image: image]


Werkzeuge für Ihren Entwurfs-Werkzeugkasten


Mit diesem Entwurfs-Werkzeugkasten machen Sie auf jeden Fall einen guten Eindruck. Sehen Sie sich nur die ganzen Prinzipien, Muster und jetzt auch noch die zusammengesetzten Muster an!
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Punkt für Punkt




	Das Model-View-Controller-(MVC-) Muster ist ein zusammengesetztes Muster (Compound), das aus den Observer-, Strategy- und Composite-Mustern besteht.


	Das Model verwendet das Observer-Muster, um Beobachter ohne enge Kopplung benachrichtigen zu können.


	Der Controller ist die Strategy für den View. Der View kann verschiedene Implementierungen des Controllers benutzen, um unterschiedliches Verhalten zu realisieren.


	Der View verwendet das Composite-Muster, um die Benutzerschnittstelle zu implementieren, die üblicherweise aus verschachtelten Komponenten wie Panels, Frames und Buttons bestehen.


	Diese Muster arbeiten zusammen, um die drei Bestandteile des MVC-Modells zu entkoppeln, wodurch der Entwurf klar und flexibel bleibt.


	Das Adapter-Muster kann eingesetzt werden, um ein neues Model an bereits vorhandene Views und Controller anzupassen.


	MVC wurde für das Web angepasst.


	Es gibt viele MVC-Frameworks mit verschiedenen Adaptionen des MVC-Musters für bestimmte Client/Server-Applikationsstrukturen.








Lösungen zu den Übungen




[image: image] Spitzen Sie Ihren Bleistift


Lösung


Für ein Quackable haben wir die Implementierung noch nicht angepasst: den Dekorator QuackCounter. Auch er muss ein Observable sein. Wenn wir das Interface Quackable das Interface QuackObservable erweitern lassen, müssen wir alle Klassen ändern, die Quackable implementieren, einschließlich QuackCounter:
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[image: image] Spitzen Sie Ihren Bleistift


Lösung


Was machen wir, wenn ein Quakologe einen ganzen Schwarm beobachten möchte? Was bedeutet das überhaupt? Stellen Sie sich das so vor: Wenn wir ein Kompositum beobachten, dann beobachten wir alles, was es enthält. Sobald Sie sich bei einem Schwarm registrieren, stellt das Schwarm-(Flock-)Kompositum sicher, dass Sie auch bei allen Kindern (Verzeihung, bei den kleinen Quakern) registriert werden, die ihrerseits weitere Schwärme enthalten können.


Schreiben Sie hier den Code für den Schwarm-Beobachter (Flock Observer) auf.
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[image: image] Spitzen Sie Ihren Bleistift


Lösung


Die Gänse instanziieren wir immer noch direkt, indem wir konkrete Klassen verwenden. Können Sie eine Abstract Factory für Gänse schreiben? Wie sollte sie »Gänseenten« erstellen?


Sie könnten die vorhandenen Duck Factories um eine createGooseDuck()-Methode erweitern. Oder Sie könnten eine komplett separate Factory für die Erstellung von Gänsefamilien erstellen.







[image: image] Entwurfspuzzle, Lösung


Sie haben gesehen, wie View und Controller gemeinsam das Strategy-Muster verwenden. Können Sie ein Klassendiagramm der beiden zeichnen, das dieses Muster wiedergibt?
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Hier ist die vollständige Implementierung von DJ-View. Sie zeigt den gesamten Code für die Tonerzeugung sowie alle Swing-Komponenten, um den View zu erstellen. Sie können diesen Code auch herunterladen unter https://www.wickedlysmart.com. Viel Spaß!




package headfirst.designpatterns.combined.djview;


public class DJTestDrive {


public static void main (String[] args) {


BeatModelInterface model = new BeatModel();


ControllerInterface controller = new BeatController(model);


}


}





Das Beat-Modell




package headfirst.designpatterns.combined.djview;


public interface BeatModelInterface {


void initialize();


void on();


void off();


void setBPM(int bpm);


int getBPM();


void registerObserver(BeatObserver o);


void removeObserver(BeatObserver o);


void registerObserver(BPMObserver o);


void removeObserver(BPMObserver o);


}


package headfirst.designpatterns.combined.djview;


import java.util.*;


import javax.sound.sampled.AudioSystem;


import javax.sound.sampled.Clip;


import java.io.*;


import javax.sound.sampled.Line;


public class BeatModel implements BeatModelInterface, Runnable {


List<BeatObserver> beatObservers = new ArrayList<BeatObserver>();


List<BPMObserver> bpmObservers = new ArrayList<BPMObserver>();


int bpm = 90;


Thread thread;


boolean stop = false;


Clip clip;


public void initialize() {


try {


File resource = new File("clap.wav");


clip = (Clip) AudioSystem.getLine(new Line.Info(Clip.class));


clip.open(AudioSystem.getAudioInputStream(resource));


}


catch(Exception ex) {


System.out.println("Error: Can’t load clip");


System.out.println(ex);


}


}


public void on() {


bpm = 90;


notifyBPMObservers();


thread = new Thread(this);


stop = false;


thread.start();


}


public void off() {


stopBeat();


stop = true;


}
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public void run() {


while (!stop) {


playBeat();


notifyBeatObservers();


try {


Thread.sleep(60000/getBPM());


} catch (Exception e) {}


}


}


public void setBPM(int bpm) {


this.bpm = bpm;


notifyBPMObservers();


}


public int getBPM() {


return bpm;


}


public void registerObserver(BeatObserver o) {


beatObservers.add(o);


}


public void notifyBeatObservers() {


for (int i = 0; i < beatObservers.size(); i++) {


BeatObserver observer = (BeatObserver)beatObservers.get(i);


observer.updateBeat();


}


}


public void registerObserver(BPMObserver o) {


bpmObservers.add(o);


}


public void notifyBPMObservers() {


for (int i = 0; i < bpmObservers.size(); i++) {


BPMObserver observer = (BPMObserver)bpmObservers.get(i);


observer.updateBPM();


}


}


public void removeObserver(BeatObserver o) {


int i = beatObservers.indexOf(o);


if (i >= 0) {


beatObservers.remove(i);


}


}


public void removeObserver(BPMObserver o) {


int i = bpmObservers.indexOf(o);


if (i >= 0) {


bpmObservers.remove(i);


}


}


public void playBeat() {


clip.setFramePosition(0);


clip.start();


}


public void stopBeat() {


clip.setFramePosition(0);


clip.stop();


}


}





Der View


[image: image]




package headfirst.designpatterns.combined.djview;


public interface BeatObserver {


void updateBeat();


}


package headfirst.designpatterns.combined.djview;


public interface BPMObserver {


void updateBPM();


}


package headfirst.designpatterns.combined.djview;


import java.awt.*;


import java.awt.event.*;


import javax.swing.*;


public class DJView implements ActionListener, BeatObserver, BPMObserver {


BeatModelInterface model;


ControllerInterface controller;


JFrame viewFrame;


JPanel viewPanel;


BeatBar beatBar;


JLabel bpmOutputLabel;


JFrame controlFrame;


JPanel controlPanel;


JLabel bpmLabel;


JTextField bpmTextField;


JButton setBPMButton;


JButton increaseBPMButton;


JButton decreaseBPMButton;


JMenuBar menuBar;


JMenu menu;


JMenuItem startMenuItem;


JMenuItem stopMenuItem;


public DJView(ControllerInterface controller, BeatModelInterface model) { 


this.controller = controller;


this.model = model;


model.registerObserver((BeatObserver)this);


model.registerObserver((BPMObserver)this);


}


public void createView() {


// die Swing-Komponenten werden hier erstellt


viewPanel = new JPanel(new GridLayout(1, 2));


viewFrame = new JFrame("View");


viewFrame.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE);


viewFrame.setSize(new Dimension(100, 80));


bpmOutputLabel = new JLabel("offline", SwingConstants.CENTER);


beatBar = new BeatBar();


beatBar.setValue(0);


JPanel bpmPanel = new JPanel(new GridLayout(2, 1));


bpmPanel.add(beatBar);


bpmPanel.add(bpmOutputLabel);


viewPanel.add(bpmPanel);


viewFrame.getContentPane().add(viewPanel, BorderLayout.CENTER);


viewFrame.pack();


viewFrame.setVisible(true);


}


public void createControls() {


// die Swing-Komponenten werden hier erstellt


JFrame.setDefaultLookAndFeelDecorated(true);


controlFrame = new JFrame("Control");


controlFrame.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE);


controlFrame.setSize(new Dimension(100, 80));


controlPanel = new JPanel(new GridLayout(1, 2));


menuBar = new JMenuBar();


menu = new JMenu("DJ Control");


startMenuItem = new JMenuItem("Start");


menu.add(startMenuItem);


startMenuItem.addActionListener(new ActionListener() {


public void actionPerformed(ActionEvent event) {


controller.start();


}


});


stopMenuItem = new JMenuItem("Stop");


menu.add(stopMenuItem); 


stopMenuItem.addActionListener(new ActionListener() {


public void actionPerformed(ActionEvent event) {


controller.stop();


}


});


JMenuItem exit = new JMenuItem("Quit");


exit.addActionListener(new ActionListener() {


public void actionPerformed(ActionEvent event) {


System.exit(0);


}


});
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menu.add(exit);


menuBar.add(menu);


controlFrame.setJMenuBar(menuBar);


bpmTextField = new JTextField(2);


bpmLabel = new JLabel("Enter BPM:", SwingConstants.RIGHT);


setBPMButton = new JButton("Set");


setBPMButton.setSize(new Dimension(10,40));


increaseBPMButton = new JButton(">>");


decreaseBPMButton = new JButton("<<");


setBPMButton.addActionListener(this);


increaseBPMButton.addActionListener(this);


decreaseBPMButton.addActionListener(this);


JPanel buttonPanel = new JPanel(new GridLayout(1, 2));


buttonPanel.add(decreaseBPMButton);


buttonPanel.add(increaseBPMButton);


JPanel enterPanel = new JPanel(new GridLayout(1, 2));


enterPanel.add(bpmLabel);


enterPanel.add(bpmTextField);


JPanel insideControlPanel = new JPanel(new GridLayout(3, 1));


insideControlPanel.add(enterPanel);


insideControlPanel.add(setBPMButton);


insideControlPanel.add(buttonPanel);


controlPanel.add(insideControlPanel);


bpmLabel.setBorder(BorderFactory.createEmptyBorder(5,5,5,5));


bpmOutputLabel.setBorder(BorderFactory.createEmptyBorder(5,5,5,5));


controlFrame.getRootPane().setDefaultButton(setBPMButton);


controlFrame.getContentPane().add(controlPanel, BorderLayout.CENTER);


controlFrame.pack();


controlFrame.setVisible(true);


}


public void enableStopMenuItem() {


stopMenuItem.setEnabled(true);


}


public void disableStopMenuItem() {


stopMenuItem.setEnabled(false);


}


public void enableStartMenuItem() {


startMenuItem.setEnabled(true);


}


public void disableStartMenuItem() {


startMenuItem.setEnabled(false);


}


public void actionPerformed(ActionEvent event) {


if (event.getSource() == setBPMButton) {


int bpm = 90;


String bpmText = bpmTextField.getText();


if (bpmText == null || bpmText.contentEquals("")) {


bpm = 90;


} else {


bpm = Integer.parseInt(bpmTextField.getText());


}


controller.setBPM(bpm);


} else if (event.getSource() == increaseBPMButton) {


controller.increaseBPM();


} else if (event.getSource() == decreaseBPMButton) {


controller.decreaseBPM();


}


}


public void updateBPM() {


int bpm = model.getBPM();


if (bpm == 0) {


bpmOutputLabel.setText("offline");


} else {


bpmOutputLabel.setText("Aktueller BPM-Wert: " + model.getBPM());


}


}


public void updateBeat() {


beatBar.setValue(100);


}


}





Der Controller
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package headfirst.designpatterns.combined.djview;


public interface ControllerInterface {


void start();


void stop();


void increaseBPM();


void decreaseBPM();


void setBPM(int bpm);


}


package headfirst.designpatterns.combined.djview;


public class BeatController implements ControllerInterface {


BeatModelInterface model;


DJView view;


public BeatController(BeatModelInterface model) {


this.model = model;


view = new DJView(this, model);


view.createView();


view.createControls();


view.disableStopMenuItem();


view.enableStartMenuItem();


model.initialize();


}


public void start() {


model.on();


view.disableStartMenuItem();


view.enableStopMenuItem();


}


public void stop() {


model.off();


view.disableStopMenuItem();


view.enableStartMenuItem();


}


public void increaseBPM() {


int bpm = model.getBPM();


model.setBPM(bpm + 1);


}


public void decreaseBPM() {


int bpm = model.getBPM();


model.setBPM(bpm - 1);


}


public void setBPM(int bpm) {


model.setBPM(bpm);


}


}





Das HeartModel


[image: image]




package headfirst.designpatterns.combined.djview;


public class HeartTestDrive {


public static void main (String[] args) {


HeartModel heartModel = new HeartModel();


ControllerInterface model = new HeartController(heartModel);


}


}


package headfirst.designpatterns.combined.djview;


public interface HeartModelInterface {


int getHeartRate();


void registerObserver(BeatObserver o);


void removeObserver(BeatObserver o);


void registerObserver(BPMObserver o);


void removeObserver(BPMObserver o);


}


package headfirst.designpatterns.combined.djview;


import java.util.*;


public class HeartModel implements HeartModelInterface, Runnable {


List<BeatObserver> beatObservers = new ArrayList<BeatObserver>();


List<BPMObserver> bpmObservers = new ArrayList<BPMObserver>();


int time = 1000;


int bpm = 90;


Random random = new Random(System.currentTimeMillis());


Thread thread;


public HeartModel() {


thread = new Thread(this);


thread.start();


}


public void run() {


int lastrate = -1;


for(;;) {


int change = random.nextInt(10);


if (random.nextInt(2) == 0) {


change = 0 - change;


}


int rate = 60000/(time + change);


if (rate < 120 && rate > 50) {


time += change;


notifyBeatObservers();


if (rate != lastrate) {


lastrate = rate;


notifyBPMObservers();


}


}


try {


Thread.sleep(time);


} catch (Exception e) {}


}


}


public int getHeartRate() {


return 60000/time;


}


public void registerObserver(BeatObserver o) {


beatObservers.add(o);


}


public void removeObserver(BeatObserver o) {


int i = beatObservers.indexOf(o);


if (i >= 0) {


beatObservers.remove(i);


}


}


public void notifyBeatObservers() {


for(int i = 0; i < beatObservers.size(); i++) {


BeatObserver observer = (BeatObserver)beatObservers.get(i);


observer.updateBeat();


}


}


public void registerObserver(BPMObserver o) {


bpmObservers.add(o);


}


public void removeObserver(BPMObserver o) {


int i = bpmObservers.indexOf(o);


if (i >= 0) {


bpmObservers.remove(i);


}


}


public void notifyBPMObservers() {


for(int i = 0; i < bpmObservers.size(); i++) {


BPMObserver observer = (BPMObserver)bpmObservers.get(i);


observer.updateBPM();


}


}


}





Der HeartAdapter




package headfirst.designpatterns.combined.djview;


public class HeartAdapter implements BeatModelInterface {


HeartModelInterface heart;


public HeartAdapter(HeartModelInterface heart) {


this.heart = heart;


}


public void initialize() {}


public void on() {}


public void off() {}


public int getBPM() {


return heart.getHeartRate();


}


public void setBPM(int bpm) {}


public void registerObserver(BeatObserver o) {


heart.registerObserver(o);


}


public void removeObserver(BeatObserver o) {


heart.removeObserver(o);


}


public void registerObserver(BPMObserver o) {


heart.registerObserver(o);


}


public void removeObserver(BPMObserver o) {


heart.removeObserver(o);


}


}





Der Controller
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package headfirst.designpatterns.combined.djview;


public class HeartController implements ControllerInterface {


HeartModelInterface model;


DJView view;


public HeartController(HeartModelInterface model) {


this.model = model;


view = new DJView(this, new HeartAdapter(model));


view.createView();


view.createControls();


view.disableStopMenuItem();


view.disableStartMenuItem();


}


public void start() {}


public void stop() {}


public void increaseBPM() {}


public void decreaseBPM() {}


public void setBPM(int bpm) {}


}






13 Schöner leben mit Mustern


Muster in der wahren Welt


[image: image]


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




[image: image]


Der Objectville-Leitfaden für ein besseres Leben mit Entwurfsmustern


Ein praktischer Leitfaden mit vielen Tipps und Tricks für das Leben mit Entwurfsmustern in der wahren Welt:




	[image: image]  Lesen Sie, welche falschen Vorstellungen über die Definition eines »Entwurfsmusters« verbreitet sind.


	[image: image]  Entdecken Sie schicke Musterkataloge und erfahren Sie, warum Sie unbedingt einen haben müssen.


	[image: image]  Vermeiden Sie die peinliche Situation, zur falschen Zeit ein Muster zu benutzen.


	[image: image]  Lernen Sie, wie Sie Muster ordentlich in Gruppen einteilen können.


	[image: image]  Finden Sie heraus, warum das Entdecken von Mustern nicht nur etwas für Gurus ist. Werden Sie selbst ein Musterschreiber, nachdem Sie unsere kurze Anleitung gelesen haben.


	[image: image]  Seien Sie dabei, wenn das Geheimnis um die wahre Identität der geheimnisvollen »Gang of Four« (GoF) endlich gelüftet wird.


	[image: image]  Finden Sie heraus, welche Bücher unbedingt in Ihrem Regal stehen sollten, um Ihre Nachbarn zu beeindrucken.


	[image: image]  Lernen Sie, Ihren Geist wie ein Zen-Meister zu trainieren.


	[image: image]  Gewinnen Sie Freunde und beeinflussen Sie Entwickler, indem Sie Ihr Muster-Vokabular verbessern.








Definition von Entwurfsmustern


Mit Sicherheit haben Sie nach dem Lesen dieses Buchs einen ziemlich guten Eindruck davon, was Entwurfsmuster sind. Die genaue Definition eines Entwurfsmusters haben wir Ihnen tatsächlich aber noch nicht gegeben. Vermutlich werden Sie von der üblichen Definition ein wenig überrascht sein:




Ein Entwurfsmuster ist eine Lösung für ein Problem in einem bestimmten Kontext.





Nicht gerade vielsagend, oder? Aber keine Sorge. Am besten betrachten wir die Teile Kontext, Problem und Lösung nacheinander:


[image: image]


Dies ist eine der Definitionen, die man erst mal sacken lassen muss. Am besten gehen Sie schrittweise vor. Versuchen Sie, sich das so vorzustellen:


»Wenn Sie in einem Kontext einem Problem begegnen, das ein Ziel hat, das bestimmten Beschränkungen unterworfen ist, dann können Sie ein Entwurfsmuster verwenden, um eine Lösung zu finden, mit der Sie das Ziel unter den gegebenen Umständen (oder Beschränkungen) erreichen.«


Das klingt nach einer Menge Arbeit, nur um herauszufinden, welches Entwurfsmuster Ihnen eine Lösung für ein häufig wiederkehrendes Entwurfsproblem liefert. Wofür brauchen wir die ganzen Förmlichkeiten? Sie werden feststellen, dass der formale Weg, Muster zu beschreiben, zu einem umfangreichen Musterkatalog führt, der eine ganze Reihe von Vorteilen bietet.


[image: image]


Vielleicht haben Sie recht. Aber denken wir noch einmal darüber nach … Wir brauchen ein Problem, eine Lösung und einen Kontext:


Problem: Wie komme ich rechtzeitig zur Arbeit?


Kontext: Ich habe meine Schlüssel im Auto eingeschlossen.


Lösung: Fenster einschlagen, ins Auto steigen, Motor starten und zur Arbeit fahren.


Damit haben wir alle Bestandteile der Definition: ein Problem, das das Ziel formuliert, zur Arbeit zur kommen, und die Beschränkungen (Umstände) von Zeit, Entfernung und anderer möglicher Faktoren. Wir haben außerdem einen Kontext, in dem die Autoschlüssel nicht zugänglich sind. Und wir haben eine Lösung, mit der wir an die Schlüssel gelangen, die die Beschränkungen von Zeit und Entfernung aufhebt. Also haben wir ein Entwurfsmuster, oder?




[image: image] KOPFNUSS


Wir sind der Definition eines Entwurfsmusters gefolgt und haben ein Problem, einen Kontext und eine (funktionierende!) Lösung definiert. Haben wir also ein Entwurfsmuster gefunden? Falls nicht, wo liegt unser Denkfehler? Kann uns der Fehler auch unterlaufen, wenn wir ein OO-Entwurfsmuster definieren?





Ein genauerer Blick auf die Entwurfsmusterdefinition


Unser Beispiel scheint auf die Entwurfsmusterdefinition zu passen. Trotzdem ist es kein wirkliches Muster. Warum nicht? Zum einen muss ein Entwurfsmuster auf wiederkehrende Probleme anwendbar sein. Auch wenn ein vergesslicher Mensch seine Schlüssel mehr als einmal im Auto einschließen könnte, ist das Einschlagen des Fensters keine Lösung, die immer und immer wieder angewandt werden kann (jedenfalls nicht, wenn wir Kosten und Nutzen einbeziehen).


Das Muster funktioniert aber auch aus anderen Gründen nicht: Erstens ist es nicht einfach, diese Beschreibung an andere weiterzugeben, die sie dann auf ihr eigenes, einmaliges Problem anwenden können. Zweitens haben wir einen einfachen, aber wichtigen Aspekt von Entwurfsmustern missachtet: Wir haben ihm keinen Namen gegeben! Ohne Name kann das Muster nicht Teil eines Vokabulars sein, das Benutzer gemeinsam nutzen können.


Zum Glück werden Muster nicht als einfache Gruppe aus Problem, Kontext und Lösung beschrieben und dokumentiert. Es gibt einen viel besseren Weg, Muster zu beschreiben und zu sammeln: Musterkataloge!
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Es gibt keine
Dummen Fragen


F: Werde ich auf Musterbeschreibungen in Form von Problem, Kontext und Lösung treffen?


A: Die Musterbeschreibungen, die Sie in Musterkatalogen finden, sind normalerweise aussagekräftiger. Wir sehen uns Musterkataloge gleich noch im Detail an; sie geben viel ausführlichere Auskünfte darüber, was Zweck und Motivation eines Musters sind und wo es angewendet werden kann, und sie beschreiben den Lösungsentwurf und die Konsequenzen, die seine Anwendung hat (gute und schlechte).


F: Ist es okay, wenn ich die Struktur eines Musters etwas abändere, damit es zu meinem Entwurf passt? Oder muss ich mich strikt an die Definition halten?


A: Natürlich dürfen Sie es abändern. Genau wie Entwurfsprinzipien sollen auch Muster keine Gesetze oder Regeln sein, sondern Richtlinien, die Sie nach Bedarf anpassen können. Wie Sie gesehen haben, lassen sich viele Beispiele aus dem wahren Leben nicht eins zu eins auf die klassischen Entwurfsmuster abbilden.


Beim Anpassen von Mustern ist es grundsätzlich sinnvoll, zu dokumentieren, worin sich Ihr Muster vom klassischen Entwurf unterscheidet. So können andere Entwickler schnell sehen, welche Muster Sie anwenden und wo die Unterschiede zwischen Ihrem und dem klassischen Muster liegen.


F: Woher bekomme ich einen Musterkatalog?


A: Der erste und umfassendste überhaupt ist Entwurfsmuster: Elemente wiederverwendbarer objektorientierter Software von Gamma, Helm, Johnson und Vlissides (Addison-Wesley). In diesem Katalog werden 23 grundlegende Muster beschrieben. Ein paar Seiten weiter hinten erzählen wir Ihnen noch etwas mehr über dieses Buch.


Mittlerweile werden auch Musterkataloge für andere Fachgebiete veröffentlicht, z. B. für Unternehmenssoftware, nebenläufige Systeme und Geschäftssysteme.







[image: image]Geek-Bits


Möge die Macht mit Ihnen sein


Nach der Entwurfsmusterdefinition besteht das Problem aus einem Ziel und einer Reihe von Beschränkungen (oder Umständen). Muster-Gurus nennen das die »Kräfte« oder »Mächte« (forces).


Sie haben sicher einen Grund dafür. Im Film heißt es: Die Macht »formt und lenkt das Universum«. Das gilt auch für die Kräfte, die eine Muster-Definition formen und lenken. Nur wenn eine Lösung es schafft, einen Ausgleich zwischen beiden Seiten der Macht herzustellen (die helle Seite: Ihr Ziel, die dunkle Seite: die Beschränkungen), bekommen wir ein nützliches Muster.


Die Verwendung der Begriffe »Mächte« oder »Kräfte« kann recht verwirrend sein, wenn man sie in einer Diskussion über Muster zum ersten Mal hört. Eigentlich müssen Sie nur wissen, dass es zwei Seiten der Macht gibt (Ziele und Beschränkungen), die ausgewogen sein müssen, um eine gute Musterlösung zu finden. Lassen Sie sich nicht vom Jargon abschrecken – und möge die Macht mit Ihnen sein!
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Frank: Klär uns auf, Jim. Bisher kannte ich Muster nur aus ein paar Fachartikeln.


Jim: Klar. Jeder Musterkatalog beschreibt detailliert eine Reihe von Mustern und ihre Beziehungen zu anderen Mustern.


Joe: Willst du etwa sagen, es gibt mehr als einen Musterkatalog?


Jim: Aber sicher. Es gibt Kataloge für grundsätzliche Entwurfsmuster und andere für ganz bestimmte Anwendungsbereiche.


Frank: Welchen Katalog siehst du dir gerade an?


Jim: Den klassischen GoF-Katalog. Er enthält 23 grundlegende Entwurfsmuster.


Frank: Was ist GoF?


Jim: GoF steht für die »Gang of Four«. Diese »Viererbande« hat den ersten Entwurfsmuster-Katalog zusammengestellt.


Joe: Und was steht drin?


Jim: Er enthält eine Reihe verwandter Muster. Für jedes gibt es eine Beschreibung, die nach einem bestimmten Schema aufgebaut ist und eine Menge Details über jedes Muster verrät, zum Beispiel, dass jedes Muster einen Namen hat.


Frank: Das ist ja richtig weltbewegend, einen Namen! Stell dir vor …


Jim: Frank, der Name ist sehr wichtig. Durch den Namen können wir über das Muster sprechen. Erinnerst du dich noch an die Sache mit dem gemeinsamen Vokabular?


Frank: Schon gut. War nur ein Scherz. Was gibt es noch?


Jim: Wie gesagt: Jedes Muster folgt einem bestimmten Schema (oder einer Vorlage). Jedes Muster hat einen Namen. Dazu gibt es mehrere Abschnitte mit weiteren Details. Zum Beispiel gibt es einen Abschnitt zum Zweck (intent), der erklärt, was das Muster macht – so ähnlich wie eine Definition. Dann gibt es noch Abschnitte zu Motivation und Anwendbarkeit, in denen beschrieben wird, wie und wo das Muster verwendet werden kann.


Joe: Und was ist mit dem Entwurf selbst?


Jim: Es gibt mehrere Abschnitte, die das Klassendesign sowie die einzelnen Klassen und ihre Rollen beschreiben. Ein weiterer Abschnitt zeigt, wie das Muster implementiert wird und zusätzlich oft noch Beispielcode.


Frank: Das klingt, als hätten die Autoren an alles gedacht.


Jim: Das ist aber noch nicht alles. Das Buch enthält auch Beispiele für die Verwendung der Muster in der wahren Welt. Einen Abschnitt finde ich aber besonders nützlich: den Teil, der die Beziehungen der einzelnen Muster zueinander beschreibt.


Frank: Du meinst, es wird erklärt, wie sich zum Beispiel State- und Strategy-Muster unterscheiden?


Jim: Genau!


Joe: Und wie ist es bei dir, Jim? Benutzt du den Katalog wirklich? Suchst du bei einem Problem tatsächlich in dem Katalog nach einer Lösung?


Jim: Ich versuche mich zuerst mit allen Mustern und ihren Beziehungen vertraut zu machen. Wenn ich dann ein Muster brauche, habe ich schon eine grobe Vorstellung davon, was ich brauche. Dann sehe ich mir die Abschnitte zu Motivation und Anwendbarkeit an, um zu bestätigen, dass ich richtig liege. Es gibt übrigens noch einen wichtigen Abschnitt: Konsequenzen. Den lese ich genau, damit das Muster keine unerwünschten Nebenwirkungen auf meinen Gesamtentwurf hat.


Frank: Das klingt sinnvoll. Und wenn du weißt, dass ein Muster für eine Aufgabe geeignet ist, wie baust du es dann in deinen Entwurf ein und implementierst es?


Jim: Da kommt das Klassendiagramm ins Spiel. Zuerst lese ich den Abschnitt »Struktur«, um mir einen Überblick zu verschaffen. Dann mache ich mit dem Abschnitt »Teilnehmer« weiter, damit ich die Rollen der einzelnen Klassen richtig verstehe. Erst dann arbeite ich das Muster in meinen Entwurf ein und nehme die für meine Situation nötigen Anpassungen vor. Danach schaue ich noch einmal in die Abschnitte »Implementierung« und »Beispielcode«, damit ich über alle guten Implementierungstechniken und möglichen Probleme Bescheid weiß.


Joe: Langsam verstehe ich, wie ein Musterkatalog den Einsatz von Mustern deutlich beschleunigen kann!


Frank: Ja, wirklich! Jim, können wir so eine Musterbeschreibung mal gemeinsam durchgehen?
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Es gibt keine
Dummen Fragen


So, du wärst wohl gern ein Muster-Star?


F: Kann ich auch meine eigenen Entwurfsmuster entwickeln? Oder muss man dafür ein »Muster-Guru« sein?


Dann setz dich hin und hör mir zu.


A: Zuerst sollten Sie bedenken, dass Muster nicht erfunden, sondern gefunden werden. Jeder kann ein Entwurfsmuster entdecken und dann seine Beschreibung veröffentlichen. Allerdings ist das nicht einfach und passiert weder schnell noch oft. Als »Musterschreiber« braucht man Engagement.


Nimm ’nen Musterkatalog, oh ja,

Und setz dich hin, studier ihn in Ruh.


Sie sollten zuerst überlegen, warum Sie das eigentlich tun. Die meisten Leute schreiben keine Muster, sondern benutzen sie einfach. Vielleicht arbeiten Sie aber auch in einem Spezialgebiet, in dem neue Muster nützlich sein könnten, oder Sie haben eine Lösung für ein offenbar wiederkehrendes Problem gefunden, oder Sie wollen einfach Teil der Muster-Community sein und einen Beitrag zu einem ständig wachsenden Werk leisten.


F: Ich bin an Bord. Wo fange ich an?


Und wenn deine Beschreibung dann steht

Und drei Entwickler finden, das geht,


A: Wie überall gilt auch hier: Je mehr Sie wissen, desto besser. Das Studium bekannter Muster, ihrer Funktionsweise und Beziehungen zu anderen Muster ist absolut notwendig. So lernen Sie nicht nur, wie Muster aufgebaut sind, sondern es hält Sie auch davon ab, das Rad neu zu erfinden. Von dem Punkt aus sollten Sie Ihre Muster aufschreiben, um sie an andere Entwickler weiterzugeben. Wie man Muster am besten weitergibt, zeigen wir Ihnen gleich. Wenn Sie wirklich interessiert sind, sollten Sie sich den folgenden Abschnitt durchlesen.


F: Woher weiß ich, dass ich wirklich ein Muster gefunden habe?


A: Das ist eine sehr gute Frage. Es ist erst dann ein echtes Muster, wenn andere Menschen es benutzt und für tauglich befunden haben. Allgemein ist es erst ein richtiges Muster, wenn es die »Dreierregel« (Rule of Three) bestanden hat. Danach kann ein Muster erst als solches bezeichnet werden, wenn es mindestens dreimal in Lösungen in der wahren Welt zur Anwendung gekommen ist.
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Sie wollen also eigene Entwurfsmuster schreiben


Machen Sie Ihre Hausaufgaben. Sie müssen sich gut mit den bestehenden Mustern auskennen, bevor Sie neue erschaffen, Verzeihung, finden. Die meisten Muster, die neu erscheinen, sind eigentlich nur Varianten bereits vorhandener Muster. Wenn Sie sich intensiv mit dem Thema befassen, werden Sie die Muster und ihre Beziehungen zueinander immer besser erkennen können.


Nehmen Sie sich Zeit, nachzudenken und zu einem eigenen Urteil zu gelangen. Ihre Erfahrung, die Probleme, die Ihnen begegnet sind, und die von Ihnen gefundenen Lösungen bilden den Ort, an dem Ideen für neue Muster entstehen. Lassen Sie sich Zeit, über Ihre Erfahrungen nachzudenken, und durchkämmen Sie sie nach wiederkehrenden neuen Entwürfen. Bedenken Sie, dass die meisten Entwürfe keine neuen Muster, sondern nur Variationen bereits existierender Muster sind. Und selbst wenn Sie etwas finden, das wie ein neues Muster aussieht, ist seine Anwendbarkeit möglicherweise zu begrenzt, um als echtes Muster zu gelten.


Schreiben Sie Ihre Ideen auf, und zwar so, dass andere sie verstehen können. Das Aufspüren von Mustern hat nur dann einen Wert, wenn andere Ihren Fund auch nutzen können. Dokumentieren Sie Ihre Muster-Kandidaten, damit andere sie lesen, verstehen und auf ihre eigenen Lösungen anwenden können, um Sie danach mit Rückmeldungen zu versorgen. Zum Glück brauchen Sie keine Methode für die Dokumentation Ihrer Muster zu erfinden. Wie bereits aus der GoF-Vorlage ersichtlich, haben andere schon sehr genau überlegt, wie Muster und ihre Eigenschaften beschrieben werden können.


Lassen Sie andere Ihre Muster ausprobieren, und dann verfeinern Sie sie immer weiter. Erwarten Sie nicht, dass Ihre Muster gleich beim ersten Versuch perfekt sind. Betrachten Sie Ihr Muster als unfertiges Werk, das im Laufe der Zeit immer reifer wird. Lassen Sie andere Entwickler Ihre Kandidaten-Muster begutachten und ausprobieren. Bauen Sie die Rückmeldungen in Ihre Beschreibung ein und probieren Sie es erneut. Ihre Beschreibung wird niemals perfekt sein, aber irgendwann ist sie so weit gefestigt, dass andere Entwickler sie lesen und verstehen können.


Vergessen Sie nicht die Dreierregel. Solange Ihr Muster sich nicht mindestens dreimal erfolgreich in Lösungen in der wahren Welt bewährt hat, gilt es nicht als Muster. Dies ist ein weiterer guter Grund, Ihr Muster weiterzugeben: damit andere es ausprobieren und Ihnen Rückmeldungen geben können und Ihnen so dabei helfen, zu einem funktionierenden Muster zu gelangen.
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WER MACHT WAS?


Verbinden Sie die Muster mit ihrer Beschreibung:
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Entwurfsmuster ordnen


Je größer die Zahl der entdeckten Entwurfsmuster wird, desto sinnvoller ist es, sie zu Gruppen zusammenzufassen, damit wir sie ordnen, uns bei der Suche auf eine Untermenge aller Muster beschränken und Vergleiche innerhalb der Mustergruppe anstellen können.


In den meisten Katalogen sind die Muster nach einem von mehreren Klassifizierungsschemata geordnet. Das bekannteste Schema stammt aus dem ersten Musterkatalog überhaupt und teilt die Muster nach ihrem Zweck in drei verschiedene Kategorien ein: Erzeugungsmuster, Verhaltensmuster und Strukturmuster.




[image: image] Spitzen Sie Ihren Bleistift
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Musterkategorien


[image: image] Spitzen Sie Ihren Bleistift


Lösung


Hier sehen Sie, wie die Muster den Kategorien zugeordnet werden. Die Übung war vermutlich nicht einfach für Sie, weil die Muster oft in mehr als eine Kategorie passen. Aber keine Sorge. Das Finden der richtigen Kategorie für ein Muster ist für alle schwer.
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Oft werden Muster auch anhand eines zweiten Aspekts unterteilt: ob sie es mit Objekten oder mit Klassen zu tun haben.
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Es gibt keine
Dummen Fragen


F: Sind das die einzigen Klassifizierungsschemata?


A: Nein. Es wurden noch weitere Schemata vorgeschlagen. Einige andere Schemata erweitern diese drei Kategorien um Unterkategorien, wie »entkoppelnde Muster«. Sie sollten mit den häufigsten Schemata für die Ordnung von Mustern vertraut sein, aber durchaus auch eigene erfinden, wenn Ihnen das beim besseren Verständnis der Muster hilft.


F: Unterstützt mich die Kategorisierung der Muster dabei, dass ich sie mir besser merken kann?


A: Es schafft auf jeden Fall einen Rahmen, der Vergleiche erleichtert. Allerdings wirkt die Einteilung in Erzeugungs-, Verhaltens- und Strukturmuster auf viele Menschen verwirrend. Oft scheint ein Muster in mehr als eine Kategorie zu passen. Am wichtigsten ist es, die Muster und ihre Beziehungen zu kennen. Wenn Kategorien helfen, benutzen Sie sie!


F: Warum befindet sich das Decorator-Muster in der Kategorie der Strukturmuster? Ich hätte gedacht, es ist ein Verhaltensmuster. Schließlich fügt es doch Verhalten hinzu!


A: Ja, das sagen viele Entwickler! Hier der Gedankengang der Gang of Four hinter dieser Einordnung: Strukturmuster beschreiben, wie Klassen und Objekte komponiert werden, um neue Strukturen oder Funktionalitäten zu schaffen. Mit dem Decorator-Muster können Sie Objekte zusammenfassen (komponieren), indem Sie ein Objekt mit einem anderen umgeben, um es mit zusätzlicher Funktionalität auszustatten. Der Fokus liegt also darauf, wie Sie das Objekt dynamisch komponieren, um neue Funktionalität zu erhalten, und weniger auf der Kommunikation und Verbindung zwischen Objekten, dem Zweck der Verhaltensmuster. Aber vergessen Sie nicht, dass der Zweck dieser Muster ein anderer ist. Dabei ist der Zweck oft der Schlüssel zum Verständnis, zu welcher Kategorie ein Muster tatsächlich gehört.
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Meisterin: Mein Schüler, du siehst beunruhigt aus.


Schüler: Ja. Ich habe gerade etwas über die Einteilung von Mustern gelernt, und nun bin ich verwirrt.


Meisterin: Sprich weiter, junger Grashüpfer …


Schüler: Nachdem ich so viel über die Muster gelernt habe, sagte man mir, jedes Muster passe in eine von drei Kategorien: Struktur, Verhalten oder Erzeugung. Warum diese Einteilung?


Meisterin: Wenn wir eine große Sammlung von irgendwas haben, finden wir natürlich Kategorien, in die wir sie einordnen können. Das hilft uns, die Dinge auf einer abstrakteren Ebene zu betrachten.


Schüler: Meisterin, könnt Ihr mir bitte ein Beispiel geben?


Meisterin: Selbstverständlich. Nimm zum Beispiel Autos. Es gibt viele verschiedene Automodelle, die wir selbstverständlich unterteilen: in Limousinen, Sportwagen, Kombis, Transporter, SUVs und so weiter.


Meisterin: Du siehst schockiert aus. Verstehst du nicht, was ich meine?


Schüler: Meisterin, ich verstehe gut, was Ihr meint. Aber ich bin überrascht, dass Ihr so viel über Autos wisst.


Meisterin: Ich kann ja nicht ständig alles mit Lotosblumen oder Reisschüsseln vergleichen. Darf ich jetzt weitermachen?


Schüler: Ja, Meisterin. Ja. Verzeihung. Bitte sprecht weiter.


Meisterin: Gibt es erst einmal eine Unterteilung oder Kategorien, kannst du leicht über die verschiedenen Gruppierungen sprechen: »Wenn du über die Alpen von Innsbruck nach Bozen fahren willst, nimmst du am besten einen leicht lenkbaren Sportwagen.« Oder: »Das Benzin wird immer teurer. Daher solltest du dir unbedingt einen Kleinwagen mit möglichst geringem Verbrauch kaufen.«


Schüler: Durch die Kategorien können wir also über eine bestimmte Gruppe von Mustern sprechen. Wir könnten wissen, dass wir ein Erzeugungsmuster brauchen, ohne genau zu wissen, welches. Trotzdem können wir über Erzeugungsmuster sprechen.


Meisterin: Richtig. Und wir haben dadurch eine Möglichkeit, ein Element mit dem Rest der Kategorie zu vergleichen. Zum Beispiel: »Der Mini ist der eleganteste Kleinwagen von allen.« – oder, um unsere Suche einzuschränken: »Ich brauche ein Auto mit geringem Verbrauch.«


Schüler: Ich verstehe. Ich könnte also sagen: Das Adapter-Muster ist das beste Strukturmuster, um die Schnittstelle eines Objekts anzupassen.


Meisterin: Genau. Und wir können Unterteilungen auch für mehr als einen Zweck verwenden, etwa um neues Territorium zu erkunden. Zum Beispiel: »Wir wollen einen Sportwagen mit Ferrari-Performance zu einem Honda-Preis anbieten.«


Schüler: Das hört sich lebensgefährlich an.


Meisterin: Entschuldige, mein Schüler, ich habe dich nicht verstanden.


Schüler: Äh … ich sagte: »Ich verstehe, Meisterin.«


Schüler: Kategorien geben uns also die Möglichkeit, über die Beziehungen zwischen verschiedenen Muster-gruppen und den Mustern einer bestimmten Gruppe nachzudenken. Sie ermöglichen uns außerdem, von einem Muster auf neue Muster zu schließen. Aber warum gibt es drei Kategorien und nicht vier oder fünf?


Meisterin: Ach, ich liebe die Sterne am Nachthimmel. Es gibt so viele Kategorien, wie du sehen möchtest. Drei ist eine angenehme Zahl. Viele Menschen sind der Meinung, dass sich die Zahl drei gut für die Gruppierung von Mustern eignet. Andere bevorzugen wiederum eher vier oder fünf.
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In Mustern denken


Kontexte, Beschränkungen, Mächte, Kataloge, Klassifikationen … das klingt alles schon ziemlich akademisch. Sicher, der ganze Kram ist wichtig, und Wissen ist schließlich Macht. Aber mal im Ernst: Selbst wenn Sie dies ganze akademische Zeug verstehen, wird es kaum Einfluss auf Ihr Leben haben, solange Sie keine Erfahrung und Übung in der Verwendung von Mustern haben.


Es folgt eine kurze Anleitung, die Ihnen dabei helfen soll, in Mustern zu denken. Damit meinen wir die Fähigkeit, einen Entwurf anzusehen und zu erkennen, wo Muster von Natur aus passen und wo nicht.
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Ihr Gehirn zum Thema Muster


Halten Sie es einfach (das Prinzip KISS, Keep It Simple).


Halten Sie die Dinge in Ihrem Entwurf vor allem so einfach wie möglich. Ihr Ziel sollte Einfachheit sein und nicht: »Wie kann ich dieses Problem mit einem Muster lösen?« Sie sind kein schlechter Entwickler, wenn Sie sich für die Lösung eines Problems gegen die Verwendung von Mustern entscheiden. Andere Entwickler werden die Schlichtheit Ihres Entwurfs schätzen und bewundern. Trotzdem kann es natürlich sein, dass der beste Weg zu einem einfachen Entwurf in der Verwendung eines Musters besteht.


Entwurfsmuster sind keine Wunderwaffe. Eigentlich sind sie gar keine Waffe!


Wie Sie wissen, sind Muster allgemeine Lösungen für wiederkehrende Probleme. Muster haben außerdem den Vorteil, dass sie bereits von vielen Entwicklern getestet wurden. Wenn Sie also den Bedarf für ein Muster erkennen, können Sie ruhig schlafen in dem Wissen, dass viele Entwickler das Problem bereits mit ähnlichen Methoden gelöst haben.


Trotzdem sind Entwurfsmuster keine Wunderwaffe. Sie können sie nicht mal eben einstöpseln, kompilieren und dann zum Mittagessen gehen. Für die Verwendung von Mustern müssen Sie sich auch über die möglichen Folgen für den Rest Ihres Designs im Klaren sein.


Sie wissen, dass Sie ein Muster brauchen, wenn …


Ah … die wichtigste Frage von allen: Wann soll ich ein Muster benutzen? Verwenden Sie ein Muster nur, wenn Sie sicher sind, dass es ein Problem in Ihrem Entwurf löst. Gibt es eine einfachere Lösung, probieren Sie diese zuerst aus, bevor Sie sich auf ein Muster festlegen.


Um zu wissen, wann ein Muster gebraucht wird, sind Ihre Erfahrung und Ihr Wissen gefragt. Wenn eine Lösung Ihren Bedürfnissen nicht gerecht wird, sollten Sie das Problem unter Berücksichtigung der Beschränkungen betrachten, unter denen Ihre Lösung funktionieren muss. Das wird Ihnen helfen, das Problem auf ein Muster abzubilden. Wenn Sie sich gut mit Mustern auskennen, fällt Ihnen vielleicht direkt ein passendes ein. Ansonsten suchen Sie nach einem Muster, das Ihr Problem zu lösen scheint. Die Abschnitte zu Zweck und Anwendbarkeit eines Musterkatalogs sind hierfür besonders nützlich. Sobald Sie einen guten Kandidaten gefunden haben, stellen Sie sicher, dass Sie mit den möglichen Konsequenzen leben können, und überprüfen Sie die möglichen Auswirkungen auf den restlichen Entwurf genau. Sieht alles gut aus, dann nichts wie her damit!


In einer Situation sollten Sie auch dann ein Muster benutzen, obwohl eine einfachere Lösung ebenfalls funktionieren würde, nämlich wenn Sie davon ausgehen, dass sich bestimmte Aspekte Ihres Systems ändern. Wie gesehen, ist das Erkennen von Bereichen Ihres Entwurfs, die sich ändern können, normalerweise ein gutes Zeichen dafür, dass hier ein Muster gebraucht wird. Achten Sie einfach darauf, Muster für die praktischen Veränderungen einzusetzen, aber nicht für die hypothetischen Veränderungen, die möglicherweise eintreten.


Muster spielen nicht nur in der Entwurfsphase eine Rolle, sondern auch beim Refaktorieren.


Refaktorierungszeit ist Musterzeit!


Beim Refaktorieren nehmen Sie Änderungen an Ihrem Code vor, um ihn besser zu organisieren, aber nicht, um sein Verhalten zu ändern. Dies ist ein großartiger Zeitpunkt, Ihren Entwurf darauf abzuklopfen, ob Muster die Struktur verbessern können. Enthält der Code beispielsweise eine Menge Bedingungsanweisungen, bietet sich möglicherweise der Einsatz des State-Musters an. Oder vielleicht ist es an der Zeit, konkrete Abhängigkeiten mithilfe des Factory-Musters auszuräumen. Zum Thema Refaktorierung gibt es ganze Bücher. Je mehr Ihre Fähigkeiten wachsen, desto eher sollten Sie sich vielleicht auch mit diesem Bereich intensiver beschäftigen.


Unnötiges entfernen und keine Angst haben, ein Entwurfsmuster wieder zu entfernen.


Niemand spricht darüber, wann ein Muster entfernt werden sollte. Das klingt fast wie Gotteslästerung! Aber wir sind hier alle erwachsen genug und halten das aus.


Wann ist es also sinnvoll, ein Muster zu entfernen? Wenn Ihr System komplex wird und die geplante Flexibilität doch nicht gebraucht wird – anders gesagt: wenn eine einfachere Lösung ohne das Muster besser geeignet ist.
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Nur das tun, was gerade wirklich gebraucht wird.


Entwurfsmuster sind mächtig und können auf alle möglichen Arten in Ihren aktuellen Entwürfen verwendet werden. Natürlich erstellen Entwickler gern schöne Entwürfe, die jeder Herausforderung gewachsen sind, egal aus welcher Richtung sie kommt.


Widerstehen Sie der Versuchung! Gibt es praktischen Bedarf, heute eine Änderung eines Entwurfs zu unterstützen, dann nutzen Sie ein passendes Muster. Ist der Grund aber nur hypothetisch, lassen Sie das Muster weg. Es würde Ihr System nur komplexer machen, obwohl Sie es vielleicht nie brauchen!
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Meisterin: Mein Schüler, dein Anfängertraining ist fast abgeschlossen. Was sind deine Pläne?


Schüler: Ich gehe nach Disneyland! Und dann erstelle ich eine Menge Code mit Entwurfsmustern!


Meisterin: Nicht so hastig. Schieße niemals mit Kanonen auf Spatzen.


Schüler: Meisterin, ich verstehe nicht. Erst lerne ich Entwurfsmuster, und nun soll ich sie nicht in allen meinen Entwürfen verwenden, um die maximale Leistungsfähigkeit, Flexibilität und Wartbarkeit zu erreichen?


Meisterin: Nein. Muster sind ein Werkzeug, das nur benutzt werden sollte, wenn es auch gebraucht wird. Du hast viel Zeit mit dem Lernen von Entwurfsmustern verbracht. Beginne immer bei deinen Prinzipien und erstelle den einfachsten Code, um deine Aufgabe zu erledigen. Bemerkst du jedoch, dass sich ein Muster zeigt, setze es ein.


Schüler: Ich sollte meinen Entwurf also nicht aus Mustern aufbauen?


Meisterin: Das muss am Anfang eines Entwurfs nicht dein Ziel sein. Lasse die Muster auf natürliche Weise und als Teil deines Entwurfsprozesses zu dir kommen.


Schüler: Warum sollte ich bei der Benutzung von Mustern so vorsichtig sein, wenn sie doch so toll sind?


Meisterin: Muster können zu Komplexität führen, und Komplexität wollen wir nur, wenn sie gebraucht wird. Muster zeigen ihre wahre Stärke, wenn sie genau dort eingesetzt werden, wo sie gebraucht werden. Wie du bereits weißt, bestehen Muster aus bewährtem Entwurfswissen, das eingesetzt werden kann, um Fehler zu vermeiden. Sie dienen außerdem als gemeinsames Vokabular für die Weitergabe unseres Entwurfs an andere.


Schüler: Aber wie wissen wir, wann es in Ordnung ist, Entwurfsmuster zu verwenden?


Meisterin: Benutze ein Muster, wenn du sicher bist, dass es für die Lösung eines Problems in deinem Entwurf nötig ist oder wenn du dir sehr sicher bist, dass es für den Um-gang mit zukünftigen Änderungen in den Anforderungen an deine Applikation gebraucht wird.


Schüler: Ich glaube, ich werde immer weiterlernen, obwohl ich schon viele Muster verstanden habe.


Meisterin: Ja. Der Umgang mit Komplexität und Veränderungen in Software erfordert lebenslanges Lernen. Aber da du schon eine ganze Reihe von Mustern kennst, ist nun die Zeit gekommen, sie dort anzuwenden, wo sie in deinen Entwürfen gebraucht werden, und weitere Muster kennenzulernen.


Schüler: Einen Moment bitte. Wollt Ihr damit sagen, ich kenne noch gar nicht ALLE Muster?


Meisterin: Grashüpfer, du hast die grundlegenden Muster gelernt, aber du wirst sehen, es gibt noch viele mehr. Hierzu gehören Muster für ganz bestimmte Anwendungsbereiche, wie nebenläufige Systeme und Unternehmenssysteme. Aber nachdem du die Grundlagen verinnerlicht hast, besitzt du die besten Voraussetzungen, sie zu lernen.





Denk-Muster
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ANFÄNGERGEIST


»Ich brauche ein Muster für mein Hallo-Welt-Programm.«


Ein Anfänger versucht, überall Muster zu verwenden. Das ist gut, denn so erlangt der Anfänger eine Menge Erfahrung mit und Übung in der Verwendung von Mustern. Ein Anfänger könnte auch denken: »Je mehr Muster ich benutze, desto besser wird mein Entwurf.« Der Anfänger wird lernen, dass alle Entwürfe so einfach wie möglich sein sollten. Komplexität und Muster sollten nur eingesetzt werden, wenn sie aus Gründen der praktischen Erweiterbarkeit gebraucht werden.
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FORTGESCHRITTENES DENKEN


»Vielleicht brauche ich hier ein Singleton-Muster.«


Je weiter das Lernen fortschreitet, desto mehr erkennt der fortgeschrittene Verstand, wo Muster gebraucht werden und wo nicht. Der fortgeschrittene Verstand sucht immer noch die Quadratur des Kreises, beginnt aber zu erkennen, dass Muster auf Situationen angepasst werden können, auf die traditionelle Muster nicht genau passen.
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DER ZEN-GEIST


»Hier würde ein Decorator hervorragend passen.«


Der Zen-Geist erkennt, wo Muster natürlicherweise hingehören. Der Zen-Geist ist nicht von der Verwendung eines Musters besessen. Stattdessen sucht er nach dem Weg, der ein Problem am besten löst. Der Zen-Geist denkt in Objekt-Prinzipien und ihren Vor- und Nachteilen. Ergibt sich ein natürlicher Bedarf für ein Muster, wendet der Zen-Geist sein Wissen weise an und ist sich darüber im Klaren, dass möglicherweise Anpassungen nötig sind. Der Zen-Geist sieht auch die Beziehungen zu ähnlichen Mustern und versteht die feinen Unterschiede im Zweck der verwandten Muster. Der Zen-Geist ist auch ein Anfängergeist – er lässt es nicht zu, dass sein großes Wissen um die Muster seine Entwurfsentscheidungen beeinflusst.




WARNUNG: Die Verwendung von Mustern im Übermaß kann dazu führen, dass Ihr Code übertrieben komplex und verkünstelt wird. Wählen Sie immer die einfachste funktionsfähige Lösung und verwenden Sie Muster nur, wenn sie nötig sind.
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Natürlich wollen wir, dass Sie Entwurfsmuster verwenden!


Aber noch mehr wollen wir, dass Sie gute OO-Entwürfe schaffen.


Wenn eine Entwurfslösung ein Muster erfordert, erhalten Sie die Vorteile einer über lange Zeit von vielen Entwicklern getesteten Lösung. Sie benutzen außerdem eine Lösung, die gut dokumentiert ist und die andere Entwickler erkennen werden (Sie wissen schon: der ganze Kram mit dem gemeinsamen Vokabular).


Allerdings kann der Einsatz von Entwurfsmustern auch ein Nachteil sein. Oftmals erfordern Entwurfsmuster zusätzliche Klassen und Objekte, was die Komplexität Ihrer Entwürfe erhöht. Entwurfsmuster können die Zahl der Schichten in Ihrem Design erhöhen, was den Code nicht nur komplexer macht, sondern auch ineffizienter.


Manchmal ist der Einsatz von Entwurfsmuster auch schlicht übertrieben. Oft hilft es, einen Schritt zu den Entwurfsprinzipien zu machen und eine deutlich einfachere Lösung für Ihr Problem zu finden. Wenn das passiert, sollten Sie sich nicht dagegen wehren. Benutzen Sie die einfachere Lösung.


Lassen Sie sich aber nicht von uns entmutigen. Wenn ein Entwurfsmuster das richtige Werkzeug für eine Aufgabe zu sein scheint, gibt es viele Vorteile.


Vergessen Sie nicht die Macht des gemeinsamen Vokabulars


Wir haben in diesem Buch so viel Zeit damit verbracht, die OO-Grundlagen zu besprechen, dass man darüber leicht die menschliche Seite der Entwurfsmuster vergisst. Muster helfen Ihnen nicht nur dabei, Lösungen in Ihr Hirn zu laden, sie geben Ihnen auch ein gemeinsames Vokabular. Und das ist einer der größten Vorteile von Entwurfsmustern.


Vergessen Sie nicht, dass sich, seitdem wir zuletzt über gemeinsame Vokabulare geredet haben, eine wichtige Sache verändert hat: Inzwischen verfügen Sie selbst über einen ziemlich guten Wortschatz! Dazu kommt, dass Sie jetzt über einen kompletten Satz an OO-Entwurfsprinzipien verfügen, anhand deren Sie die Motivation und die Funktionsweise neuer Muster, die Ihnen begegnen, leicht verstehen können.


Nachdem Sie die Grundlagen der Entwurfsprinzipien beherrschen, ist es Zeit, Ihr Wissen an andere weiterzugeben. Warum? Wenn Ihre Entwicklerkollegen ebenfalls Entwurfsmuster kennen und das gemeinsame Vokabular benutzen, führt das zu besseren Entwürfen und besserer Kommunikation. Und das Beste daran: Es spart Ihnen einen Menge Zeit, die Sie mit cooleren Dingen verbringen können.
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Die fünf besten Wege, ein gemeinsames Vokabular zu schaffen




	1. In Entwurfsmuster-Besprechungen: Wenn Sie sich mit anderen Mitgliedern des Entwicklerteams treffen, um ein Softwaredesign zu besprechen, verwenden Sie Entwurfsmuster, um länger »im Entwurf« zu bleiben. Die Diskussion von Entwürfen aus Sicht von Entwurfsmustern und OO-Prinzipien verhindert, dass sich Ihr Team in Implementierungsdetails verfängt, und verhindert viele Missverständnisse.


	2. Mit anderen Entwicklern: Benutzen Sie Muster in Ihren Diskussionen mit anderen Entwicklern. Das hilft den anderen, mehr über Muster zu erfahren und eine Gemeinschaft aufzubauen. Das Beste am Teilen des Gelernten ist das tolle Gefühl, wenn es bei jemandem »Klick macht«!


	3. In der Dokumentation von Architekturen: Wenn Sie eine Softwarearchitektur dokumentieren, kann die Verwendung von Mustern den Umfang der zu schreibenden Dokumentation verringern, und Leserinnen und Leser erhalten ein klareres Bild des Entwurfs.


	4. In Codekommentaren und bei Namenskonventionen: Wenn Sie Code schreiben, weisen Sie in Kommentaren deutlich auf die verwendeten Muster hin. Wählen Sie außerdem Klassen- und Methodennamen, die auf das zugrunde liegende Muster hinweisen. Andere Entwickler, die Ihren Code lesen müssen, werden Ihnen dankbar sein, dass sie Ihre Implementierung so schnell verstehen können.


	5. In Gruppen von interessierten Entwicklern: Viele Entwickler haben schon von Entwurfsmustern gehört, wissen aber nicht genau, was sie eigentlich sind. Bieten Sie ein Mittagspausenseminar zu Entwurfsmustern oder einen Vortrag bei Ihrer örtlichen Anwendergruppe an.
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Spritztour durch Objectville mit der Gang of Four


In Objectville werden Ihnen keine herumlungernden Jets oder Sharks begegnen, sondern die Gang of Four. Wie Sie wissen, können Sie in der Welt der Muster schon sehr weit kommen, ohne ihnen jemals zu begegnen. Also, wer steckt hinter dieser mysteriösen Bande?


Einfach gesagt, besteht die Gang of Four, auch »GoF« genannt, aus Erich Gamma, Richard Helm, Ralph Johnson und John Vlissides. Das sind die Jungs, die den ersten Musterkatalog zusammengestellt und damit eine ganze Bewegung auf dem Gebiet der Softwareentwicklung ins Rollen gebracht haben.


Wie sie zu ihrem Namen kommen, weiß niemand so genau. Der Name blieb einfach hängen. Aber sehen Sie es mal so: Wenn es in Objectville schon ein »Bandenproblem« gibt, kann man sich dann nettere Kerle vorstellen als diese vier? Sie haben sogar zugesagt, uns zu besuchen …
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*John Vlissides verstarb 2005. Ein großer Verlust für die Entwurfsmuster-Gemeinschaft.


Ihre Reise hat gerade erst begonnen!


Nachdem Sie sich in Entwurfsmuster eingearbeitet haben und bereit sind, tiefer einzusteigen, zeigen wir Ihnen hier drei grundlegende Bücher, die Sie in Ihrem Bücherregal stehen haben sollten.
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Das Standardwerk über Entwurfsmuster


Dies ist das Buch, mit dem der gesamte Bereich der Entwurfsmuster seinen Anfang nahm, als es 1995 veröffentlicht wurde. Es enthält alle grundlegenden Muster und diente als Grundlage für die Muster, die wir in Entwurfsmuster von Kopf bis Fuß benutzt haben.


Sie werden feststellen, dass dieses Buch nicht das letzte Wort zu Entwurfsmustern darstellt. Dafür ist der Bereich seit der ersten Veröffentlichung viel zu sehr gewachsen. Dennoch ist es das erste und umfassendste Werk zum Thema.


Wenn Sie sich ein Exemplar von Design Patterns anschaffen, haben Sie eine wunderbare Grundlage für die weitere Erkundung von Mustern, sobald Sie dieses Buch zu Ende gelesen haben.
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Die Standardwerke über Muster


Muster gab es schon vor der GoF. Sie nahmen ihren Anfang mit Christopher Alexander, einem Architekturprofessor in Berkeley. Richtig: Alexander ist kein Informatiker, sondern ein Architekt. Alexander entwickelte Muster für den Bau lebendiger Architektur (Häuser, Städte und Metropolen etc.).


Wenn Ihnen nächstes Mal danach ist, sich richtig tief in ein Buch zu versenken, schnappen Sie sich die Bücher The Timeless Way of Building und A Pattern Language (deutsche Ausgabe: Eine Muster-Sprache). Dort werden Sie den wahren Ursprung der Entwurfsmuster entdecken und die direkte Analogie zwischen dem Erschaffen »lebendiger Architektur« und flexibler, erweiterbarer Software erkennen.


Also, holen Sie sich eine Tasse Starbuzz-Kaffee, lehnen Sie sich zurück und genießen Sie …


Weitere Informationsquellen zu Entwurfsmustern


Sie werden feststellen, dass es da draußen eine lebendige, freundliche Gemeinschaft von Musterbenutzern und -schreibern gibt, die sich darauf freuen, wenn Sie mitmachen. Hier ein paar Quellen, mit denen Sie beginnen können …


[image: image]


Websites


Das von Ward Cunningham geleitete Portland Patterns Repository ist ein Wiki, in dem es um alle Dinge, die etwas mit Mustern zu tun haben, geht. Sie finden hier Diskussionen zu allen Themen rund Muster und OO-Systeme.




c2.com/cgi/wiki?WelcomeVisitors





Die Hillside Group unterstützt die Anwendung gängiger und erprobter Programmier- und Entwurfstechniken und bietet eine zentrale Informationsquelle für die Arbeit mit Mustern. Auf dieser Site findet man unter anderem Informationen über viele musterrelevante Arbeits- und Hilfsmittel, wie Artikel, Bücher, Mailinglisten und Tools.




hillside.net





Auf der O’Reilly Online Learning-Plattform finden Sie Bücher, Kurse und Live-Unterricht zu Entwurfsmustern. Dort gibt es außerdem einen Bootcamp-Kurs zu Entwurfsmustern, der auf diesem Buch basiert.




oreilly.com
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Konferenzen and Workshops


Wenn Sie mit der Muster-Gemeinschaft in Kontakt kommen möchten, sollten Sie eine der vielen Konferenzen und Workshops zum Thema aufsuchen. Auf der Hillside-Website finden Sie eine vollständige Liste. Wir empfehlen Ihnen die »Pattern Languages of Programs (PLoP)« und die »ACM Conference on Object-Oriented Systems, Languages and Applications (OOPSLA)«, die jetzt Teil der SPLASH Conference ist.


Weitere Ressourcen


Wir wären nachlässig, wenn wir nicht auch Google, Stack Overflow, Quora und viele andere Sites und Dienste als Orte empfehlen würden, an denen Sie Fragen stellen, Antworten finden und Diskussionen zu Entwurfsmustern führen können. Wie bei allen Dingen im Web sollten Sie die Informationen, die Sie erhalten, doppelt überprüfen.


Der Muster-Zoo


Wie gerade gesehen, nahmen Muster ihren Anfang nicht in der Softwareentwicklung. Sie starteten mit der Architektur von Gebäuden und Städten. Tatsächlich lässt sich das Konzept der Muster auf viele verschiedene Bereiche anwenden. Machen Sie mit uns einen Rundgang durch den Muster-Zoo, um einige von ihnen kennenzulernen …
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Feldbucheintrag: Bitte tragen Sie hier Ihre eigenen Entdeckungen von Anwendungsbereichen für Muster ein:
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Mit Anti-Mustern das Böse auslöschen


Das Universum wäre nicht vollständig, wenn wir nur Muster, aber keine Anti-Muster hätten, oder?
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Ein Anti-Muster sieht immer wie eine gute Lösung aus, verwandelt sich aber in eine schlechte Lösung, wenn es angewandt wird.


Wenn ein Entwurfsmuster Ihnen eine allgemeine Lösung für ein wiederkehrendes Problem bietet, was macht dann ein Anti-Muster?




Ein Anti-Muster zeigt Ihnen, wie Sie von einem Problem zu einer SCHLECHTEN Lösung gelangen.





Jetzt fragen Sie sich vielleicht: »Warum um alles in der Welt sollte jemand seine Zeit damit verschwenden, schlechte Lösungen zu dokumentieren?«


Durch die Dokumentierung von Anti-Mustern helfen wir anderen, schlechte Lösungen zu erkennen, bevor sie diese implementieren.


Sehen Sie es mal so: Gibt es eine wiederkehrende schlechte Lösung für ein Problem, können wir durch ihre Dokumentierung verhindern, dass andere Entwickler den gleichen Fehler machen. Schließlich kann das Vermeiden von schlechten Lösungen genauso wertvoll sein wie das Finden guter Lösungen!


Sehen wir uns die Elemente eines Anti-Musters einmal an:


Ein Anti-Muster sagt Ihnen, warum eine schlechte Lösung attraktiv erscheint. Seien wir mal ehrlich: Niemand würde eine schlechte Lösung wählen, wenn sie nicht auf irgendeine Weise attraktiv wäre. Eine der wichtigsten Aufgaben eines Anti-Musters besteht darin, den verführerischen Aspekt der Lösung offenzulegen.


Wie bei den Mustern gibt es auch viele Arten von Anti-Mustern, z. B. Entwicklungs-, Organisations- und bereichsspezifische Muster.


Ein Anti-Muster sagt Ihnen, warum die vermeintliche Lösung auf lange Sicht schlecht ist. Um zu verstehen, warum es sich um ein Anti-Muster handelt, müssen Sie die negativen Langzeiteffekte kennen. Das Anti-Muster beschreibt, wo Sie beim Einsatz der Lösung in Schwierigkeiten geraten können.


Ein Anti-Muster schlägt andere verwendbare Muster vor, die gute Lösungen bieten. Um wirklich hilfreich zu sein, muss ein Anti-Muster Ihnen aber auch die richtige Richtung aufzeigen. Es sollte andere Möglichkeiten vorschlagen, die zu guten Lösungen führen können.


Sehen wir uns mal ein Anti-Muster an.
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Werkzeuge für Ihren Entwurfs-Werkzeugkasten


Und an diesem Punkt sind Sie uns über den Kopf gewachsen. Jetzt ist es Zeit für Sie, selbst in die Welt hinauszugehen und die Muster auf eigene Faust zu erkunden …
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Punkt für Punkt




	Geben Sie Entwurfsmustern Gelegenheit, sich selbst in Ihren Entwürfen zu zeigen. Erzwingen Sie die Verwendung eines Musters nicht aus reinem Selbstzweck.


	Entwurfsmuster sind nicht in Stein gemeißelt. Sie können sie so anpassen und zurechtbiegen, dass sie auf Ihre Bedürfnisse passen.


	Verwenden Sie immer die einfachste Lösung, die Ihre Anforderungen erfüllt, selbst wenn das heißt, kein Muster zu verwenden.


	Studieren Sie Musterkataloge und machen Sie sich mit Mustern und ihren Beziehungen vertraut.


	Mit Musterklassifizierungen (oder -kategorien) können Sie Muster gruppieren. Wenn es Ihnen weiterhilft, benutzen Sie sie.


	Um eigene Muster zu entwickeln, müssen sehr engagiert sein. Es ist viel Zeit und Geduld erforderlich, und Sie müssen bereit sein, viele Verfeinerungen vorzunehmen.


	Vergessen Sie nicht, dass die meisten Muster, die Ihnen begegnen werden, Anpassungen vorhandener Muster, aber keine neuen Muster sind.


	Bauen Sie ein eigenes gemeinsames Vokabular für Ihr Team auf. Dies ist einer der größten Vorteile von Entwurfsmustern.


	Wie jede Gemeinschaft hat auch die Mustergemeinschaft ihre eigenen Fachausdrücke. Lassen Sie sich davon nicht abhalten. Nachdem Sie dieses Buch gelesen haben, sollten Ihnen die meisten Begriffe bekannt sein.








Abschied von Objectville …
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Schön, dass Sie uns besucht haben!


Wir werden Sie vermissen. Aber keine Sorge, bevor Sie es richtig gemerkt haben, kommt schon das nächste »Von Kopf bis Fuß«-Buch heraus, und wir können uns wiedersehen. Und welches Buch soll das sein? Hmmm – gute Frage. Warum helfen Sie uns nicht bei der Entscheidung? Schicken Sie uns eine E-Mail an booksuggestions@wickedlysmart.com.




WER MACHT WAS? LÖSUNG


Verbinden Sie die Muster mit ihrer Beschreibung:
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14 Anhang


Übrig gebliebene Muster
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Nicht jeder kann der Beliebteste sein. Seit der Erstveröffentlichung von Design Patterns: Elements of Reusable Object-Oriented Software hat sich viel verändert. Entwickler haben diese Muster tausendfach verwendet. Die in diesem Anhang vorgestellten Muster sind Vollmitglieder der offiziellen GoF-Musterfamilie, werden aber nicht so oft genutzt wie die bisher gezeigten. Trotzdem sind sie auf ihre eigene Art großartig, und wenn die Situation es erfordert, können Sie sie einsetzen, ohne sich dafür zu schämen. In diesem Anhang wollen wir Ihnen einen Überblick darüber geben, worum es bei diesen Mustern geht.


Bridge


Verwenden Sie das Bridge-Muster, um nicht nur Ihre Implementierung, sondern auch die Abstraktionen variabel zu machen.


Ein Szenario


Stellen Sie sich vor, Sie schrieben den Code für eine neue, ergonomische und benutzerfreundliche Fernbedienung für Fernseher. Sie haben sich für gut bewährte OO-Techniken entschieden, weil Sie wissen, dass die Fernbedienung zwar auf der gleichen Abstraktion basiert, es aber eine Reihe verschieden implementierter Fernseher geben kann.
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Ihr Dilemma


Sie wissen, dass Sie die Benutzerschnittstelle der Fernbedienung vermutlich nicht gleich beim ersten Mal richtig hinbekommen. Sie erwarten, dass das Produkt immer weiter verfeinert wird, je mehr Rückmeldungen von Benutzern über die Fernbedienung eintreffen.


Ihr Dilemma liegt also darin, dass die Fernbedienung, aber auch die Fernseher, Veränderungen unterworfen sein werden. Daher haben Sie die Benutzerschnittstelle bereits abstrahiert, damit sich die Implementierungen für verschiedene Fernseher der Kunden unterscheiden können. Gleichzeitig müssen aber auch die Abstraktionen variabel sein, denn sie werden sich im Laufe der Zeit weiterentwickeln, wenn die Fernbedienung aufgrund des Benutzer-Feedbacks verbessert wird.


Wie können Sie einen objektorientierten Entwurf entwickeln, bei dem Implementierung und Abstraktion variabel sind?


Gründe für den Einsatz von Bridge


Durch diesen Entwurf können wir die Implementierung des Fernsehers unabhängig von der Benutzerschnittstelle ändern.
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Jetzt gibt es zwei Hierarchien, eine für die Fernbedienungen und eine für die plattformabhängigen Fernseher-Implementierungen. Durch das Bridge-Muster sind die Hierarchien auf beiden Seiten (unabhängig voneinander) variabel.




Vorteile des Bridge-Musters




	Entkoppelt eine Implementierung, sodass sie nicht permanent an ein Interface gebunden ist.


	Abstraktion und Implementierung können unabhängig erweitert werden.


	Änderungen an den konkreten Abstraktionsklassen haben keinen Einfluss auf den Client.










Verwendung und Nachteile




	Nützlich für grafische und fensterbasierte Systeme, die auf verschiedenen Systemen laufen müssen.


	Immer nützlich, wenn Schnittstelle und Implementierung auf unterschiedliche Weise variieren müssen.


	Erhöht die Komplexität.








Builder


Verwenden Sie das Builder-Muster, um die (möglicherweise schrittweise) Erstellung eines Produkts zu verkapseln.


Ein Szenario


Vor den Toren Objectvilles ist ein neuer Freizeitpark namens Patternland entstanden. Sie wurden beauftragt, hierfür einen Urlaubsplaner zu entwickeln. Die Gäste des Parks können ein Hotel und Eintrittskarten zu verschiedenen Attraktionen wählen, Restaurantreservierungen vornehmen und sogar Sonderveranstaltungen (special events) buchen. Für den Urlaubsplaner brauchen Sie Strukturen wie diese:
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Sie brauchen ein flexibles Design


Der Urlaubsplaner kann für jeden Gast eine unterschiedliche Anzahl von Tagen und Aktivitäten enthalten. Einheimische Besucher brauchen wahrscheinlich kein Hotel, wollen aber Reservierungen für Abendessen und Sonderveranstaltungen vornehmen. Andere Gäste kommen womöglich per Flugzeug nach Objectville und brauchen Hotel, Abendessenreservierungen und Eintrittskarten.


Sie benötigen also eine flexible Datenstruktur, die für die verschiedensten Urlaubsplaner und dessen Variationen benutzbar ist. Außerdem brauchen Sie eine Folge möglicherweise komplexer Schritte, um den Urlaubsplaner zu erstellen. Gibt es eine Möglichkeit, die komplexe Struktur zu erstellen, ohne sie mit den Erstellungsschritten zu vermischen?


Gründe für die Verwendung des Builder-Musters


Erinnern Sie sich noch an das Iterator-Muster? Wir haben die Iteration in ein eigenes Objekt verkapselt und so die interne Darstellung der Collection vor dem Client verborgen. Builder basiert auf dem gleichen Grundgedanken: Wir verkapseln die Erstellung des Urlaubsplaners in ein Objekt (den den Builder, also den Erbauer). Jetzt kann der Client den Builder auffordern, die Struktur des Urlaubsplaners für ihn zu erstellen.
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Vorteile des Builder-Musters




	Verkapselt den Aufbau komplexer Objekte.


	Ermöglicht den Aufbau von Objekten in mehreren Schritten und auf verschiedene Weise (im Gegensatz zu einschrittigen Factories).


	Verbirgt die interne Darstellung des Produkts vor dem Client.


	Produktimplementierungen können ausgetauscht werden, weil der Client nur die abstrakte Schnittstelle sieht.










Verwendung und Nachteile




	Oft für die Erstellung von Komposit-Strukturen verwendet.


	Objekterzeugung erfordert mehr Wissen zum Anwendungsbereich als beim Einsatz einer Factory.








Chain of Responsibility


Verwenden Sie das Chain of Responsibility-Muster (Verantwortungskette), wenn mehr als ein Objekt die Chance haben soll, eine Anfrage zu bearbeiten.


Ein Szenario


Seit dem Start des Java-basierten Kaugummiautomaten haben die Leute von Mighty Gumball Inc. mehr E-Mails bekommen, als sie verkraften können. Nach einer Eigenanalyse konnten vier Arten von E-Mails unterschieden werden: Fanpost von Kunden, die das 1-von-10-Spiel lieben, Beschwerden von Eltern, deren Kinder süchtig nach dem Spiel sind, Anfragen, neue Automaten aufzustellen, und eine ganz Menge Spam.


Die Fanpost sollte komplett an den CEO gehen, Beschwerden an die Rechtsabteilung und Anfragen nach neuen Automaten an die Abteilung für Kundenakquise. Spam sollte gelöscht werden.


Ihre Aufgabe


Mighty Gumball Inc. hat bereits ein paar KIFunktionen geschrieben, die zwischen Spam, Fanpost, Beschwerden und Anfragen nach neuen Automaten unterscheiden können. Sie sollen einen Entwurf erstellen, in dem diese Funktionen die eingehenden E-Mails sortieren.
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Verwendung des Chain of Responsibility-Musters


Beim Chain of Responsibility-Muster erstellen Sie eine Kette von Objekten, die eine Anfrage prüfen. Die Objekte untersuchen nacheinander, ob sie die Anfrage bearbeiten oder sie an das nächste Objekt der Kette weiterreichen sollen.
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Jedes Objekt der Kette dient als Handler und hat ein Nachfolger-Objekt. Kann es die Anfrage bearbeiten, macht es das. Ansonsten reicht es die Anfrage an seinen Nachfolger weiter.


Wenn eine E-Mail eingeht, wird sie dem ersten Handler übergeben: SpamHandler. Kann dieser die Anfrage nicht bearbeiten, reicht er sie an den FanHandler weiter und so weiter …
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Vorteile des Chain of Responsibility-Musters




	Entkoppelt den Absender einer Anfrage vom Empfänger.


	Vereinfacht Ihr Objekt, weil es die Struktur der Kette nicht zu kennen braucht und keine direkten Referenzen auf seine Elemente benötigt.


	Ermöglicht das dynamische Hinzufügen und Entfernen von Verantwortlichkeiten durch Änderung der Elemente oder Reihenfolge der Kette.










Verwendung und Nachteile




	Kommt häufig in Windows-Systemen zum Einsatz, um auf Events wie Mausklicks oder Tastatureingaben zu reagieren.


	Die Ausführung der Anfrage ist nicht garantiert. Sie kann am Ende der Kette »herunterfallen«, sofern kein Objekt sie bearbeitet (das kann ein Vorteil oder ein Nachteil sein).


	Möglicherweise schwer zur Laufzeit zu überwachen und zu debuggen.








Flyweight


Benutzen Sie das Flyweight-Muster, wenn eine Instanz einer Klasse verwendet werden kann, um viele virtuelle Instanzen bereitzustellen.


Ein Szenario


In Ihrer App für Landschaftsgestaltung sollen Bäume als Tree-Objekte hinzugefügt werden. In der Applikation machen die Bäume nicht viel: Sie haben x/y-Koordinaten und können sich dynamisch und abhängig von ihrem Alter selbst darstellen. Das Problem tritt auf, wenn ein Benutzer einen Landschaftsentwurf mit sehr vielen Bäumen umsetzen möchte. Das könnte beispielsweise so aussehen:
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Das Dilemma Ihres Großkunden


Gerade haben Sie Ihren »Referenzkunden« an Land gezogen. Den wichtigen Kunden, um den Sie sich seit Monaten in einem Pitch bewerben. Er kauft 1.000 Arbeitsplatzlizenzen Ihrer Applikation, um damit die Landschaftsgestaltung von Gartenstädten umzusetzen. Nachdem er Ihre Software eine Woche lang benutzt hat, beschwert er sich, dass die App anfängt zu lahmen, sobald größere Baumgruppen hinzugefügt werden.


Gründe für die Ver wendung des Flyweight-Musters


Wie wäre es, anstelle Tausender Tree-(Baum-)Objekte Ihr System so umzugestalten, dass Sie nur eine Instanz von Tree und ein Client-Objekt verwenden könnten, das den Zustand ALLER Ihrer Tree-Objekte verwaltet? Genau das macht das Flyweight-Muster (»Fliegengewicht«)!
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Vorteile des Flyweight-Musters




	Verringert die Zahl der Objektinstanzen zur Laufzeit. Spart Arbeitsspeicher.


	Zentralisiert den Zustand für viele »virtuelle« Objekte an einem Ort.












Verwendung und Nachteile




	Das Flyweight-Muster kommt zum Einsatz, wenn es viele Instanzen einer Klasse gibt, die auf gleiche Weise verwaltet werden können.


	Nach der Implementierung des Musters können einzelne logische Instanzen der Klasse nicht mehr unabhängig von anderen Instanzen gesteuert werden.








Interpreter


Verwenden Sie das Interpreter-Muster, um einen Interpreter für eine Programmiersprache zu erstellen.




[image: image] Entspannen Sie sich


Für das Interpreter-Muster sollten Sie sich mit formalen Grammatiken auskennen.


Aber auch ohne dieses Wissen können Sie weiterlesen. Das Wichtigste werden Sie trotzdem verstehen.





Ein Szenario


Erinnern Sie sich noch an unseren Entensimulator? Sie haben das Gefühl, dass er gut geeignet sein könnte, um Kindern das Programmieren beizubringen. Mit dem Simulator kann jedes Kind eine Ente anhand einer einfachen Programmiersprache steuern. Hier ein Beispiel:
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Sie erinnern sich an Ihre eigenen Einführungskurse in Programmierung und schreiben darauf basierend die folgende Grammatik:
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Und jetzt?


Wir haben eine Grammatik. Jetzt brauchen wir nur noch eine Möglichkeit, Sätze in der Grammatik zu interpretieren, damit die Schüler die Auswirkungen ihrer Programmierung auf die simulierten Enten auch beobachten können.


Implementierung eines Interpreters


Wenn Sie eine einfache Sprache implementieren müssen, definiert das Interpreter-Muster eine klassenbasierte Darstellung ihrer Grammatik sowie einen Interpreter, der Sätze in der Sprache interpretiert. Um die Sprache darzustellen, verwenden Sie für jede Sprachregel eine eigene Klasse. Unten sehen Sie, wie die Entensprache anhand von Klassen umgesetzt werden kann. Beachten Sie die direkte Abbildung auf die Grammatik.
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Um die Sprache zu interpretieren, rufen Sie auf jedem Ausdruckstyp die interpret()-Methode auf. Ihr wird ein Kontext (context) übergeben. Dieser enthält den Eingabestrom des Programms, das wir parsen. Es gleicht die Eingabe ab und wertet sie aus.




Vorteile des Interpreter-Musters




	Die Darstellung von Grammatikregeln als Klassen erleichtert die Implementierung.


	Durch die Darstellung als Klassen ist die Sprache leicht erweiterbar.


	Durch das Hinzufügen von Methoden zur Klassenstruktur können Sie neues Verhalten hinzufügen, das über die Interpretation hinausgeht, wie Quelltextformatierung (Pretty Printing) und eine ausgefeiltere Überprüfung der Programme.










Verwendung und Nachteile




	Benutzen Sie das Interpreter-Muster, um eine einfache Programmiersprache zu implementieren.


	Der Einsatz ist sinnvoll, wenn Sie eine einfache Grammatik verwenden und Einfachheit wichtiger ist als Effizienz.


	Eingesetzt für Skript- und Programmiersprachen.


	Dieses Muster kann schwerfällig werden, wenn es eine große Zahl an Grammatikregeln gibt. In diesem Fall ist ein Parser/Compiler-Generator möglicherweise besser geeignet.








Mediator


Verwenden Sie das Mediator-Muster, um komplexe Kommunikationsabläufe zu zentralisieren und zwischen verwandten Objekten zu steuern.


Ein Szenario


Dank HouseOfTheFuture hat Bob jetzt ein »Smart Home«. Alle seine Geräte sind darauf ausgerichtet, ihm das Leben zu erleichtern. Sobald Bob aufhört, die Schlummertaste an seinem Wecker zu drücken, teilt der Wecker der Kaffeemaschine mit, dass sie mit dem Kaffeekochen beginnen soll. Aber obwohl Bob eigentlich ein gutes Leben hat, fragen er und andere Kunden nach immer neuen Funktionen: kein Kaffee am Wochenende …, eine Viertelstunde bevor ein Regenschauer angesagt ist, den Rasensprenger abschalten …, den Wecker an Tagen früher stellen, an denen noch der Müll rausgebracht werden muss …
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Das Dilemma von HouseOfTheFuture


Es wird richtig schwer, nachzuverfolgen, welche Regeln sich in welchen Objekten befinden und welche Beziehungen die verschiedenen Objekte zueinander haben sollten.


Der Mediator in Aktion …


Wird das System um einen Mediator erweitert, können alle Geräte-Objekte stark vereinfacht werden:




	Sie benachrichtigen den Mediator, wenn sich ihr Zustand ändert.


	Sie antworten auf Anfragen des Mediators.





Ohne den Mediator mussten alle Objekte alles übereinander wissen, das heißt, sie waren eng aneinandergekoppelt. Durch den Mediator sind die Objekte vollständig voneinander entkoppelt.


Der Mediator enthält die Kontrolllogik für das gesamte System. Braucht ein bestimmtes Gerät eine neue Regel oder wird ein neues Gerät dem System hinzugefügt, können Sie davon ausgehen, dass die nötige Logik dem Mediator hinzugefügt wird.
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Vorteile des Mediator-Musters




	Steigert die Wiederverwendbarkeit der vom Mediator unterstützten Objekte durch ihre Entkopplung vom System.


	Vereinfacht die Systemwartung durch Zentralisierung der Kontrolllogik.


	Vereinfacht und verringert die Vielzahl der im System zwischen den Objekten ausgetauschten Nachrichten.










Verwendung und Nachteile




	Das Mediator-Muster wird häufig eingesetzt, um verwandte Komponenten eines GUI zu koordinieren.


	Ein Nachteil des Mediators liegt darin, dass das Mediator-Objekt ohne eine ordentliche Umsetzung unnötig komplex werden kann.








Memento


Verwenden Sie das Memento-Muster, wenn Sie ein Objekt in einen früheren Zustand zurückversetzen müssen, zum Beispiel wenn ein Benutzer die Anweisung »rückgängig« gibt.


Ein Szenario


Ihr interaktives Rollenspiel ist enorm erfolgreich und hat Legionen von Anhängern gewonnen, die alle versuchen, das sagenumwobene »Level 13« zu erreichen. Je weiter die Spieler sich zu höheren Leveln vorarbeiten, desto wahrscheinlicher kommen sie in Situationen, in denen das Spiel beendet wird. Fans, die tagelang versucht haben, ein höheres Level zu erreichen, sind verständlicherweise sauer, wenn ihr Spielcharakter den Löffel abgibt und sie wieder ganz von vorne beginnen müssen. Die Rufe nach einem »Fortschritt speichern«-Befehl werden lauter. Damit könnten Spieler ihren aktuellen Spielstand sichern und von dort aus weitermachen, falls ihr Spielcharakter auf unfaire Weise ins Gras beißt. Die »Fortschritt speichern«-Funktion muss so gestaltet sein, dass sie die auferstandene Spielfigur im letzten erfolgreich abgeschlossenen Level wieder absetzt.
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Das Memento bei der Arbeit


Das Memento-Muster hat zwei Ziele:




	Den wichtigen Zustand des Schlüsselobjekts eines Systems zu speichern.


	Die Verkapselung des Schlüsselobjekts zu bewahren.





Mit dem Prinzip der einzelnen Verantwortlichkeit im Hinterkopf scheint es außerdem eine gute Idee zu sein, den gespeicherten Zustand vom Schlüsselobjekt getrennt zu halten. Dieses separate Objekt, das den Zustand enthält, wird als das Memento-Objekt bezeichnet.
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Vorteile des Memento-Musters




	Die Trennung von gesichertem Zustand und Schlüsselobjekt hilft, die Kohäsion beizubehalten.


	Daten des Schlüsselobjekts bleiben verkapselt.


	Bietet eine einfach zu implementierende Fähigkeit zur Wiederherstellung.










Verwendung und Nachteile




	Das Memento-Muster dient der Speicherung von Zuständen.


	Der Einsatz des Memento-Musters kann zeitaufwendig sein.


	In Java-Systemen ist die Serialisierung möglicherweise besser für die Speicherung von Zuständen geeignet.








Prototype


Verwenden Sie das Prototype-Muster, wenn die Erstellung einer Instanz einer bestimmten Klasse entweder aufwendig oder kompliziert ist.


Ein Szenario


Ihr interaktives Rollenspiel hat einen unstillbaren Appetit nach Monstern. Während Ihre Helden ihre Reise durch eine dynamisch erzeugte Landschaft fortsetzen, treffen sie auf eine endlose Reihe von Feinden, die überwunden werden müssen. Die Eigenschaften der Monster sollen sich passend zur Landschaft ändern. Schließlich ist es wenig sinnvoll, wenn Ihnen Vogelmonster in Unterwasserwelten folgen. Außerdem sollen fortgeschrittene Spieler die Möglichkeit bekommen, eigene Monster zu erstellen.
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Prototype kommt zu Hilfe


Mit dem Prototype-Muster können Sie neue Instanzen erstellen, indem Sie bereits vorhandene Instanzen kopieren (in Java bedeutet das normalerweise die Verwendung der clone()-Methode oder eine Deserialisierung, wenn mit tief verschachtelten Kopien gearbeitet werden muss). Ein wesentlicher Aspekt dieses Musters besteht darin, dass der Clientcode neue Instanzen erstellen kann, ohne zu wissen, welche spezifische Klasse instanziiert wird.
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Vorteile des Prototype-Musters




	Versteckt die Komplexitäten beim Erstellen neuer Instanzen vor dem Client.


	Gibt dem Client die Möglichkeit, Objekte unbekannten Typs zu erzeugen.


	Manchmal kann das Kopieren eines Objekts effizienter sein, als es neu zu erstellen.










Verwendung und Nachteile




	Das Prototype-Muster kann helfen, wenn ein System Objekte mit vielen unterschiedlichen Typen in einer komplexen Klassenhierarchie erzeugen muss.


	Ein Nachteil der Verwendung von Prototype ist, dass das Kopieren eines Objekts manchmal recht schwierig sein kann.








Visitor


Verwenden Sie das Visitor-Muster, wenn ein Objekt-Kompositum mit neuen Fähigkeiten versehen werden soll und die Verkapselung nicht sehr wichtig ist.


Ein Szenario


Die Kunden des Restaurants und des Pfannkuchenhauses von Objectville sind in letzter Zeit gesundheitsbewusster geworden. Sie fragen nach Nährwertangaben, bevor sie ihre Mahlzeit bestellen. Da beide Restaurants bereit sind, Sonderbestellungen anzunehmen, fragen die Kunden sogar nach Nährwertangaben zu einzelnen Zutaten.


Die von Lou vorgeschlagene Lösung:
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Mels Bedenken …


»Au ha! Da haben wir ja offensichtlich die Büchse der Pandora geöffnet. Wer weiß, welche neue Methode wir als Nächstes einbauen müssen – und jedes Mal, wenn wir das tun, müssen wir sie an zwei Orten einfügen. Und was machen wir erst, wenn die Grundapplikation zum Beispiel um eine Recipe-(Rezept-)Klasse erweitert werden soll? Dann müssen wir die Änderungen sogar an drei Stellen vornehmen …«


Der Visitor kommt zu Besuch


Der Visitor (Besucher) arbeitet Hand in Hand mit einem Traverser, der weiß, wie man sich durch die Struktur aller Objekte in einem Kompositum bewegt. Er führt den Visitor durch das Kompositum, sodass dieser bei seinen Besuchen die benötigten Zustandsinformationen einsammeln kann. Danach kann der Client den Visitor verschiedene Operationen auf dem Zustand ausführen lassen. Werden neue Funktionen gebraucht, muss nur der Visitor angepasst werden.
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Vorteile des Visitors




	Ermöglicht die Erweiterung einer Komposit-Struktur um neue Operationen, ohne die Struktur selbst anpassen zu müssen.


	Das Hinzufügen neuer Operationen ist relativ einfach.


	Der Code für Operationen, die vom Visitor durchgeführt werden, ist zentralisiert.










Nachteile




	Durch die Verwendung des Visitors wird die Verkapselung der Komposit-Klassen durchbrochen.


	Durch den Einsatz einer Durchquerungsfunktion (Traverser) ist es schwieriger, Änderungen an der Komposit-Struktur vorzunehmen.
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i i tievung von tompareTol) zur
mergeSort()) kontrollieren den Sortiervorgang. V:vfugung e

Dann rufen wir die Template-Methode sort() in der
Arrays-Klasse auf und tibergeben ihr unsere Enten:

Arrays.sort (ducks) ;
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Strategy

View und Controller implementieren das klassische Strategy-Muster: Der
View ist ein mit einer Strategy konfiguriertes Objekt. Die Strategy wird
vom Controller bereitgestellt. Der View kiimmert sich nur um die visuellen
Aspekte der Applikation und delegiert alle Entscheidungen tber das Ver-
halten der Schnittstelle an den Controller. AuBerdem entkoppelt die Ver-
wendung des Strategy-Musters den View vom Model, weil der Controller
dafiir zustandig ist, mit dem Model zu interagieren, um die Benutzerein-
gaben zu verarbeiten. Der View hat keine Ahnung, was da vor sich geht.

_=7

Der Benutzer hat
etwas getan.

V/

—

Controller

‘Q‘ Andere céne

Q’QW\QQ

&)

—_—

Die Anzeige besteht aus einer Reihe ver-
schachtelter Fenster, Panels, Beschriftungen
und so weiter. Jede Anzeigekomponente ist
ein Kompositum (wie ein Fenster) oder ein
Blatt (wie ein Button). Weist der Controller den
View an, sich zu aktualisieren, muss er dies nur
der obersten Komponente mitteilen, und das
Kompositum kiimmert sich um den Rest.

/
View /
\

Anzeige.

gedndert!

deine Zustands-
informationen.

Ich habe mich ——u

Andere deinen
Zustand.

bserye,

Tch brauche /’

Das Model implementiert das Oberser-
ver-Muster, um interessierte Objekte tiber
Zustandsédnderungen zu informieren. Durch
das Observer-Muster ist das Model kom-
plett von Views und Controllern unabhén-
gig. So kénnen wir verschiedene Views mit
dem gleichen Model oder sogar mehrere
Views auf einmal benutzen.
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Okay, das mit der Abhdngigkeit
habe ich jetzt verstanden. Aber
warum heift es Umkehrung der
Abhdngigkeiten?

(%
Q
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Okay, so langsam bekomme ich
ein Gefihl fiir das Command-Muster. Das
war ein toller Tipp, Joe. Wenn wir mit der
Fernsteuerungs-API fertig sind, werden wir
bestimmt wie Superstars gefeiert.
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% java MenuTestDrive
ALLE SPEISEKARTEN, Alle Speisekarten auf einmal

& Hier sind alle Speisekarten -.. hievfiir

PFANNKUCHENHAUS-SPEISEKARTE, Friihstiick mussten wir print) nur auf der Speise—
KSB’s Pfannkuchenfriihstiick (v), 2.99 karte der obersten Ebene aufrufen

-- Pfannkuchen mit Rithrei und Toast
Einfaches Pfannkuchenfrithstiick, 2.99

-- Pfannkuchen mit Spiegelei und Wurst
Blaubeerpfannkuchen(v) , 3.49

-- Pfannkuchen mit frischen Blaubeeren und Blaubeersirup
Waffeln(v), 3.59

—-- Waffeln mit Blaubeeren oder Erdbeeren

RESTAURANT-SPEISEKARTE, Mittagstisch

Vegetarisches Sandwich(v), 2.99

-- (Falscher) Schinken mit Salat und Tomate auf Vollkornbrot
Schinken-Sandwich, 2.99

—-- Schinken mit Salat und Tomate auf Vollkornbrot
Tagessuppe, 3.29

-- Eine Schiissel Tagessuppe mit einem Beilagen-Kartoffelsalat
Hot Dog, 3.05

-- Hot Dog mit Sauerkraut, SoBe, Zwiebeln und Kise
Gediinstetes Gemiise und Wildreis(v), 3.99

-- Eine Mischung aus gediinstetem Gemiise auf einem Wildreisbett Die neue Des—
Pasta(v), 3.89 sevtkarte wivd
-- Spaghetti mit Marinara-SoBe und einer Scheibe Sauerteigbrot ausgegzb:m wenn

wir die Kompo—
DESSERT MENU, Desserts natiirlich! nenten dev Res—
Apfelkuchen(v), 1.59 £— taurant—Speise-
-- Apfelkuchen mit lockeren Streuseln und Vanilleeis karte ausyeben.

Kasekuchen(v), 1.99

-- Cremiger Kiasekuchen nach New Yorker Art mit einem Boden aus Schokoladen-
Graham-Crackern
Sorbet(v), 1.89
-- Eine Kugel Himbeere und eine Kugel Limette

CAFE-SPEISEKARTE, Abendessen
Veggie Burger und Fritten(v), 3.99

-- Veggie Burger auf einem ganzen Weizenbrétchen, Salat, Tomaten und Pommes frites
Tagessuppe, 3.69

-- Eine Schiissel mit Tagessuppe, Beilagensalat
Burrito(v), 4.29

-- Ein groBer Burrito mit ganzen Pintobohnen, Salsa und Guacamole
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Also, ich habe da so eine Broadcast-Klasse
geschrieben, die alle Objekte, die an ihr lauschen,
im Auge behdlt. Sobald neue Daten eintreffen,
schickt sie eine Nachricht an ihre Zuhsrer. Das
Tolle daran ist, dass die Zuhérer sich jederzeit in
die Sendung einschalten (also zuhgren) und sich
selbst auch wieder entfernen kénnen. Dabei weif
die Broadcast-Klasse nichts iiber ihre Zuhérer.

J edes Ob jekt, das das richtige Interface
iert, kann sich Id

unvollstandig T zeitaufwendig

verwivrend

0O

P
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ContreteComponent
(konkvete Komponente)
ist das Objekt, das wir
dynamisch mit neem

Component

‘methodA()
‘methodB()
Il weitere Methoden

\

Jede Komponente kann fur sich benutzt
oder mit einem Dekorator umgeben werden

Verhalten versehen wollen.
Es evweitert Component. \I /
methodA()

Komponente

Jeder Dekorator HAT-EINE
(umgibt) eine Komponente. Der
Dekorator besitzt also eine
Instanzvariable, die eine Referenz
auf cine Komponente enthilt

Decorator
tethodB() Component wrappedObj
m
- e i tieven
o \ Dekoratoren implemen
L das oleithe [ntevface oder
die geithe abstrakte K)asye
wie die von ihnen dekovievte
Yomponente:
methodA) Objectnewstate s
methodB()
Der ConeveteDetorator e " )
(konkreke Dekorator) ecbt mﬁm methodB() Dekoratoren Kémen d.cn i
ko Dasati} * I weitere Methoden dev Komponente evweitern.

€ine Instanzvariable Lur das
(die

von ithm dekorierte Ding
vom Dekovator umacbene
Komponente):

)\ Dekoratoren konnen neue Methoden hinzufigen. Neues Verhalten wird
Jjedoth typischerweise hinzufugt, indem Bevechnungen vor oder nath einer
in dev Komponente sthon vorhandenen Methode durthgefihrt werden.
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public House {

Vevletzt das Prinzip der VCY“—“W"‘S"‘“CEU Sie
WeatherStation station; uben die Methode eines Objekts auf, das von
// weitere Methoden und Konstruktor ;“m andeven Pukeuf zuviitkgegeben wurde:
public float getTemp() {

return station. (D) )i 4—/)
}
}

public House {
WeatherStation station;
// weitere Methoden und Konstruktor

Verletzt das Prinzip der
public float getTemp() {

—_— Versthwiegenheit nieht!

s ter the ten = jstakions O Ansth d hacken wir uns
return Lper ( ): einfath um das Problem

}

hevum. Hat sich wivklich
ebwas verandert? Tatsich—
) 4 lich haben wir den Aufruf
e ’ i doth nur in €ine andere
! Methode verlagert.
}

public float 16T
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Sehen wir uns das
Diagramm mal an, um zu verstehen,
was die Leute von Mighty Gumball
eigentlich wollen ...
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Wie im Klassendesion ist

CabbeineBeverane abstrakt:
[‘ Jedzt Konnen vir die gleiche yvz{\za}}Rcci\’c( );
; i benutzen, um Tee und affee zuzube—
publlc chaoe o ik e et wird als final deklaviert,

veiten prepaveRet 0
wcfl’ ws\:chSubklass‘:n diese Methode weder
ubevsthreiben noth das Rezept andern sollen! Wir
haben die Sthritte 2 und & vevallgemeinert, um
die Getranke per brew() aufzugieBen und per
addCondiments() Zukaten hinzuzufugen-

final void prepareRecipe() { &
boilWater() ;
brew() ;
pourInCup () ;
addCondiments () ;
}

abstract void brew() ; s Da Coffee und Tea diese Methoden unter—
sehiedlich verwenden, mussen sie als abstrakt

deklaviert werden. Um das Zeug sollen sith
die Subklassen Kiimmern!

void addCondi 0 «—

void boilWater() {
System.out.println("Koche Wasser");

; — Nieht vergessen: Wir haben diese Metho—
- den (in unsevem Klassendiagramm) in die
void pourIncup() { / Klasse CaffeineBeverage versthoben

, System.out.println("GieBe das Getrank in die Tasse");
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Vegetarisches sandiyicy 299
(Falscher)Schinker,
Volkornbrop S i
Schinken sampyicy Oé/eclw/é /%mnéucﬁenéawf
&8s Plamnbuchenti 299
Pﬁ:nnh/chavmitliﬁhreiund?bax?
Le des Restaurants "'t: Einfaches Plonnkuchentipeggey 299
sekarte mente, Plannkuchen mitpiegeir ung
Die S\’C“‘wh - M‘-HA%“"“%.‘ A H0t Dog mit Sauerkygy rchen mitpiegee
hilt eine Me \;BQ,;M rkuehenhaus des Ge- undKase Blaubeerp fannkyche,, 349
wihvend das nte besitzt. Je heei= | Gedinstetes Gamgq oo KSChen mitrischen g
Fri&hsﬂ‘k“lcchamm eine Best Eine Mischung ays o “ndBlaubeersip
ihen el
viekk hat eine e einem Wildreispagy o
bung und €inen 2atten mitSlaubeeren ooy
ung Erdbeeren
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ubll
publlic class MinlDuckSimulator {

publi i i

D.u: static void main(String[]l args) {

uck mallard = new MallardDuck() ;
mallard.performQu: ’

ormguack () ; 1= _ Hievmit wird die durth MallavdDuck geerbte
Methode \mﬁomauaako aufgeruken, die damn

) maliard perfomeiy s
an das Qu&kvah&\{cn des Objckb dc\cgicv{: (d.h,

de vubt quack() an der geerbten quatkBehavior—
Referenz der Ente auf).

Das Gleiche mathen wiv wit dee durth
MallardDuek geevbten \?cr‘comFl\f()—Mc{:hodc.
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public class DuckSimulator {

public static void main(String[] args) {

DuckSimulator simulato:

r

Y

simulator.simulate (duckFactory) ;

new DuckSimulator () ;

void simulate(
Quackable mallardbDuck

o le iDuck

y) {
11

V-

V-

Quackable duckCall = duckFactory.createDuckCall();
Quackable rubberDuck = duckFactory.createRubberDuck () ;

o le = new

lator:

(new Goose()) ;

Mit

vy = new CountingDuckFactory () ;

m Die simulateO)—

System.out.println("\

simulate (mallardDuck) ;
simulate (redheadDuck) ;
simulate (duckCall) ;
simulate (rubberDuck) ;

simulate (gooseDuck) ;

4\

System.out.println("Die Enten haben " +
QuackCounter.getQuacks () +

" Mal gequakt.");

void simulate (Quackable duck) {

duck. quack () ;

ecst evstellen

%: die Faetorys
« an die

e i 0 O

en

simula

{hode uberd®

Methode verwen—
det fiir die Er—
stellung von Enten
eine Abstract-
DuckFattory,
anstatt sie divekt

zu instanziieven

);

Hier dndert sich
nichts. [mmer noth
der gleiche alte Code
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public class Menultem {

String name;

String description;
boolean vegetarian;
double price;

public MenuItem(String name,

String description,

boolean vegetarian,

double price) A= Gevieht (e,
(

{ - ultem) besteht aus ¢
N — Fr'\jmz;;?nzr.Beschvcibung (dg;ckirﬁo:;,c:::a'""‘
this. iption = iption; meﬁ'; 2 »angli?t, ob ein Gericht veqetariseh :t
this.vegetarian = vegetarian; [veis Diese Werte erden eip Boca
this.price = price; 2 bitalsierung des Gerights heraebe, etkder

} 'n.

public String getName() {
return name;

}

it di _Methoden konnen
i ipti Mit diesen Gebter—Methode
; :ti31:sgi::i:::tptIM() ! Gie auf die Felder eines Qerithts der
! Speisekarte zugreifen

public double getPrice() {
return price;

}

public boolean isVegetarian() {
return vegetarian;
}
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Dies wivd

wns als Proxy =
Qdiem—Hmp gdum\! Server-Heap l
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Beverase (Qetrank) st
eine abstrakte Klasse, von
der fur alle angc\w{znen

Getranke Subklassen ab-
Sclci‘bc{ werden:

Beverage Die Instanzvariable deserip—
G Lion (Bestheibung) wird in jeder
d i J
i i esaiptin <™~ G jklace geseted wd enthit
ie tost()-Methode iDescrpf ine Besthreibung des jeweil
N o D -
mi,'ss{:n ihve d?:hfh [mple— ) vagende dunkle Rostung<<.
mentierunge inieven. / weitere niitzli
entierungen detint MR Nioen Die Methode 5:£Dcscri\>£ian()
/f K gibt die Besthreibung zuriick
HouseBlend DarkRoast Decaf E
spress
cost() cost() cost() cost) 2

~ ) / J

J.ed: Subklasse implementiert die Methode cost(),
die den Preis des Getranks zurickgibt
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public class Tea &~ Wie in unserem Desion evweitern Tea
extends CaffeineBevera 2

-ub] E ge { nd Coffee )t{z{‘, CaffeineBeverage

public void brew() {

Tea muss die beiden abstrakten Me-
System.out.println("Lasse den Tee ziehen");

thoden brew() und addCondiments()

) aus CaffeineBeverae definieven

public void addCondiments () { 3 ,
3!
System.out.println("Fiige Zitrone hinzu"); € — Das §leithe it fiir Cobhee, nur dass

} sith Coffee um Kaffee mit Mileh und
} Zutker anstelle von Teebeuteln und
Zitrone kimmert

public class Coffee extends CaffeineBeverage {
public void brew() {
System.out.println("Lasse Kaffee durch den Filter laufen');
}
public void addCondiments() {
System.out.println("Fiige Milch und Zucker hinzu");
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public class WeatherData {

i m ()-Methode
// Instanzvariablen deklarieren Hier ist die measurementsChanged()-Metho
Und hier steht unser eigener Code .-
public void measurementsChanged() { 2
float temp = getTemperature () ; Zuevst holen wir uns die nevesten Messunzﬂm bz
idity = idi . indem wir die Getter—Methoden von WeatherDa
Float umidity = gethmiaity 0 aufrufen. Die Werte werden entsprechend benannten
float pressure = getPressure();

Variablen zugewiesen

currentConditionsDisplay.update (temp, humidity, pressure);

e ES i cabiag ief et i ; Danath aktualisieven

statisticsDisplay.update (temp, humi. , pressure); %
Py, i, wiv die Anzeigen

forecastDisplay.update (temp, humidity, pressure);

indem wir ihre update()-Methode
17 woltere Hoatherbnta ticih e Eker aufrufen und ihe die neuesten

Messergebnisse ubergeben
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nath vethts dveher

right; o
while (dayli ’
iyl ’
i — n ganzen Tag fliegen ...
=

- und danp quaken.
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1 Pusdrutk, dev 3
i P S L eder

s \oe von W
Q/\ f;d(iz?:\g«,ammw’ beskeht
n

Eine Sequenz. ist eine
ausdruck (expression)

S := <befehl> | <sequenz> | Reihe von Ausdrucken,
<wiederholung> ¢ die durth Semikola von-

( y . e cinander getrennt sind
befehl ::= ri é\

- el right | quack | fly Wir haben drei Befehle: vight
wiederholung ::= while ' (' <variable> ')'<ausdruck> (Drehung nath veehts), quack
variable ::= [A-Z,a-z]+ ‘ (quaken) und Ly (Rliegen)

ine while-,

- Anweisung best,
einfach aus einey. Begihgunetf
variablen und einem Ausd\ruzk
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Sorgen Sie dakiir, dass
sith die Datei elipwav
auf der obevsten Ebene
Ihwes Codeordners be—
Lindet!

Datei Bearbeiten Fenster Hilfe_BoingBumTschak

.. und Sie werden

das hier sehenz \

O O O Anzige

('j

Fuhren Sie das
hier aus

Aktueller BPM: 120

BPM eingeben Q

=) )
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inem
Die Bestellung "‘Ekj:i :u'se ev:'" Ich nehme einen
gcs{c\\u&e\, auD'mSC stehen Burger mit Kdse und ein
Gast beskellben Malzbier.

Der Gast weif3, i
\ er will, und gbt €ine
¥ Bestellung ad.
Die Kellnevin nimmt die Bestellun entgegen, und
9 entgeq

wenn sie am Bestelltresen vorbeikommt, vuft sie
>>Neue Bestellung/<< (die orderlpO-Methode),
' um die Zubereitung einzuleiten
" 9

£
) e
oF | Der Koch folat
o den Anweisunaen
auf der Bcs\fc"ung
und beveitet die
Mahlzeit »,
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public class DJTestDrive {

public static void main (String[] args) { Zuerst @
uerst ey S,
BeatModelInterface model = new BeatModel(); < ellen wiv ein Mogel
ControllerInterface controller = new BeatController (model) ;

}
} L dann evstellen wir einen Controller und
ubergeben ihm das Model. Nicht ver—

essen: Dev Controller evzeugt den View.
%as mussen Sie also nicht evledigen.
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public class BeverageTestDrive {

public static void main(String[] args) {

TeaWithHook teaHook = new TeaWithHook () ; £~ Mathe einen Tee

c i thHook = new C ithHook (); & Mathe cinen Kakfee

System.out.println("\nMache Tee ..."); é\ Und ube ‘m‘?ankww()

é/ an beiden auk!

teaHook . prepareRecipe () ;

System.out.println("\nMache Kaffee ...");

coffeeHook .prepareRecipe () ;
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Analog zu hasMoveElements() in
der Enumevator—Sthnittstelle
it [hnen diese Methode einfath
%esﬁheid, wenn Sie alle Elemente
dev Colleetion gesehen haben.

Gibt das fol
Gibt 9gende El
in einer Colleetion zu:"::l:£

Entfernt ein Element

aus einer Collection
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. hat ene
Eaumer 800" 0L e
anfathe [
<<interface>> Teilt mit, ob es weiteve Ele-

E"""'Tm <_/ menke in dev Collection bt
nextElement()

Gibt das folaend,
einer Co"ccb?m ;E_'::‘"t
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Hallo, ich habe zufillig
mitgehort. Seit Kapitel 1 habe
ich mich in die Entwurfsmuster
reingekniet. Es gibt ein
»Command-Muster«, das hier
vielleicht helfen kénnte.

Jot
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public class CheesePizza extends Pizza { U €ine Pizza herzu—
stellen, brauthen wiv eine
Fabik, die uns die Zuta-
Len lickert Also ubergeben

PizzaIngredientFactory ingredientFactory;

public CheesePizza (PizzaIngredis

Yy ingredi ¥) { wir jeder Pizzaklasse m
this.ingredi y = ingredi actory; Konstruktor €in Fabrik
} und speithem diese in einex
[nstanzvariablen:
void prepare() {
System.out.println("Vorbereitungen fir: " + name);
dough = ingredientFactory.createDough();  €— i vird es magisth!
sauce = ingredi v. O:
cheese =

ingredientFactory.createCheese () ;

Die prepare()-Methode durchlzuft die Avbeits—
sehritte fur die Evstellung einer Kisepizza
(CheesePizza). [mmer wenn sie eine Zutat
braueht, fordert sie diese bei der Fabrik an
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Ein hdufiges
Missversténdnis. Aber die
Sache ist subtiler. Du hast
noch viel zu lernen ...

Freundliche Muster-
Meisterin
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Eine gemeinsame Sehnittstelle fiv Aggregate
macht es dem Client leicht: Sie entkoppelt
[hven Client von der [mplementierung [hrer
Ohjek{—Collcckim-

<<interface>>
7 Aggregate

creatsiterator()

s

ConcreteAggregate
createlterator()

¢

Das konkvete Agare:
(ContrehAggvcgg{e?a{
enthilt eine Collection
mit Objekten und
implementiert die
Methode, die einen
[tevator fir seine
Collection zuriickgibt.

Client

Iterator

hasNext()

Jedes konkvete Aggregat
(CanLreﬁcAwresa(:e) ?si

fiie die [nstanziierung i
5 CIhCSJ T

konkveten [terators (Con—
ereteltevator) zus(:éndia,
der uber seine Objekt—
Collection iterieven kann.

Das [nterface [terator
stellt die Sehnittstelle
beveit, die alle [tera—
+toren implementieren
missen, sowie eine Reihe
von Methoden fiv das
sthrittweise Durth—
laufen der Elemente
einer Colleetion. tier
verwenden wir java.
util.terator. Wollen

Sie Javas [terator—In—
4evfate nicht benutzen,
Konnen Sie jederzeit [he
eigenes evstellen.

Der konkrete [tevator

(Coneretelterator) ist

Liie die Verwaltung dev
aktuellen Position in dev
[tevation zustindig,
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Muster sind auch nichts
anderes als die Anwendung
von OO-Entwurfsprinzipien ...

Skeptische Entwicklerin





OEBPS/Images/p595-01.jpg





OEBPS/Images/p304-2.jpg
Denken Sie davan, das Compavable-Interfate 2« imple—
mentieven, da wiv keine echten Subklassen verwenden

public class Duck implements Comparable<Duck> {

String name;
int weight; Z\ Unseve Enten haben einen Namen
und ein Gewicht.
public Duck (String name, int weight) {
this.name = name;

this.weight = weight;

Wie machen es uns leicht. Die Enten acben
public String tostring() { & ginfach ihren Namen und ihe Gevieht aus!

return name + " wiegt " + weight;

/—\ Okay, Flgendes braueht sort() -

public int compareTo(Duck otherDuck) {
S~ tompareTol) ubernimmt eine andeve Ente (otherDuck),
um sie mit. dieser (this) Ente zu vergleichen.

if (this.weight < otherDuck.weight) {
— Hier geben wir an, wie die Enten

seturn <17 verglichen werden. Wieat diese

} else if (this.weight == otherDuck.weight) { (4his) Ente mehv als die andeve
return 0; Ente (otherDuek), geben wiv —1

} else { // this.weight > otherDuck.weight zuviitk, sind sie gleith, O, und wenr

diese (this) Ente sehwever ist, 1

return 1;
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»Client méchte ei
cine
Methode aufrufent

Night vergessen’ Dies

sk das Obyekt wit dev
ECHTEN Methodenlogik-
Das Objekt, das die
wirklithe Arbeit erledigt
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Ein Aufrufer, zum Beim
<piel ein Platz auf der
Fernsteuerung, kann mit
versthiedenen Auk trigen
faramc{:ris'\er{: werden
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/“—)

lind damals, in dev aquten
3\10\ Zeit, als wir zv P

2ure Sthule gehe

n mussten

bevaau, bei Sehneefall, hin

und zuviek damals g3b esin

Java auth noth

keine Enums.

Ja, das st schon alles. Das emfachste Singleton tiberhaupt, oder? Jetzt
fragen Sie sich vielleicht, warum wir die ganzen vorherigen Schritte mit
der getInstance()-Methode, der Synchronisierung und so weiter iiberhaupt
durchgefithrt haben. Das haben wir getan, damit Sie wirklich und wahr-
haftig verstehen, wie das Singleton-Muster funktioniert. Jetzt kénnen Sie
ein Enum einsetzen, wann immer Sie ein Singleton brauchen, und trotz-
dem in einem Java-Bewerbungsgesprich die Frage beantworten: »Wie
implementieren Sie ein Singleton, one hierfiir ein Enum zu benutzen?«
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Datei Bearbeiten Fenster Hilfe EnteGutAllesGut

% java DuckSimulator
. ) Nach jedem
Entensimulator: Mit Observer Quak echalt der

Quack Beobathter eine
Quakologe: Rotkopfente hat gerade gequakt. K\ NaLthLH‘« -

Kwak €93l welthe Art
Quakologe: Lockpfeife hat gerade gequakt. von Ruak das
Quiek war.
Quakologe: Gummiente hat gerade gequakt.

Schnatter

Quakologe: Sich als Ente ausgebende Gans hat gerade gequakt.
Quack
Quakologe: Stockente hat gerade gequakt.

Quack

Quakologe: Stockente hat gerade gequakt.

Quack

Quakologe: Stockente hat gerade gequakt. Und der Quako—
Quack loge echilt auch
Quakologe: Stockente hat gerade gequakt. weitechin seine

Die Enten haben 7 Mal gequakt. S Zahlurg.
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-
»Client méchte eine Server-Heap
Methode aufrufenc
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Mir ist gerade aufgefallen, dass
sich viele Probleme mit dem
Singleton lgsen lassen, wenn man
ein Enum benutzt. Stimmt das?
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Ein verkapselter Auktrag.
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public House {

WeatherStation station;

// weitere Methoden und Konstruktor

public float getTemp() {

return station. () .getT 0

}
public House {
WeatherStation station;

// weitere Methoden und Konstruktor

public float getTemp() {

Thermometer thermometer = station.getThermometer() ;

return ge lper ( )
} LR
public float getT lper ( ) i o
return .ge 0 :
} SCHUTZHELMPFLICHT.

VORSICHT! HERABFALLENDE
ANNAH:
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Jetzt bin ich ein bisschen

durcheinander ... Ich dachte, wir wiirden
in diesem Muster keine Vererbung nutzen,
sondern uns stattdessen auf Komposition
verlassen. Ja was denn nun?
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public class RemoteControlWithUndo {

Command[] onCommands;

Command[] offCommands ;

Command undoCommand ;

public RemoteControlWithUndo() {
onCommands = new Command[7] ;

of£C = new C 71;

i 2t
Hier speithern wiv den 2ulet:
aucsgc?\ihv{;zn Befenl fir den
Ku‘tkgangig—(novf

Command noCommand = new NoCommand () ;

for (int i=0;i<7;i++) {
[i] = noC
[i] = noC

nC

of£C

}
undoCommand = noCommand ;
}

Wie die ibrigen Plitze der Fernbe—
dienung beginnt. auch >>Riiekgangig<<
mit einem noCommand. Warde zuvor

kein andever Knopf gedviickt, pas—

siert also einfach 9ar nichts

public void setCommand(int slot, Command onCommand, Command offCommand) {

onCommands [Platz] = onCommand;
offC [Platz] = offC

3

public void onButtonWasPushed (int slot)

nC [Platz] . O

undoCommand = onCommands [Platz] ;

)

public void offButtonWasPushed(int slot) {
of£C [Platz]. 0
undoCx = oFFC [Platz];

public void undoButtonWasPushed() {
undoCommand . undo () ;
}

public String toString() {
// toString-Code kommt hierhin
1

Warde ein Knopf gedvickt, fihven
wiv den Befehl zuniehst aus. Da—
nach speichern wir €ine Refevenz.
davauk in dev [nstanzvariablen
undoCommand. Das mathen vir fiir
Ein— und Aussthaltbefehle

/e

Wird dev Riickgangig—Knopf gedviickt,
vufen wir die undo)-Methode des Be—
{ehls auf, dev in undoCommand ge—
speichert ist. Das kehet die Aktion des
zuletzt ausgefihrten Befehls wieder um

€ Hier werden die undoCommands erganzt
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Ich dachte, die Dinge in
Objectville werden einfach. Aber
immer, wenn ich mich umdrehe,
kommt wieder ein Anderungswunsch
herein. Ich breche bald zusammen!
Waire ich doch gleich zu Bettys
Entwurfsmuster-Gruppe am
Mittwochabend gegangen. Zustinde
sind das hier ... zum Heulen!
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public void refill() {
. . ~ Wi Fbgen diese Methode
gumballMachine . setState (qunballMachine.getNoQuarterState () ;  _ ‘clyniciy '\
3
. —— und diese Methode zur
peidastiliitnt comb) I Klasse QumballMachine.

this.count += count;
System.out.println("Der Kaugumiautamat wurde gerade aufgefiillt. Aktuelle Anzahl ist: " + this.cownt);

state.refill();
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Muster Beschreibung

Verkapselt austauschbares Verhalten
und setzt auf Delegation, um zu
entscheiden, was verwendet wird.

State

Subklassen entscheiden, wie
die Schritte efnes Algorithmus
implementiert werden.

Strategy

) Verkapselt zustandsbasiertes
Template Method Verhalten und delegiert Verhalten
an den aktuellen Zustand.
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rbuzZ Koffeere2e

xochen asse’
e xochend "
mi

Sta
1 wWasse®

Kaffee e
(2) afes 18 ewelc‘n pinzuf giarbuzz-Tgcrezcei
3) Mi

d
) zuckeT un (1) Wasser kochen

r aufbrie?

(2) Tee mit kochendem Wasser
tbergieBen und ziehen lassen

(3) Tee in eine Tasse gieBen

Zitrone hinzufiigen
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Natiirlich sind
meine Collections gut

verkapselt!
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class C

public Beverage beverage;
public String

public Size getSize() {
return beverage.getSize() ;

public class Soy c

ge {
- Dekoraboren um €€
e et
g ha‘o?;j\/\lcﬁ{hadc ecweitects die
< 56{?3‘: die Grefde eines Qetranks
ein
kgt

public Soy(Beverage beverage) {
this.beverage = beverage;

public String getDescription() {

return beverage.getDescription() + ", Soy";

public double cost() {
double cost = beverage.cost ()

if (beverage.getSize() == Siz
cost += .10;

} else if (beverage.getSize()
cost += .15;

} else if (beverage.getSize()
cost += .20;

}

return cost;

Hier lesen wiv die Grof3e aus
(die sich bis zum konkveten Ge-
trink durthzieht) und addieren
den entsprethenden Preis

e.TALL) {

== Size.GRANDE) {

== Size.VENTI) {
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© Wasser kochen.

Diese sind nicht

© HeiBes Wasser benutzen, um Kaffee atstrabiert,dbehl - Diese hoden M
d veits i
oder Tee aufzusetzen. sie eich snd. e e ebrabiert

beziehen sich nur
auf versthiedene
Getranke

© Vas resultierende Getrank in eine Tasse
gieBen.

O Vewm Getrink die passenden Zutaten
hinzufiaen.
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Das ist so ziemlich das Diimmste, was ich je von
dir gehdrt habe. Hast du schon mal was von
»dupliziertem Code« gehért? 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?

o
Q
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Das ist doch bléd. Wofiir brauchen wir

diese ganzen Klassen? Kénnen wir nicht
einfach Instanzvariablen und Vererbung in
der Superklasse nutzen, um den Uberblick
iiber die Zutaten zu behalten?






OEBPS/Images/p82-2.jpg
Beverage

description
mik

soy s
mocha

whip

Neue boolesthe Werte

) — L Jede Zutat.
Jetzt implementieven wir die tostO-Methode in
Beverage (anstatt sie abstrakt zu lassen), damit

getDescription()
osl) & |

hasMik()
sethilk()
hasSoy()
setSoy()

hasMocha()

sefMocha()

hasWhip()

setWhip()

[l weitere nutzliche Methoden ...

sie den Preis dev Zutaten fiv cine bestimmte
Beverage—[nstanz bevethnen kann. Subklassen
wevden tost() trotzdem ubevsthreiben, aber
zusitzlich die Version dev Superklasse aufrufen,
damit sie den Gesamtpreis des Getranks und der
weiteven Zutaten berechnen konnen.

fiv die
e Getter und Setter
Eci\cs&hcn Wevrte der Zukaten.
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Shellt ein abstraktes == createSauce()

Intevfate Lo die m
Herstellung einer ]
Produldtfamilie bereit e opporon
Proqutr? — croateClam)
p
New York 72 . ;
NYPizzalngredientFactory

<<interface>>
PizzalngredientFactory

i cedientFattory wivd als bstract
‘;;j;t?:;lmcnﬁat\,l weil wiv P‘rodukt‘aninhcn
(die Zu{'){:h) hevstellen mussen: Jede vSubk asse
m\ﬂemcnhzv{ die Zutaten mikhilfe seiner
eigenen vegjonalen Liefevanten

Jede konkrete Subklasse stellt
eine Produktfamilie her.

ChicagoPizzalngredientFactory Chicago

. so entstheidet die Subklasse beispiels—
weise uber die Avt des Teigs (dough) -

<<interface>>
Dough

N [z

ThinCrustDough I ThickCrustDough

<<interface>> 4
Sauce
N [z
WarinaraSauce I PlumTomatoSauce

Piz Produktsubklassen erstellen pavallele Sitze von Produkfamilien.
Hier haben wir eine New Yorker und eine Chicagoer Zutatenfamilie.

Methoden fur die Her—
stellung von Produkten in
einev abstrakten Fabrik
wevden of £ anhand einer
Fabrikmethode implemen—
tiert ...

. oder die Avt der Mustheln.

7

Jede Zutat ~>
skeht Fir ein
Produkt, das in
dev Abstract
Fattory von einer
Fabrikmethode
}.gqcs{:ell{ wird:

FreshClams l FrozanCiams
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final
final
final
final

static int SOLD_OUT = 0; Zuevsk miissten wir hier einen WINNER-

static int NO_QUARTER = 1; J(ézw‘lhhﬂ—)z“{a"d cin\)aucn Das sollte

static int HAS QUARTER = 2;

nicht so sthwer sein

static int SOLD = 3;

public void insertQuarter() {

1/
}
public
1/
}
public
1/
}
public
1/

Code

void
Code

void
Code

void
Code

zum Einwerfen der Minze

"\ .. aber dann miissten Sie jede Methode um
& €ine neue Bedingung erweitern, um mit dem

/ WINNER-Zustand umzugehen. Das sind

(/ sehr viele Codeanderungen

LurnCrank() (Griff drehen) wivd besonders
wnovdentlich, weil unser Code uberpriifen
dispense() { muss, ob wir ¢einen Gewinner haben, und ent—

weder in den WINNER- oder den SOLD-
zum Ausgeben der Kaugumnis 7,ctand wechseln muss

ejectQuarter() {
zum Auswerfen der Minze

turnCrank () {
zum Drehen des Griffs
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Ein pulsierender Statusbalken
/ zcigt das Tempo in Echtzeit

Eine Anzeige zeigt die aktuelle BPM-
Zahl und wird bei Anderungen des
Dev View besteht

Werts automatisth aktualisiert.
aus zwei Tellen: dem j
Teil Fir die Anzeioe
des Zustands des
Models und dem
Teil, dee Dinge
stevert:

Aktueller BPM: 120

Sie kénnen auth eine bestimmte BPM—
S Zahl cingeben und den »>Setzen<<—

Button anklicken, um das Tempo divekt
‘cestzuleécn- Mit den Peiltasten kinnen

Sie die Feinabstimmung vornehmen.

Vevvingert die  Evhaht die
BPM-Zahl um  BPM-Zahl um
einen Beat Pro  einen Beat pro
Minute. Minute.
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Mit einem Hook darf ich die
Methode iiberschreiben, muss

es aber nicht. Es ist meine Wahl.
Wenn ich nichts mache, stellt die
abstrakte Klasse eine Standard-
implementierung bereit.
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d unseve beiden Methoder:

Hier sin
hasNext() gibt einen boolesthen Wert
zuviick, dev anzeigh, ob es noth Elemente

public interface Iterator {
gibt, iber die iteviert werden kann -

boolean hasNext () ;

MenuTtem next () ; i und di 3
e nex:

) (-,
das folgende Elcme/::,\EC ‘L'Zuhgi;l?ib{





OEBPS/Images/p446-01.jpg
Vergessen Sie nitht, )ava,mi,* z |m‘>or+,|cr¢y\.

Dies ist das entferte Intecface

import java.rmi.*;

public interface GumballMachineRemote extends Remote {
public int getCount() throws RemoteException;
public String getLocation() throws RemoteException;
public State getState() throws RemoteException;

} \
Mlle Ruckoabewerte Hier sind die Methoden, die wiv untzv.sfﬂtun
missen primitive Typen werden. Jede lost eine RemoteException dus

oder sevialisierbar sein.
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Wir implementiecen das

f Intecface [terator:

public class DinerMenuIterator implements Iterator { tion s ehect die ackuelle
ition
MenuItem[] items; = [ndex) der

ition (den
o Doskion (de _
ARE positioni= 07 T:;ra{:\on doer das Areay

public DinerMenuIterator (MenuItem[] items) {

this.items = items; Der Konstruktor ibernimmt das Array
K/ mit den Qevichten (menu items), uber

y die iteviert werden soll.
public MenuItem next() { <\
MenuItem menultem = items[position]; Die next(-Methode gibt das
position = position + 1; folgende Aveayelement zuriiek
return:mennitens und inkvementiert den [ndex.
}

public boolean hasNext() {

if (position >= items.length || items[position] == null) {
return false; /j
} else {
© set rue; Da der Koth des Restaurants ein Areay mit
FOEUER TEUSY Die hasNextO-Methode iber— ciner maximalen Grgf3e verwendet hat, miissen
} pricft, ob wiv alle A\,—.—aydmgh& wir nicht nur uberprifen, ob wir am Ende des
} 9esehen haben. Gibt es weiteve Avrays angekommen sind, sondern auch, ob das
} Elemente, iber die iteviert wer— folgende Element null ist. Das teilt uns mit,

den kann, gibt sie true zuriick dass es keine weiteren Elemente mehr gibt.
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public abstract class CaffeineBeverageWithHook {

final void prepareRecipe() {
boilWater () ;
brew() ;
BeETHORE Wir haben etwas Bedlngunﬁsloa|k ein—

: ) 9ebaut, deven Erfolg auf dev konkr.

if (customerWantsCondiments()) { Methode ﬂusﬁomengnfsCondlm:nb(t)t “
addCondiments () ; (Kunde vill Zutaten) basiert. Nur wenn

; der Kunde Zutaten haben MOCHTE,

, vufen wir addCondiments() auf.

abstract void brew() ;

b void addCondi 0;

void boilWater() {
System.out.println("Koche Wasser") ;

}
e Hier haben wiv die Methode
System.out.println("GieBe das Getrdnk in die Tasse"); " einer ((:as{) \Czrt“
Chandardimplementiorsrd
) dt?\mcr{:- Diese Methode gibt
einfath nur true zuvutk.

boolean customerWantsCondiments() {
i &£ Dies it ein Hook, weil die
Subklasse diese Methode
ubersthreiben kann, aber
} T ey
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import java.io.*; —=__ Sevializable befindet sich im Package java-io

public interface State extends Serializable {
Danath erweitern wiv einfach das

public void insertQuarter() ;
public void ejectQuarter(); ’&/ [nterfate Sevializable (das keine
public void turnCrank () ; Methoden enthalt), und schon Kannen
public void di ’ alle Subklassen von State uber das
spense () ; Netzwerk ubertragen werden
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Datei Bearbeiten Fenster Hilfe VersuchenSieDasZuHause

%3 WeatherStation . -
mjc:z:n: Situation: 27°C und 65% Luftfeuchtigkeit
Mit/Max/Min-Temperatur = 27°/27°/27
t sich!
Hi e be:fzrund 70% Luftfeuchtigkeit
IR AN Aktuelle Situation: 2 S
Ausopben Mit/Max/Min-Temperatur = 27
st

i lter und regnerischer.
Vorhersage: Es wird : -
A:tuelle Situation: 26°C und 90% Luftfeuchtigkeit
S ], Mit/Max/Min-Temperatur = 80.0/82.0/78.0
ie mal, was 2 :
&M;ehgtl‘(:"mg’n ist/ Vorhersage: Gleichbleibend.
5CV8 e .

Weﬂ(her-D-Rﬂmi, Inc.
100 Main Street
Tornado Alley, OK 45021

Wow!

Thr Design ist fantastisch, Sie h.

aben nicht nur alle drej geforderten
Anzeigeelemente umgesetzt, so

ndern sogar einen allgemeinen Ent-
wurf geschaffen, mit dem jeder neue Anzeigeelemente hinzufiigen
kann. Und zusiitzlich kénnen die Benutzer die Anzeigeelemente zur
Laufzeit hinzufiigen und entfernen!

Genial!

Bis zum niichsten Engagement

MRWMW
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Thr Fillt [hnen eine Losung eimy bei
i Adapter :rlﬂ- der SIE GAR KEINEN zusitz—
System ersteller- lichen Code Fiir die Integration
klasse der Deittherstellerklassen schrei-
ben mussen? Wie ware €s) wenn
dev Hevsteller eine Adapterklasse

beveitstellt?

Keine Codeanderungen.  Neuer Code Keine Codeanderungen-
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lhr
existierendes
System

}gzn die [he Code

unktiorieven!

Die Sehnittstelle passt mieht zu der,
gesthvieben wwede. So wird das nicht
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Wow, das sind 93nz- sthon viele ApplianceControl (Gerate)
Qerite, die wir kontrollieren

Knnen mussen

CeilingLight

Deckenbeleuchtu
(Deckenbeleuchtung) o

setRadio()

dim() TeipE || SOt

OutdoorLight

FaucetControl (Wasserhahn)
(AuBenbeleuchtung)

CeilingFan (Deckenventilator)

Hottub (Whirlpool)

GardenLight
(Gartenbeleuchtung) | (.

‘sefDuskTime() o)

setDawnTime()

manuaOn()

manualOf)

SecurityControl (Uberwachung)

am()
disam()

Light (Beleuchtung)

Und eine Reihe verschiedener
Sthrittstellen fiiv die
einzelnen Gerate.
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Jedes Quackable besitzt eine

i ck implement: ckable :
public class MallardDuck implements Quas { e e nstanesariable

Observable observable;

public MallardDuck() { Im Konstruktor evstellen wiv ein Observa—
observable = new Observable(this): (2 ble ud ubergeben ihm eine Referenz. auf

) das MallardDutk—(Stocken{en—)DbJ:k{:
public void quack() {
System.out.println("Quak") ; Wenn wiv quaken, missen
notifyObservers () ; & wir unseve Beobachter
} davon untervichten
public void registeroOl (© )il
le.registerol ( o

public void notifyObservers() {

observable.notifyObservers () ; Dies sind die beiden QuackObsevvable—
é\ Methoden. Sie delegieven einfach an

den Helfer
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Die Klassen PancakeHouseMenu und DinerMenu implementieren das Interface Dies lost das Problem,
Menu. Dadurch kann die Kellnerin iiber die Schnittstelle mit den einzelnen Ge- e dass die Kellnexin von den
richten interagieren, anstatt eine konkrete Klasse zu benutzen. Wir verringern also konkreten S\?:ns&kar{.:ch
die Abhangigkeiten zwischen der Kellnerin und den konkreten Klassen, indem wir [ enu—Klassen) abhangt-
sl e S inendly St ant sise hleontisne i i
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Aber was passiert, wenn
ich das Programm um
hélzerne Lockenten
erweitere? Die sollen
auch nicht fliegen oder
quaken.

¢]
[
oy ] =
s =0
DecoyDuck
quack() {
/I uberschreiben, sodass
Il nichts getan wird
}
display() { // decoy duck}
Hiev cine weitere Klasse der
Hierarchie. Wie RubberDutk fy0{ "
st o wakk sie niht I/ tiberschreiben, sodass
liegt wnd & / nichts getan wird
}
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Moment mall 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!
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Jetzt muss sich

I

Wir haben die Kellnerin vor dc; prd
die Kellnerin nur ecuna dev g‘msgka' :
\:lc...cnb 9 5 o ezt
. noth um Speise— iy Dadurth konnen wi¥ )¢
Hier ist unser neves Menu— Kavken (Menus) XY Jterstor verwen den, um vber
Interface. Es 5iH: die neue +d [teratoren C?Mh e Licke it écﬂf)\ C"V
Method g e eine beliebige e
ethode eveatelterator() vor i e e ¥
&/ Liste '....‘ﬂemcnher{ st
Menu
creatoterator) po—
next()
TF -
PancakeHouseionu [rrm—
menultems Py
createltrator) hasNext) hasNext)
createterator) - e
removel) Rl
‘Q PantakeliuscMens ind Dinr e Die eveatelterstorO-

implementieren Jetzt das Intecface
Menu, also auch die neue Methode
treatelterator().

U

Jedes konkvete Menu ist dafiv
verantwortlich, die passende kon—
kvete [tevator—Klasse zu erstellen.

Das hier wird nicht mehr
gebraucht, weil wir jetzt
den von java.util beveitge—
stellten ArvayList-[tevator
benutzen.

a

Methode von DinerMenu
gibt einen DinerMenu—
[tevator zurutk, der
gebraucht wird, um uber
das Avray mit den Ge-

vithten zu iteriecen.
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AuwBerdem implementiert sie Displ
Diese Anzeige implementiert das Observer— isplay-
[nterface, \A?n die Anderungen im Weather— Element, da unsere AP verlangen

% wird, dass alle Anzeigeelemente die:
Data—Objekt mitverfolaen zu kannen Iibevlace 'lrnyh»\gn{;igrg,\ ieses

public class CurrentConditionsDisplay implements Observer, DisplayElement {
private float temperature;
private float humidity;
private WeatherData weatherData; Dem Konstruktor wird das
S weatherData-Objekt (das Sub—

public CurrentConditionsDisplay (WeatherData weatherData) { jokt) ubergeben, und wir benutzen

this.weatherData = weatherData; es, um die Anzeige als Beobachter

weatherData.registerObserver (this) ; zu vegistrieren

}

public void update (float temperature, float humidity, float pressure) {
this. = :
this.humidity = humidity; & Bem Aubeuk von u\vdatc() .
display () : speithern wiv Temperatur un

} LubtLeuehbigkeit und vufen

displayQ) auk.
public void display() {
System.out.println("Current conditions: " + temperature
) + "°C und " + humidity + "% humidity"); Die disglayO-Methode oot
) ; einfach die aktuellen Werte
L Temperatur wnd Luft-
Seuehtiokeit aus:
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Hier ist unsere WeatherData—Klasse.

Diese dvei
Temperaturs

ie 3
= ﬂf\\;; v's;'w wissen )zb.{ aber, dass das

WeatherData
getTemperature()
getHumidity()

getPressure() /

measurementsChanged()

I/ weitere Methoden

m 4<Changed()
W: (i sobald das

v

ek neve Werte

;cut\\fl’j\(‘!\k\tmd_/‘

mperatues
e crad echalt:

Luftdruck

Unseve bald imple—
mentierte Anzeige.

Anzeigegerdt

akhualisierte [nformationen vor der We

Sobald WeatherD
measurementsCha

die Wetterdaten fur

Methoden geben ")cwcils Lt

Lu‘t‘euth{ig\td{ und Lw
s im Moment. rieht so
Wca{hchakajO\z‘)zkt
Wektevstation echilt:

34, wivd die Methode

Wevrte ech
i::d'(‘gu(cvev;ndevtc Werte) auﬁgcru&n.

die Daten kommen, ist

/*
* Diese Methode wird aufgerufen,
sobald die Wetterdaten
aktualisiert wurden.

*
*

&7
public void measurementsChanged() {
// Hier steht Ihr Code.

WeatherData java

Weather—O—Rama hat uns einen Kommentar hintevlassen, um zu
z¢igen, wo wir unseren Code einbauen kdmnen. Vermutlith miissen wir
hier die Anzeige aktualisieven (nachdem wir sie implementiert haben).
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mand— st
m Vokabular des Com Die Fernsteverund
stos o dcs de et D o Rubeule [hm vivd
das Cmma.‘d—oh)ckﬁ i
public class RemoteControlTest { aerogbem, it dem f\: 3“
anen.
public static void main(String[] args) { vorgerommen verden ko
SimpleRemoteControl remote = new SimpleRemoteControl();
Jetzt evstellen wir ein
oA Light-0bjekt. Dieses wird
LightOnCommand 1lightOn = new LightOn( d(light) ; des Emp éhgﬂ der Anbrage

T

Light light = new Light();

Hier erstellen Sie einen Befehl und

remote. setCommand (1ightOn) ; u
ubergeben ihm den Emp&'ngtr

remote.buttonWasPressed() ;

¥ Hier wird der Befehl
a
den Aufrufer “"‘*ﬁ=hc:

%$java RemoteControlTest

Und damn simulieven wiv Licht ist an
das Drieken des Knopfs. Dies ist die Ausgabe —)
des Testeodes: %
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der den Bekenl fur

Es gibk cinen Platz, Grsts enthalten sall.

public class SimpleRemoteC:
e fontrol {_/_ die Xonbrolle unseres

Command slot;
Fiir das Festlegen des Befehls, den dieser

public SimpleRemoteControl ()
o /_\ Platz kontrollieven soll, gibt es eine
Methode. Sie kann mehvmals aufgerufen

public void setC (c { werden, wenn der Client das Verhalten
slot = command; des F:rtheuerungsknd\vﬁs Sndern will
}
public void buttonWasPressed() { =X Dicee Method
slot.execute() ; [ s w"fd aufgerufen, wemn der
\op! gedvrickt wird. Hierfiv ¥ i
} cinfach die execute() o

. Methode d,
) an diesen Platz gebundenen gc;'ehlt: :ul%“"
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Ich kénnte die fly()-
Methode einfach wie
die quack()-Methode
in RubberDuck
iiberschreiben.

RubberDuck

quack() {// quietschen}
display() { // Gummiente }
fiy() {

Il iberschreiben, sodass
\ Il nichts getan wird
}
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Wir haben diesen Code

ehwas ausgedinnt, damit

e leithter evklavbar ist:

Wenn Sie mehr evfahven

wollen, sehen Sie sich den
Eigentlich haben wir hier zwei Methoden, Java-Quelleode an -
die zusammenavbeiten, um die Sortierungs—
funktionalitit beveitzustellen .
thode, sork(), st T €0 “‘\2? d‘;:‘:dr:'cf;&r{()—
e ;’*’e Mcvstg“{' und sie als Z"C\‘tra'\l d“: Linge des Prvays
des hevays erst o oot se & e
Me&hoac{“}“zﬁ’}gﬁf:a; beim ersten Element zu bEY™
und weist die

public static void sort(Object[] a) {
object aux[] = (Object[])a.clone();
mergeSort(aux, a, 0, a.length, 0);

Die Methode mergeSort() enthalt den Sortierungsalgorithmus
und verlisst sith dabei auf eine [mplementierung dev com—
pareTol)-Methode, um den Algorithmus zu vervollstindigen.
Wenn es Sie interessiect, wie die Sortierung im Detail ablauft,
sollten Sie einen Blick auf den Java—Quelleode werfen.

Stellen Sie sich
private static void mergeSort(Object src[], Object dest[], dies als Template—
int low, int high, int off) Methode vor.

// eine Menge anderer Code
for (int i=low; i<high; i++)({

for (int j=i; j>low &&

((c )dest[3-1]) . ((C le)dest[3])>0; j--)
{
swap (dest, j, j-1); Wiv brauthen die Me{hadi;&g
. m die Template—
} Dies ist eine beveits in d, ;g..\‘;aveTo(), “ dw‘
er As — 4 :
) Klasse definierte kenkrete M:;»ldg. Methode >>auszufillen<<

// und noch mehr Code hier
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N CafeMenu implementiert das Interface Men, damit die Kell-
nevin diese Speisekarte wie die anderen beiden benutzen kann

public class CafeMenu implements Menu {
Map<String, MenuItem> menultems = new HashMap<String, MenuItem>();

public CafeMenu() { Wir benutzen eine HashMap, eine
// Konstruktorcode steht hier hiufig verwendete Datenstruktue
} fiv die Speitherung von Werten.

public void addItem(String name, String description,
boolean vegetarian, double price)

MenuItem menultem = new MenuItem( descripta ) )
meniTtams:pri{aame; mendTtom).; name , scription, vegetarian, price);
}
Wie zuvor wird aetltemsO nicht mehe
& gebrautht, sodass die [mplementiecuny
TetorrmeTe e der menultems der Kellnerin icht mehe
offenbart wird

e : Mot
2 7 —t

Und hier implementieven wir die Metho—
de ereatelterator(). Dabei holen wir uns
Keinen [terator fur die gesamte Hash—
Map, sondern nur fur die Werte

public Iterator<MenuItem> createIterator() {
return menuItems.values().iterator();
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gumk i des
K 1Ma e e der Inskanziierund A€
public class HasQuarterState implements State { Blusbnds o i e
- I Refevenz 3w umba\\MachnL

Sie wird benukzt) vm den As:) E
maken in €inen andeven ZustAn

public Hast
QuarterState (GumballMachine gumballMachine) { 2 versetzer

this.gumballMachine = gumballMachine;

}
- y i diesen
public void i tQuar e’
s: oid inser ter() { p Z“gba"d wipas
ystem.out.println("Sie k& ¢
: . ) de Ation
) snnen nur eine Miinze einwerfen."); s«

public void ejectQuarter() { D
ie Munze zuruck—

System.out.println ("Minze zuriickgegeben."); K acben und in den
gumballMachine. setS e gott
) setState (gumballMachine.getNoQuarterState ()) ; Noﬁua;hrgﬁtc
wethsein.

public void turnCrank() {
Warde der Geiff gedveht,
X PR versetzen wiv den Automa—
gumballMa G 2
i chine.setState (gumballMachine.getSoldState()) ; Len in den SoldState-Zu—
stand (Kaugummi verkauft),
indem wiv seine setStateO—
Methode awfrufen und
systen. Reeb t thr das SoldState—Objekt
, ys out.println("Kein Kaugummi ausgegeben."); idbevacben. Dieses w'nrdJ
von dev Getter—Methode
5:{',30]118{:3{:5() ausgelesen-
; (Diese Getter—Methoden
Noch et ot es Fi jeden Zustand)

W\Yasscv\dc
Awkion Sir
diesen Z"S‘u“d

System.out.println("Sie haben gedreht

public void dispense() {
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public Iterator<Menultem> createlterator() {
return menultems.values () .iterator() ;
}
Zuevst holen wiv uns die Werte aus der Zum Gliick unterstiitzt diese Colleetion

die itecatorO—Methode, d b
HashMap, die einfath nur eine Sammlung d ¢ / ) die ein Objekt
aller Objekte in der HashMap ist. es Typs javautil erator zurickoibt.
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Die Naming—Klasse (£ir die Dwﬂhﬂrbhrung des
K— rmivegistry—Lookup) befindet sich im Java-rmi—Package

import java.rmi.*;
public class MyRemoteClient {
public static void main (String[] args) {
new MyRemoteClient().go();

} \ie—
etk of
TV Obye
sbey als £ wecden
public void go() { Ward von 9€¥ f;? ¢ umgewande!
Feck und ms
( . s
uyHyR ote service = (MyRemote) Naming.lookup ("rmi://127.0.0.1/RemoteHello")
Sie brauchen dj men,
String s = service.sayHello() ; IP-A dr:ss:’; deli . und den Na %‘Imt
den Hostnamen uhte; ?;':h‘if'a\w
: o )
rstmsentpeintindily Seht v e s, :?;mcldct wede:
} catch(Exception ex) { MCthC’denauﬁru{-‘/ (AuBev, dass
ex.printStackTrace () ; er die RemofeExteFtion be—
i vucksichtigen muss.)
}
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Hier evstellen wir die Fabrik

/_\ v Pizzas im New—York-Stil

NYPizzaFactory nyFactory = new NYPizzaFactory();
pi v = new Pi ( ¥) 7 €< Dann bauen viir ¢inen Piz2aStore und

. iem) : ubergeben ihm eine Refevenz auf die
tore.orderP ("Veggie") ; yoery
nyStore.orderPizza 7 New Yorker Fabrik

Und wenn wir Pizzas hevstellen,
dann nath New Yorker Avt.

ChicagoPi y chi y = new ChicagoPizzaFactory() ;

Pi. chi = new Pi: (chi y) ;

chicagoStore.orderPizza ("Veggie") ;

Genau so bauen wir die Pizzerien in Chicago: Wir erzeugen eine
Fattory fiir Pizzas nath Chieagoer Avt und dann eine Piz—
zexia, die durth eine Chicagoer Factory komponiert wird. Das
Evgebris sind Pizzas, wie man sie in Chitago mag
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TIch mache schon seit Jahren Pizza.
Daher habe ich mir ein paar eigene
»Verbesserungen« ausgedacht und
sie in die PizzaStore-Prozeduren
eingebaut.

Qenau das wollen wir in einer uten Filiale
vade nieht. Wir wollen ében NICHT
ac'vsscn, «as e auk seine Pizzas PaCka
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Quackable duck;
static int numberOfQuacks;

public QuackCounter (Quackable duck) {
this.duck = duck;

public void quack() {
duck. quack () ;
numberOfQuacks++;

public static int getQuacks() {
return numberOfQuacks;

s d
KCounter ist €in Quatkable un
§:€t aro auth ein Quatk{)hscwablg.

public class QuackCounter implements Quackable {

Dies ist die Ente, die QuackCounter
dekoriert. Diese Ente enthilt die
eigentlichen Observable—Methoden

¢ unterstheidet
on dev vorherigen
ounter:

Dieser Cod
sith nieht v
Version von QuatkC

}
public void registerOl (o

duck. registerObserver (cbserver) ;
}

public void notifyObservers() {
duck.notifyobservers () ;

R Hier sind die beiden
QuackObservable—
b Methoden Brachter
Sie, dass wir einfach
beide Aufeufe an die
Ente delegieren, die

wir dekorieren.
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public abstract class Beverage { h Beverasg ik eine ;b;krak’g:h )
= P 4 < den Methoden
String tion = ML &nk" ; Ylasse mit den zﬂ\:i:; Lo:t().

atwcsmyt\on
public String getDescription() {
\ ie{Deerl\?(:non() ist sthon

return description;

} e uns implementiert. cost()
mussen wir dagegen in den
Subklassen implementieren

public abstract double cost();
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{ (COnd\mcnb)
u e Zutaten >
Z’f“ﬁiv::;naﬁs;um\bar sein. Plso ev

/_ weitern wir die Ylasse Beverase:

ge {

tie class Cq
Beverage beverage;
public

String getD:
}

Hier ist das Getrank (Beverage), das mit
Dekoratoren umgeben werden sall. Ubrigens
benutzen wiv den Supertyp Beverage, um
auf das Getriank (Bevzrage—objek{) zu
verweisen, damit der Dekorator jede Art
von Getrank umaeben kann.

iption() ; (\

AuBerdem mussen die Dekoratoren fir
die Zutaten die 5:’€D:scri\>{ion()-
Methode veimplementieven. Auth hier
werden wir den Qrund gleith sehen ...





OEBPS/Images/f00xxv-01.jpg
@ Kénnen Sie Java? (Sie mii
? lissen kein Guru sein.) (—\

Alle unsere Beispiele sind in

Java 5csL\wic\zen. Gie sollten die
6Vuhd\(ohzl\7+,c dieses Buths aber
auth verstehen, wern Sie eine
andere o\:)ckb(izn{icrh Sprache

behevrsthen
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r")

L'Anmerkunﬁ aus dem Marketing:
Dieses Buch ist etwas £ir Jjeden,
der eine Kreditkarte besitzt
Auch Barzaklung ist moglich.J
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.’\l’yglw(y Gumball, Tne.
Wo der Kaugummiattomat
niemals halb leerist:
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Sowonl der Proxy

L

als auth das
ethte Subjekt (Reals..\z)ezv

im\a\menﬁz\'cn das nter—

subjot(Subieky Laee Subject: Dadurth k;;m“
o ein belicbiger Client den \,'Y k\,
einfath wie das ethte \Su je
e %3 (RedSubject) behandelr
Subjekt P“;xy
request)
v Der Proxy behdlt

Das echte Subjekt
(RealSubject) st
normalerweise das
Objekt, das die
meiste wirkliche
Arbeit erledigt. Der
Prox\/ steuert den
Zuovibl divacl.

OFt instanziiert dev
Proxy das echte Subjekt
(Realgub)cLU selbst,
oder ex sorgt fir die
Evstellung.

ine Referenz 3w
Gae Subikt, dant
ev Pnfeagen bel .Bc—
ark an das Subjekt
weikevleiben kann:
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Klasse. Das sieht nach einem
groBartigen Design aus. Aber haben Sie
nicht einen Kundenwunsch iibersehen?
ZUM BEISPIEL DEN
RUCKGANGIG-KNOPF?
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public interface Command {
public void execute() ;

public void undo() ; ~__ Hier die neue undo)—Methode
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Was ist das denn? Ein
ganzes Kapitel iber die
Instanziierung eines
EINZIGEN Objekts?
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Es kann nur ein
EINZIGES Objekt
geben.
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Ich weiB nicht. Ich sehe einige mdgliche
Probleme mit diesem Ansatz, wenn ich
iiberlege, wie sich dieser Entwurf in
Zukunft dndern muss.
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Siehst du? Nur noch
fiinf Klassen. Das

ist bestimmt der
richtige Weg.
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Bei Preisinderungen der Zutaten miissen wir unseren Code anpassen

Bei neuen Zutaten miissen wir neue Methoden hinzufugen wnd die ostO—Methode dev Superklasse anpassen

Wie wi¥ aus
Es kénnten neue Getrinke dazukommen. Fiir einige (Eistee?) sind die Zutaten vielleieht unpassend é Yapte! ltdas
Trotzdem wirde die Subklasse Tea (Tee) Methoden wie hasWhip() (MitMilehsehaum) evben. wissem ;‘\ s
eine sehie
|dee!

Was passiert, wenn ein Kunde einen doppelten Motha haben maehte?

Ge snd

dear
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CONTROLLER

Ubernimmt Benutzereingaben und
findet heraus, was das fir das
Model bedeutet.

VIEW Hhev ist dev tremige

Stellt eine Darstellung Controller. Sein Plat=
des Models bereit. Der ist in der Mitte
View erhdlt seinen Zu- R
stand und die bendtigten

Daten normalerweise

direkt vom Model. /
Andere deinen
@ Der Benutzer hat Controller Zustand.
etwas getan.
@ Andere deine
Anzeige.
Ich habe mich —_—
verdndert!

\\ Ich brauche /

deine Zustands-
informationen.

Dies .s’c die
Benutzer—

sehrittstelle:

MODEL

Das Model enthiilt alle
Daten, Zustidnde und die
Applikationslogik. Es weif
nichts iiber den View und
den Controller. Es stellt
aber eine verdnderbare
Schnittstelle bereit, deren
Zustand abgefragt werden
kann. AuBerdem kann es
Nachrichten iiber Zu-
standsdnderungen an seine
Beobachter schicken.

Dies ist das Model
Es kiimmerd sith um
Apphi ikationsdaten
und —logik-
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ﬁ

CED, Mighty
Quwball, Ine.

PlombenZicher oder

Gurmm Pavehen?

Wir glauben, wenn man »Kaugummi
kaufen« in ein Spiel verwandelt, kénnen
wir unseren Umsatz weiter steigern.
Diese Aufkleber sollen an jedem
Automaten angebracht werden. Wir
sind froh, dass die Automaten mit
Java laufen, denn das vereinfacht die
Anderungen, richtig?

In 10 Prozent

dev Falle echalt \
der Kunde zwe!

Kaugpmmis, wen™ er

den GrifF drent

Y augqummi <
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Verkapselm ¥ Javidoe it Y
Yompasittion ¥ Verecour: apsel o
Ak coitkstellen progyammeren neht ”"l"*"' i
ak [mplementierwn 3™ B
eom DeS
Ghycben Sie 70 o aherret \
Lvi\s&\:n Objekter die inkexaye™
. . Hhen
salten fir Brueibernden O
f\,\x:;'\ir Vevandewnd™ gpsthlossen 3¢ d Kav‘u‘
. TR |n diesem
Vﬂ%ﬁté&mﬁ:ﬁ*&m “M: e keine neue”
- Penziier- 52 awer
» sith die \pisher 5c\en n
noth besse” n lhvem
Hien Lesksetzen

Hier ist unser neues

Muster. Wenn Sie den

Zustand in einex Klasse

evwalten missen, 9ibt

. |hnen das Ctate—Muster

- eine Tethnik, um diesen
. \ Zustand zu verkapseln.

ayD = :
P ‘Mml-.w £oanme
Fuu\- P

Lok \
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Diese Methode ubernimmt. ein Person-0Objekt (das
ethte Subjekt) und gibt cinen Proxy da‘ﬁ)‘r zuruck.
Da der Proxy das gleiche Interface hat vie das
Subjekt, geben wir ein Person-Objekt zurick-

Dieser Code evstellt den Proxy.

Er ist verdammt hasslich, daher
ehen wiv ihn sorgfaltig Schritt Lir
Sehritt dureh.

Pe: Um einen Proxy zu erzeugen,
rson getOwnerProxy (Person person) { / verwenden w'w‘\idie statische

K_\J Methode newProxylnstancel)
return (Person) Proxy.newProxyInstance ( auf dev Klasse Proxy.

person.getClass () .getClassLoader (), &— Wir iberacben ihr den Klassenlader
person.getClass () .getInterfaces (), fiie unser Subjekt .

new OwnerInvocationHandler (person)) ; . und den Satz an Interfates, die
der Proxy implementieren muss ...

Wir uberaeben dem Konstruktor des Auf-
vuf—Handlevs das echte Subjzk{. Zwei Sei—
+£en weiter vorne konnen Sie sehen, wie dev

Handler auf das echte Subjekt zugreift.

. und einen Aufruf-
Handler, in diesem Fall ist
das Owner|nvocationtandler.
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Wir bitten breakfastMeny
um einen [terator fiir
seine Menultems

Iterator iterator = breakfastMenu.createIterator();

Solange es noth weiteve Elemente aibt

—-— 'mente gl

while (iterator.hasNext()) { J
MenuItem menultem = iterator.next();

} —1 K

nextl
0 holen wir uns das

nachste Element.

_R
get(2)

Zrerars \ . N\ get(3)
ﬁ \ gt(1)\ Arraybist \

Der Client vuf't einfath die Methoden get(0)
hasNext() und next() auf. Hinter den

Kulissen vuft der [terator getO auf

der ArvayList auf.
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Iterator 1terator = lunchMenu.createlterator()

while (iterator.hasNext()) {
MenuItem menultem = iterator.next();

} /J
Wow, dieser Code lit i
exakd identisth wr
dem in PreakkastMenw. / o

Hier haben wir die gleiche Situation: Der Ife,rd‘é
Client vuft einfach hasNextO und next() auf

Hinter den Kulissen verwendet dev [tecator

die Indizes, um auf die Elemente zuzugreifen

Iunchlte,n si2)
I/

urn:hlte,-,7 523
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Konnen aus €ine” TOF
Bt e bl
el I

Wekterbedingunde™ Wetter

statistiken oder Wettervor™
hersage: \’
Sensor fiir liest Daten zeigt an
Luftfeuchtigkeit aus /—\
Sensor fiir
Temperatur WeatherData-
Objekt
Wetterstation
\\ ,Y T Anzeigegerdt
Sensor fiir Was wir von Was wir implementieren miissen.
Luftdruck Weather—O-Rama AuBerdem miissen wiv das
lbekommen:

WeatherData-Objekt mit
der Anzeige integrieven
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tier ist unsere abstrakte Klasse. Sie ist als

absbrakt deklaviert. Von the sollen S\fbklas—

sen abagleitet wecden, die [mplementierun—

s Operatonen perateler Hier haben wir die Tcm\?la{:c—Mc{ha(.ie-
U zu vechindern, dass Subklassgvn die
Sehvittfolae im Algavi{hms verandern,
ist sie als B'mal deklaviert:

class la. {

final void templateMethod() { '1;,).2 Template—Meth ode
primitiveOperationl() ; etinievt die Reihenfolge
A —— / der Sthritte, die J'cweilz
. durch eine Method,
concreteOperation () ; geskellt d‘ ode dar—
werden.

abstract void primitiveOperationl() ;

abstract void primitiveOperation2(); 3

In diesem Beispiel miissen zwe;
der primitiven Opevationen
von konkreten Subklassen

1) mion ctome dte Taplenentiorung implementiect werden.

void concreteOperation() {

AuBerdem haben wiv in dev abstrakten Klasse
cine konkvete Opevation definiert. Diese
kannte von Subklassen ubersthricben werden
Oder wiv konnten tontreteOperation() als
£inal deklaviecen. Hierzu gleith mehv ..
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Der View delegiert
das Verhalten an
den Controller.
Uber das delegier—
te Vevhalten wird
das Model auf
Basis der Nutzer—
cingaben gesteuert.

/\Das Inkecfate

Controllerinterface

setBPM)
increaseBPM()
decreaseBPM)

X

Controller

selBPM()
increaseBPM()
decreaseBPM()

Controllerinberface
wivd von allclh Con—
trollern implemen—
{::Y{_ Dies ist 4.:
g{va{gw—&hmﬂz—
stelle-

kv

Wir konnen ver—
sthiedene Cont—
voller anschliefen,
um den View mit
andevem Verhalten
auszustatien
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Das ist das Schéne an
unserem Beruf: Wir
lassen Dinge wie etwas
aussehen, das sie gar
nicht sind.

Meinst du, die Leser glauben
wirklich, dass wir bei einem
Pferderennen sind und nicht in
einem Fotostudio?

In diesen Mantel
verpackt, bin ich ein
ganz anderer Mensch!

Wo laufen sie
denn? Wo laufen
sie denn hin?
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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 kénnen. Das ist
so richtig dynamisch und locker gebunden.
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- absbrakten

en mit €ne® \(MV\'CJ““

Wir beginn dev dle

Pizzaklasses Jon

( Pizzas a\ngc\m{e{ wevden

public abstract class Pizza { Jede Pizza hat einen Namen,
String name; cinen bestimmten Teig, eine Sofle
String dough; </ und versthiedene Belage
String sauce;
List<String> toppings = new ArrayList<String>();

void prepare() {
System.out.println("Vorbereitungen fir: " + name);
System.out.println("Knete Teig...");
System.out.println ("Fige SoBe hinzu...");
System.out.println("Fiige Beldge hinzu: ");
for (String topping : toppings) {
System.out.println(" " + topping);

Die Vorbereituny Lolot einer
Reihe von Sehritten in einer
bestimmben Reihentoloe

! Klasse skellt ¢in
e Die abstrakﬁ: C
VoI BSEE () paar grundsatzliche Standavds

E Sehneiden und
System.out.println("Backe fir 25 Minuten bei 350 Gradw); ‘it d2° Backen,
) Verpatken beveit.

void cut() {
System.out.println("Schneide Pizza diagonal in Sticke");

void box () {
System.out.println("Lege Pizza in offiziellen PizzaStore-Karton") ;

public String getName() {
return name;
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al

Dev Uiberwather hat sich uberhaupt nicht ver— Auk Shnliche Weise implementiert
indert, auer dass ev weif3, dass maglicher— GunballMachine ein weiteres [nterface
weise entfernte pusnahmen auftreten konnen. und kann im Konstruktor eine Ausnahme
Auferdem vervendet ec GumballMathineRemote auslgsen. Davon abgesehen hat sich der
B e, Konkvchen Implemen tierurg, Code aber nicht verindert.
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publzgidteratorshionultam="creatattaratont) (/_\ Anstatt unseven eigenen [tevator
return menultems.iterator(); 2u evstellen, vufen wiv Jjetzt
} cinfach die itevator()-Methode
auf der ArvayLis‘: menultems
auf (hievzu gleich mehr).
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Zum HasQuarterState weehseln.

Dem Kunden mitteilen »Sie haben hium

T

Dem Kunden miteilen: >>Sie haben gedreht, aber keine Minze eingeverfen <« ————=
Dem Kunden mitteilen: >>Sie missen evst eine Miinze einwerfen <«—w __—————7

Dem Kunden mitteilen: >>Sie kinnen mur cine Minze eimwerfen.<<

\

—_—

—\_—%
Dem Kunden mitteilen: >>Kein Kaugummi ausgegeben <« ———————7

Minze zuriitkgeben, zum NoQuarterState wechseln.
Zum SoldState weehseln.

Dem Kunden mitteilen: »Bitte etwas Geduld.
Sie bekommen schon €in Kaugummi.<<
Dem Kunden mitteilen: >>Verzeihung, Sie haben den Griff sthon gedreht.<< —s
Dem Kunden mitteilen Wenn Sie zweimal drehen,
bekommen Sie trotzdem kein zweites Kaugummi.<<
Ein Kaugummi ausgeben. Anzahl der Kaugummis iberprizken; falls > 0, ~———1
zum NoQuarterState weehseln, ansonsten zum SoldOutState.

Dem Kunden mitteilen: >>Leider ausverkauft.<<

Dem Kunden mitteilen: > Sie haben keine Minze einyw;:s

Dem Kunden mitteilen: >>Kaugummis sind leider ausverkauft << \_5

Dem Kunden mitteilen: >>Kein Kaugummi ausgegeben.<« ——————

Dem Kunden mitteilen: »Bitte etwas Geduld.
Sie bekommen sthon ein Kaugummi.<<
Dem Kunden miteilen: >>Verzeihurg, Sie haben den Geiff schon gedreht.«<
Dem Kunden mitteilen: >>Wenn Sie zweimal drehen,
bekommen Sie trotzdem kein zweites Kaugummi.<<

Zwei Kaugummis ausgeben. Anzahl der Kaugummis wberprisfen; {alls > 0, 21
zum NoQuarter—Zustand wethseln, ansonsten zum SoldOutState.

NoQuarterState (Keine Miinze eingeworfen)

insetQuarter)
‘ejectQuarter()
tumCrank()
dispense()

HasQuarterState (Miinze eingeworfen)

insertQuarter)
efectQuarter)
tumCrank()
dispense()

SoldState (Kaugummi verkauft)

insertQuarter()
‘ejectQuarter()
tumCrank()
dispense()

SoldOutstate (Ausverkauft)

insertQuarter)
efectQuarter)
tumCrank()
dispense()

WinnerState (Gewinner)

insertQuarter()
ejectQuarter()
tumCrank()
dispense)
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Zuerst importieven wir Javautil
e — & Heraton, das Inbeface, das wir
implementieren wollen.
public class DinerMenulterator implements Iterator<MenuItem> {
MenuItem[] items;
int position = 0;

public DinerMenuIterator (MenuItem[] items) {
this.items = items;

Keine Andz\rung:n an unseven
public MenuItem next() { aktuellen Implementierungen --
// next()-Implementierung hier

Bedenken Sie, dass die vemove()-Methode im
[terator—Interface optional ist. Es ergibt keinen
Sinn, wenn die Kellnerin Gerichte von der Speise—
Karke entlernen kann. Also losen wiv einfath eine
Ausnahme aus, wenn sie es trotzdem versucht

public boolean hasNext() {
//hasNext () -Implementierung hier

public void remove() {

throw new lOperati ion

("Sie sollten nicht versuchen, Gerichte zu entfernen.
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Diese Quakzdhlerei ist groartig!
Wir finden stdndig neue Fakten iiber die kleinen

Quaker heraus. Aber aus irgendeinem Grund werden
viele Quaks nicht gezdhlt. Kénnen Sie uns helfen?
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Wir definieven €ine abstrakte Factorys

f\ I von Cubklassen mplementiert vird:
um versthiedene Familien zu erstellen

"
public abstract class AbstractDuckFacto:
ctory {

public o
le
public o - 1lardbuck () ;
P“-bl:l_ IDuck () ;
© Q le DuckCall
public o -~ O:
Duck () ;

Jede Methode evzeu
: t
eine bestimmte Art gnte
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Duck—
g:}mit%sbe“‘

_ Die Turkey—Klasse verwendet eine andeye
e Sehittstelle als Dyek Anders 9esagt: Trut-—
T = hahnen fehlen quaek() und andere Methoden.
VAN
DerClient denkt, e Lev ¥ i _
sprache mit einey. - (\assc“’C'jﬂassg 43¢ T»gkﬁ
Ente (Duck). w::;_ e Dutu b wta“&_ f Objel
al"‘\ (Ta"‘i‘ d‘\.z Mekhode™ [l | specificRequest)
e Clien = | \ < exhilt 423
\ des hdapte Oyt
Der Adapter implementiert das Dan Liecke) T"rkg’\-‘c,& auk der
Duck—Interface. Eingehende (ads‘\j e, die dev
Methodenaufrufe werden an das G

ornimm L
e Sehikkstele ¥
Rrkcy—OchH: delegiert. Du
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nrkcy-K lasse
Duak—Kh‘“

S S §

specificRequest() besitzt
_ ‘ N Die Tw:z;l;fj:‘ als Dutk,
ndeve : k—
Der Client denk, pas T (Ta*‘bz\?sse_ ibc: e kann die Duel
€Y sprithe mit einer . > Dutk— Client
<k die dec Adapter
Ente (Duck) sk die b [ s |
hieraw den AU
-0 Metho!
die

drehen<<
Leufe >>um
Methodenaw

d Methoden aw dev Turkey-
‘;Zlasc aubruber.
Durth den Adapter kamn der Truthahn
(Turkey) auf die Anfragen einer Ente
(Duek) antworten,

indem er BE|DE
Klassen (Duck ung

Turkey) evweitert.
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%$java WeatherStation
Aktuelle Situation: 27°C und 65% Luftfeuchtigkeit
Mit/Max/Min-Temperatur = 27°/27°/27°

: ich!

Dies sind die /\ Vorhersage: Wetter bessert sich!
satzlichen

Ausgaben.

Der Warmeindex ist: 29.99548

Aktuelle Situation: 28°C und 70% Luftfeuchtigkeit
Mit/Max/Min-Temperatur = 27°/28°/26°

Vorhersage: Es wird kdlter und regnerischer.

Der Warmeindex ist: 35.06101

Aktuelle Situation: 26°C und 90% Luftfeuchtigkeit
Mit/Max/Min-Temperatur = 80.0/82.0/78.0
Vorhersage: Gleichbleibend.

Der Warmeindex ist: 31.08596

%
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War nur ein Witz. Keine Sorge, Sie miissen die Formel nicht selbst eingeben. Erstellen Sie einfach
eine eigene HeatindexDisplay.java-Datei und kopieren Sie den Inhalt von heatindex.txt hinein.

heatindextxt kannen Sie von
witkedlysmart.com hecunterladen
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Alarm (Wecker)

onEvent() {
checkCalendar ()
checkSprinkler ()
startCoffee ()

// mehr Dinge tun

CoffeePot (Kaffeemaschine)

onEvent() {
checkCalendar ()
checkAlarm()

// mehr Dinge tun

Calendar (Kalender)

onEvent() {
checkDayOfWeek ()
doSprinkler ()
doCoffee ()
doAlarm()

// mehr Dinge tun

Sprinkler (Rasensprenger)

onEvent() {
checkCalendar ()
checkShower ()
checkTemp ()
checkWeather ()

// mehr Dinge tun
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Nehmen wir die Sache
vorweq und evstellen wir

. eine Instanz von Single

public class Singleton { S W e

) (it il e einem statisthen
b Initialisierer. Dieser

Code ist garantiert

e s tan threadsicher!
lic static Singleton getInstance() { e
- Wir haben it
ret: uniqueIns ce; - lﬁﬂn. Nso : i
<ie einfath zurutk
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kT unsever
In dieser Factory werden die Das ;:od‘\;t )
|:i1.zas evstellt. Nur dieser Teil Fatkory
unsever Applikation sollte fich auf
konkvete Pizzaklassen beziehen

Pnhand €mioer
— Wilfveither el':":;‘:
ey y = mentierunden
[ P i — ;;:Y:,).mbeh werden
P == bake() nnen, haben Wi
‘ b \“7""1_'7‘-3 ,a\s Jbstrakte
box( ; Linert:
Clenk dev Fat- ( Die Estellnas= M
Dies st der Love du*“‘\.a"“ methode vivd M Iy
fory- Fm.s \PizzaFattory: <atisth deklaviert:
ie + die S""Y‘“S*),\un €n— PepperoniPizza
um die Przz3-
\n.
Zusamme - ClamPizza
VeggiePizza
Dies sind unseve konkveten Produkte. Jedes

Produkt muss die Pizza-Sehnitstelle
implementieren (was hier bedeutet: >die
abstrakte Klasse Pizza erweitern<<) und

konkvet sein. [st das der Fall, kann es von \J
der Factory erstellt und an dey, Client

zuriitkgegeben werden.
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Rick, warum sagst du
nicht einfach, dass du
das Observer-Muster
nutzt?

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.
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Gut, dass wir das Iterator-Muster
kennen. Ich habe gerade erfahren,
dass es einen Neukauf gibt. Wir
werden mit dem Objectville-Café
fusionieren und deren Abendkarte
iibernehmen.

[JNel

3
,
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Hier sind alle Methoden,
die der View auf dem
Controller aufrufen kann.

public i Controller: {
- 3
Wl stark(); N Nathdem Sie die Sehnittstelle des Models
woid stop ()i ‘\ gesehen haben, sollten [hnen diese Methoden
void increaseBEM() ; < bekannt vorkommen. Sie konnen die Beat—
-

void decreaseBPM() ; &— Erzeugung starten und anhalten und den
void setBPM(int bpm); BPM-Wext iindern. Diese Sthnittstelle ist

>>veichhaltiger<< als die des BeatModels,
weil Sie den BPM—Wevt per intreaseBPMO
und detreaseBPM(O) anpassen konnen.
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Na toll. Und wir dachten,
die Dinge wéren schon
kompliziert genug. Was

sollen wir jetzt tun?

Sieh's doch mal positiv.
Wir finden bestimmt einen
Weg, auch diese Gerichte

in das Tterator-Muster
einzuarbeiten.
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Alle Muster eines Katalogs beginnen
mit einem Namen. Ev ist ein wich—
tiger Teil des Musters. Ohne einen
guten Namen kann das Muster nicht
Teil eines Vokabulars werden, das
mit anderen Entwicklern gemeinsam
genutzt werden kann.

Unter Motivation finden Sie ein kon—
kretes Szenario, das beschveibt, wie die
Lssung ein konkretes Problem lost.

Unter Anwendbarkeit Linden Sie
Situationen, in denen das Muster
verwendet werden kann.

e Teilnchmer sind die Klassen und ’
g‘:c‘&i"‘des eEnéwur‘s- Dieser N‘fs&hm{{
be;)ahreib{ ihve Vevanbwortlichkeiten und

Rollen im Muster-

Unter Konsequenzen wivd beschrie—
ben, welthe gufen und schlechten
Auswirkungen die Verwendung dieses
Musters haben kann.

Unter [mplementierung ——2
Linden Sie Teehniken tur

die [mplementierung [hes
Musters und auf welche
méglichen Fallstricke Sie

athten sollten

Bekannte Anwendungs— —>
alle gibt Beispiele B’Er die
Vc:wcnduhg des Mustevs in
tatsithlichen Systemen.

/$

7

=
Sivrzron L —
—— | Otikdbasierter Brsemgungmasier
Zuvectc

b, e ke et e o e
P vk s -

Motivation

D e
e e et i

Dl i e o i e s e s
e e ot st o e e
e e o i e e
e e e et
fetems s

Struktur

Teilnchmer

Dt e e e ot i g s M, oo

Dies ist die Kla ie—
Y vung oder Kate: -

ie des
Musters. Davau?:mmcn
wir gleich noch genauer
2u sprechen.

Der Abschnitt Zwetk be—
shreibt kurz, was das Muster
tut. Sie konnen sich das auch
als Definition des Musters (wie
in diesem Buch) vorstellen.

S Unter Struktur finden
Sie ¢in Diagramm, das die
Bezieh zwisthen den

ke s x o o e v e i 4,

e et i b sl o o
ol i e ! e
= At i gt et .
e i P e
= Mg e e et g e i i g
Interaktionen

© o o e st S —r -
B e N

Konsequenzen

Dot e e o i, g s b, ot

beteiligten Klassen zeigt

Interaktionen zeigt, wie die
Teilnehmer des Musters zu—
beiten.

e
bt ot
2 Mot b, o i i e gt
e

4 v ol ot ip elesepis t d evctem. s
- Dl o e g e
e ol o
- Ml o byt Dt e i e i
e e

S vereh ot i i eleseqil i ewctem. g

S

[ — e, consttc
bl sl g g o <
el ek S e O o st o,

ci i, e
lr e o vk o g e it
ol i ot -

st i e oo e b s e Do i i g i
e g i e, e A e
bl e e e sy e S
et

Bekannte Amvendungsfille
DLDS e e o e e ot
e e i b e S
e e L T e D
e e o e
i b
DDt i ot bt B g e ot
e S e

i e e e e

e i g e o b i
dolorp: e, conse deoee deloe &, vect et et Lo

Verwande Muster

el o o i sl g e i
b g o et st e Do s e
AT e i e e T
overie e

S—— Unter By el
finda. ﬁ::;*:_d -
fagmev;fe. die [hnen

! aer [mplemepdio_
73 helfen sollen.

Der Absehnitt
Verwandte Muster
besthreibt die Bezie—
hung zwisthen diesem
und andeven Mustern.
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3 ket
Motha ist ein Dekorator, also Nient “‘"‘5%5:;{;*0\’ erwete

erweitern wiv CondimentDecorator. (‘,ond"“c'\) Beier®E e werden Motha mit e\‘v‘\ercicz
l L (&J(p-ris b i Beverane instanziier
i {

i diese Klasse die
—— ) %eez::;:—sl;g:jlaﬁab\e crb’c,bd‘m das
beve: éec{dhk enthalt, das wiv umoeben:
" T < [nskanzvariable sekzen wiv aufed::
- e D\‘:uk{ das wiv umgeber- tier u\)era -
0‘3ed3; s>vevpatkte< Gebrank an
i

Konstrukbor des Dekovators:

ecenz

public String getDescription() {
return beverage.getDescription() + ", Mocha";

}
Unseve Besthreibung soll nicht nur das
public double cost() { Getrirk, zum Beispiel >>Davk Roast<<,
setutn beveraye. costl) 4 207 ausgeben, sondern auch alle Zutaten, die
3 es dekorieren (also beispielsweise: >>Dark
Roast, Motha<<). Daher delegieren
} wir zuerst an das Obgek{, das wir
s 8 ha dekorieven, um seine Desthreibung zu
Preis unseves Gebrarks mit Mot

5 i bekommen, und hangen ihr anschliefBend
Jekzk missen wiv den PY ers e s : :
b“‘“f‘"‘l‘(‘ ZO:::\S:: d;:?“g :: :Clh Preis bcr:t?mcn kann 55; Matha<e, s

:[i;:v:;: a;diegen ;aiv den Preis S Motha hinzw.

Auk der ‘Folgcm'kn Seite werden wiv das Getrank tatsichlich instanziieven
und mit allen seinen Zutaten (Dekovatoren) umgeben, aber zuevst ...
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[ Der RemoteLoader erzeugt

| mehrere Command-(Befehl-)

| Objekte, die in die Platze der

| ernsteerung geladen wer-
den. Jedes Command-Objekt

| verkapselt eine Anforderung

‘ an ein Heimautomatisierungs- |
ger:

" Ronolloadr

[ Die Drittherstellerklassen, die die eigent- |

| liche Heimautomatisierung realisieren,

| indem sie verschiedene Geréte ol |
lieren, hier gezeigt am Beispiel der Light- | ‘

| (Licht-)Kiasse.

[ Die Kiasse RemoteControl (Fernsteuerung) ver-

| waltet mehrere Command-(Befehl-JObjekte. Wird ein
Knopf gedriickt, wird die entsprechende ButtonWas-
| Pushed(-Methode aufgerufen, die wiederum exe-

| cutep auf dem passenden Befehl aufruft. Mehr weil
die Fernsteuerung nicht iber die von ihr aufgerufe-

| nen Klassen. Das Command-Objekt entkoppelt die

| Femsteuerung von den Klassen, die die eigentliche
| Heimautomatisierung iibernehmen.

il anhand eines ei

ist und eine execut

[ Alle RemoteControl-Befehle |
| implementieren das nterface |
| Command, das ur aus einer
execute()-Methode (ausfiihren) |
| besteht. Befehle (Commands) ver- |
| kapseln eine Rethe von Aktionen
‘auf einer bestimmten Drittherstel- |
| lerklasse. Durch den Aufruf von
‘ execute() kann die Fernsteuerung
diese Aktionen auslosen. |

public void exscute()
1ignt.on()

public void execute() {
light.off ()
)

[ mithilfe des Interface-Befehls implementieren wir alle Aktionen, die
Surch Knopfdruck auf der Fernsteuerung ausgelost werden konnen, |
fachen Command-Objekts. Dieses enthalteine |
| Referenz auf ein Objekt, das eine Instanz einer Drittherstellerklasse |
0-Methode implementiert. Diese ruft wiederum

eine oder mehrere Methoden auf dem Objekt auf. Hier zeigen wir, |

| wie zwei dieser Klassen ein Licht ein- bzw. at

usschalten.

ol
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v
public class HasQuarterState implements State { D Zuerst baven W ¢
einen ﬁt“trabr v

Random randomWinner = new Random(System.currentTimeMillis());
Zuballszahlen, um

GumballMachine gumballMachine; e 10-Prozent-
Qevinnthante 2+
public HasQuarterState (GumballMachine gumballMachine) { evzeugen

this.gumballMachine = gumballMachine;

public void insertQuarter() {

System.out.println("Sie kénnen nur eine Minze einwerfen.");

public void ejectQuarter() {
System.out.println("Minze zuriickgegeben.");
gumballMachine.setState (qumballMachine.getNoQuarterState ()) ;
} dann ubc\'\?\ru("a\ wiv,

/ ob der jeweilige Kunde
public void turnCrank() { gewonnen hat

System.out.println("Sie haben gedreht ...
int winner = randomWinner.nextInt(10);
0) && (gumballMachine.getCount() > 1)) {
gumballMachine.setState (qumballMachine.getWinnerState()) ;
} else {
gumballMachine.setState (qumballMachine.getSoldState()) ;

if ((winner

Wenn er gewonnen hat und der Automat noth
} genug Kaugummis enthilt, um zwei auszugeben,
wechseln wir in den WinnerState; ansonsten gehen
public void dispense() { wir in den SoldState ibev (wie bisher auch)
System.out.println("Kein Kaugummi ausgegeben.");
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Zustand enthilt

automatisthe Aktualisierung/
Benathrichtigung

EINS-ZU-VIELE-BEZIEHUNG
Objekt, das den 3
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Beobachter

Sie kénnen mich von
der Liste nehmen. Ich
habe selbst einen Job
gefunden!
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Danke, ich schicke
gleich meinen
Lebenslauf riiber.

Weas fiir ein Idiot. Den
braucht doch keiner.
TIch suche mir meinen

Job lieber selbst.

|\

Beobachter

0 Beobachter
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cingcbc%e‘a

inzel—

Da wir Sycisckuhn,
Mnhrsycisckaricn und
evithte un{’,e‘r‘sﬁ){un mussen,

9
bietet sith die Verve dung einex -, §
e Si e wendung em {éspﬁs d;

Baumsbruktue 3/ l
Wie miissen s \
o ‘E Syeisckav{:cn O
%Q’&e How? unterstitzen -
One e ... und Unter—

/l \ speisekarten ...
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public class WinnerState implements State {

e jablen und Genau vie SoldState:
// insertQuarter-Fehlermeldung VR

// ejectQuarter-Fehlermeldung oy e
// turnCrank-Fehlermeldung Hiev geben wiv zwei Kaugummis aw
und wethseln dann entweder in den

N tLerState oder den SoldOutState
public void dispense() { oQuarte

gumballMachine .releaseBall () ;

if (gumballMachine.getCount() == 0) {
gumballMachine.setState (qumballMachine.getSoldOutState ()) ;

} else { Enthilt der Automat noth ein
gumballMachine.releaseBall () ; 2weites Kaugummi, geben wir es dus
System.out.println("GEWONNEN'!' Sie bekommen zwei Kaugummis fiir eine Miinze.");
if (gumballMachine.getCount() > 0) { .

gumballMachine.setState (gumballMachine.getNoQuarterState()) ; Wenn wir zwei
} else { Kaugummis
kdnnen,
System.out.println("Hoppla! Leider keine Kaugummis mehr!"); 3“;5‘b°'_“r Z'; :
wiv den
gumballMachine.setState (qumballMachine.getSoldOutState () ) ; "é‘ "jcum
enw
Bestheid, dass
) sie 5CWOV\V\CV\
} haben
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State
State
State
State
State

State

public class GumballMachine {

soldoutState;

noQuarterState; Hier missen Sie nur den neven
hasQuarterState; W.mn"sta{:_(atw-,,m",)zusﬁand) )
soldstate; einbaucn urd im Konstruktor initialisieven
winnerState;

state = soldOutState Vergessen Sie nitht, auth Fie

int count = 0;
// Methoden stehen hier

/ WinnerState eine Getter—Methode
einzufigen
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Hier ein Beispiel fur ein Anti-Muster
aus der Welt dev Softwareentwicklung

Wie ein Entwurfsmuster hat auch
ein Anti—Muster einen Namen,
sodass wir ein gemeinsames V/oka—

bular sthaffen kannen

Problem und Kontext, wie
bei dev Beschreibung eines

Entwurfsmusters

Sagt [hnen, wavum die
Lésung attraktiv ist

Die sehlechte, aber attraktive Lssung —

Wie man zu €iner guben 7

Lisung gelangt-

Beispiel dafie, wo das Anti-Muster —— 2
beobachtet wurde

[lbernommen aus dem Portland

- ﬁ‘ ANFi—Muster

Name: Allheilmittel

Problem: Sie miissen Technologien fir lhr Soft-
wareprojekt auswéhlen und sind der Meinung, dass
eine bestimmte Technik die Architektur vorrangig
bestimmen sollte.

Kontext: Ein neues System oder Softwareelement,
das Sie entwickeln mussen, passt nicht gut zu der
Technik, mit der das Entwicklerteam vertraut ist.

Die wirkenden Krafte:

« Das Entwicklerteam bevorzugt die Tech-
nologie, die es schon kennt.

« Dem Entwicklerteam sind keine anderen
Technologien bekannt.

« Fremde Technologien werden als riskant
angesehen.

« Mit vertrauter Technik lasst sich die Ent-
wicklung leichter planen und einschétzen.

Erwartete Lésung: Wider besseren Wissens die
bekannte Technologie verwenden. Die Technologie
wird als Allheilmittel fir viele Probleme eingesetzt,
auch dort, wo sie klar unpassend ist.

Refaktorierte Lésung: Erweitern Sie das Wissen
der Entwickler durch Fortbildung, Training und
Studiengruppen, durch die Entwickler mit neuen
Lésungsméglichkeiten in Kontakt kommen.

Beispiel:

Webunternehmen behalten und pflegen lieber ihre
eigenen selbst programmierten Caching-Systeme,
obwohl léngst Open-Source-Alternativen zur Ver-
fligung stehen.

SR R

Patkern Repository Wiki un s
-/ /wiki £ L. tom/ 3 Weltome\/isitors.

;\){“:\“F{j Linden Sie viele weitever Anti- \__]
Musker und Diskussionen Zum Thema-
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efevenz aub etwas) das

public abstract
o Slass DUEK
ek ehavior L Jede Ene enthilt eine R
* e & dos Interboe QuatkBehavior \mv\menﬁcrt.

public voi

S Enm—— 1 pht das Querbalten sk 2
} avior.quack () ; \mv\cmcnﬁeren, d}\cly_c_wi das Dutk—

{’/ Obiekt an das vor auatkBehavier
rgl}mma—te Objekt
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Zunathst evstellen wiv die Gevite:
Light light = new Light ("Wohnzimmer"); / eine Beleuthtung, einen Fernscher,
TV tv = new TV("Wohnzimmer") ; eine S{ereoanlage und €inen Whirlpool
Stereo stereo = new Stereo("Wohnzimmer");
Hottub hottub = new Hottub(); Jetzt evzeugen wir die
¢ Ein—wd Aus-Befehle,
wm die Gerate zu

LightonCommand lightOn = new LightOnCommand (light); ;
kontrollieren

OnC On = new OnC: d (stereo) ;
TVOnCommand tvOn = new TVOnCommand (tv) ;
HottubOnCommand On = new OnC (hottub) ;
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Ein Avray ur
Ein— und €ines L

Vo Pusschaltbebehle

Command[] partyOn = { lightOn, stereoOn, tvOn, hottubon};  © “*“3¢"

Command[] partyOff = { lightOff, sterecOff, tvOff, hottubOff};
und die zwei ent-
new MacroCommand (partyon); o — sprechenden Makvos

new MacroCommand (partyOff) ; evstellen, in denen sie
abgeleat werden.

MacroCommand partyOnMacro =
MacroCommand partyOffMacro =
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Die Verhaltensvariablen

werden mit dem TYyp

INTERFACE deklaviert.
\\)

Diese Methoden

evsetzen QW
T

n‘uatk()-

[nstanzvariablen enthalten eine Refevenz.
aul ein bestimmbes Verhalten zur Laufzeit

Duck

FlyBehavior flyBehavior ~~
QuackBehavior quackBehavior

performQuack()
swim()
display()
rmFly()
/I WEITERE ententypische
/I Methoden
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/

e O P
= o NI W o

Ein RMIUny

Wenn Sie sich noch nicht mit
RMTI auskennen, sollten Sie
den Umweg nehmen, der iber
die folgenden Seiten fihrt.
Falls doch, blédttern Sie sie
trotzdem kurz durch, um Thr
Wissen etwas aufzufrischen.
Wenn Sie direkt weiter-
machen wollen und Thnen ein
kurzer Eindruck vom Remote-
Proxy ausreicht, ist das auch
in Ordnung. Sie kénnen den
Umweg einfach iiberspringen.
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¢ Der Makro-Befehl wird
9genau wie auth jeder an—
dere Befehl einem Knopf

zugewiesen.

remoteControl.setCommand (0, partyOnMacro, partyOffMacro) ;
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Hey Beobachter, bei
JavaBeans-R-Us gibt es einen
Job. Nichts wie hin. Aber
nicht vermasseln!

Muhaha, Geld auf
dem Konto, Baby!

Subjekt
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bs sollte ziemlich klar sein, dass die Verringerung von Ab-
s h et mef ke

Klassen in Code »etwas
Gutes« ist. Es gibt sogar ein OO-Entwurfsprinzip, das diesen
Findruck formalisiert und einen eindrucksvollen formalen
Namen besitzt: das Prinzip der Unkehrung der Abhiingigheiten
(Dependency Tnversion Principle, DIP):

Sie die
ke, mit dem
Noth €in

drutken
m Raum been
C“Js ée“a\wéhoms Hieh

wnd
Ihver Ev«{ \L\‘\C\'\(o\\escn i
e

[hnen sichex s€





OEBPS/Images/numx13.jpg





OEBPS/Images/numx14.jpg





OEBPS/Images/numx15.jpg





OEBPS/Images/numx16.jpg





OEBPS/Images/p290-1.jpg





OEBPS/Images/p139-2.jpg
Auf den ersten Bhick sieht dieses Prinzip sehr nach »Pro-

grammieren Sie a und nicht auf Implemen-
tierungen« aus, oder? Es gibt Ahnlichkeiten, aber das Prinzip
der Umkehrung der Abhingigkeiten trifft noch eine wesent-

lich stirkere Aussage iiber die Abstraktion. Fs empfiehlt, dass Eine >>High-Level-Komponente<<
unsere High-Level-Komp nicht von Komp ist eine Klasse, deven Verhalten
auf niedrigerer Ebene abhangen sollten. Stattdessen sollten anhand andever Komponenten
beide von Abstraktionen abhingen. auf viedvigerer Ebene (»>Low-

Level<<) definiert wird. So ist
PizzaStore eine High—Level—
Komponente, weil ihe Verhalten

in Abhangigkeit von den Pizzas
defimiert wird: Sie erstellt die
vevsthiedenen Pizza-Objekte,
beveitet sie vor, backt, schneidet
und verpackt sie, wahrend die von
ihv benutzten Pizzas Low—Level-
Komponenten sind.
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Muster Beschreibung

acomjor Umgibt ein anderes Objekt
o und stellt eine andere
Schnittstelle daSiir bereit.

Fisds Umgibt ein anderes Objekt
und Yiigt zusiitzliches
Verhalten hinzu.

Proxy Umgibt ein anderes Objekt, um den
Zugyitf darauf zu kontrollieren.

Umg‘n’l)t eine Reihe von
Adapter Objekten, um $hre Schnitt-
sfellerz VereinSacken.
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Ich bin jetzt schon
miide. Dabei habe
ich nur die Gerdte

eingeschaltet!
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public class Remoteloader {

public static void main(String[] args) {
RemoteControl ntrol = new ontrol () ;

Light livingRoomLight = new Light ("Wohnzimmer") ; Alle Gerate am vichtigen
Light kitchenLight = new Light("Kiiche") ; ‘P\a{z evstellen.
CeilingFan ceilingFan = new CeilingFan("Wohnzimmer") ;

Door Door = new ("Garage") ;

Stereo stereo = new Stereo ("Wohnzimmer") ;

LightOnCommand livingRoomLightOn =
new LightOnCommand (livingRoomLight) ;
LightOffCommand livingRoomLightOff = Plle Liopt-Command—
new LightOffCommand (livingRoomLight) ; Objekte evstellen
LightOnCommand kitchenLightOn =
new LightOnCommand (kitchenLight) ;
LightOffCommand kitchenLightOff =
new LightOffCommand (kitchenLight) ;

CeilingFanOnCommand ceilingFanOn =

new CeilingFanOnCommand (ceilingFan) ; Die Bin— und A.,S/Bcﬁck\‘c
CeilingFanOffCommand ceilingFanOff = o den Ventilator evstellen
new CeilingFanOffCommand (ceilingFan) ;
D rUpCommand D¢ v"? =
new B DGOEYE Die Hoth— und Runter—Befehle
DoorDownC: = Fiiv die Gavage evstellen
new DoorDownC: Doox) ;

StereoOnWithCDCommand stereoOnWithCD =
new StereoOnWithCDCommand (stereo) ; Die Befehle zum Ein—
SterecOffCommand sterecOff = und Aussthalten der
new StereoOffCommand (stereo) ; Stereoanlage evstellen.
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» am RemoteExteption und das Rcwo{c—ln{xrﬁatc

i ; befinden sich im § i—Pack

import java.rmi.*; efinden sith im java:rmi= atkage-

public i I Intevface MUSS avaemi.Remot ke
c interface MyRemote exte: fo i J iRemote erwertem

public Strin RemoteE
g sayHello() thro
) e — QII: entkernten Methoden mi
ien mussen
5 -
o moteExteption deklarieren.
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UnicastRemoteObject befindet
i j i 3 o . . « | k a0¢.
import java.rmi.*; ,__ sich im javaimiserver Package Ob)c% . s

PRt Javami.server-t 13:1:\?::\(: CIY";{-;C"‘ Sie Mnitas{Rmo{:cObjCL{: erweitern

public class My Tmpl Uni Object implements MyRemote {
private static final long serialVersionUID = 1L; ’R
Sie MUSSEN
Sie muss: sivls das
R Mt{:‘)d:n Ina{;lurhchfalle 'nf.encace— _Kemo&_ln{crface
return "Der Server sagt: Moin! " n implementieren. Hierbei implementieren//

7 miissen Sie RemoteException iedoch
N NICHT deklarieren. B

public MyRemoteImpl() throws RemoteException { } [ Yonstrukbor der Superklasse (UnieastRemote—

R Oujeed) deklaviert cne Aunabme. Sie MUSSEN |

also einen Konstruktor sthreiben, weil da_‘ bedeutet,

public static void main (String[] args) { dass [ Konstrulbor viskanten Code (seinen Super—

try ( Konstruktor) aubruft.

MyRemote service = new MyRemoteImpl();
Naming.rebind ("RemoteHello", service);

} catch(Exception ex) { Das entfernte Objekt. erstellen

ex.printStackTrace () ; der statisthen Methode Nami,

) vegistry >>bindense. Der

} OBJ‘H hiev vegistrieren,

, verwendet,

und es dann anhand
9vebind() an die vmi_
Name, unter dem Sie das

: wird auch von den (l;

um s in dev RM{—Regisb—y z«"ﬁin:e:‘\és
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Der Client weist Client

den Builder an, den | constructPianner(
Uvlaubsplaner fir
ihn zu evstellen.

Builder

// Rest des Urlaut

Planner yourPlarmer =

Der Client verwendet eine
abstrakte Sehnittstelle, um
( den Urlaubsplaner zu erstellen

AbstractBuilder
(abstrakter Builder)

buildDay()
addHotel()
addReservation()
addSpecialEvent()
addTickets()
getVacationPlanner()

[

S

VacationBuilder

vacation

builder.getVacationPlanner () ; buildDay()
addHotel()
(
)
addSpecialEvent()
Dev Client weist den Buider an den Urlaubsplance addTickets()
e gen und vw getVacationPlanner()

in einer Reihe von Gehvitten zu evzew
.;‘af\: C(;'lc Methode ge'tVaLa{iov-Plamcr
das vollstandige Uvlavbsplaner

0 auk, wm
Dbkt 2 evhalten

Dex Konkveke Builder
erstellt echte Produk-
Le und speihert sie in
der Komvosi{—S{ruk{w
vatation (Uvlaub)-
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Faetory Method

e

Hey! Das
habe ich gehort!
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public abstract class Pizza {

String name;

Jede Pizza besitzt einen
Qatz an Zutaten, die Fur ihe
- Zubereibung benvket werden
Sauce sauce;

Veggies veggies([];

Cheese cheese;

Pepperoni pepperoni; Jetzt ist die prepare()—Methode

Clams clam; abstrakt. Hier sammeln wir die
/\ fir die Pizza benstigen Zutaten,

abstract void prepare() ; die selbstverstindlich aus dev

Zutatenfabrik stammen
void bake() {
System.out.println("Backe fiir 25 Minuten bei 350 Grad");

void cut() {
System.out.println("Schneide Pizza diagonal in Stiicke") ;

void box () {
System.out.println("Lege Pizza in offiziellen PizzaStore-Karton")

void setName (String name) { F‘
o ) ; 6_R Mit Ausnahme dex Yrcvarc()—Mc{kT\dc
} pd bleiben alle andeven Methoden gleich:

String getName() {

return name;

public String toString() {
// Code fiir die Pizzaausgaben steht hier
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Gar nicht schlecht. Eigentlich
miissen wir die Speisekarten nur in
eine ArrayList verpacken und dann
iiber jede Speisekarte iterieren. Der
Code in der Kellnerin wird dadurch
einfacher und kann mit einer
beliebigen Zahl von Spei
umgehen.
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public class InputTest {

public static void main(String[] args) throws IOException {
int c;
e Richten Sie den FilelnputStream
¢in und dekorieven Sie ihn — zue
. ik einem BubfecedinputStream
Lowe: und dann mit unsevem brandneuen
- cimselnpniytream LowerCaselnputStream —Filter
new BufferedInputStream (

InputStream in =

new FileInputStream("test.txt")));

while((c = in.read()) >= 0) { \—x/

System.out.print ((char)c) ;

Ich kenne das Decorator-Muster, also
bin ich EIN HELD!

in.close() ;

} catch (IOException e) { Datei test txt
e.printStackTrace () ;

} Lei

) Nutzen Sie einfach den Stream, Diese Da,
um die Zeichen bis zum Datei— mussen Si¢

ende zu lesen und divekt wieder evstellen

auszugeben.
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public class Waitress {
List<Menu> menus; Anstelle von drei separa—
h ten Speisekarten haben
lic Wait. 11 st<Menu> wir jetzt eine Liste, die
B e e me> menas) { alle dvei Karten enthalt.

this.menus = menus;

Und wir itevieren uber die
Speisekarten und uber—
geben dabei die jeweiligen

public void printMenu() {
Iterator<Menu> menulterator = menus.iterator();

while (menuIterator.hasNext()) { [tevatoren an die uberladene
Menu menu = menulterator.next(); printMenu()—Methode
printMenu (menu.createIterator()) ;
}
}
void printMenu(Iterator<Menultem> iterator) {
while (iterator.hasNext()) { A Hier gibt es keine
MenuItem menultem = iterator.next(); Codeanderungen.
System.out.print (menultem.getName() + ", ");
System.out.print (menultem.getPrice() + " -- ");

System.out.println (menultem.getDescription()) ;
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Johannes deJong j\

Furehtloser Leiter
des Entwurfsmuster—
Extreme—Review—
Teams
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Im Gedenken an Philippe Maquet, 1960-2004-
Dein erstaunlithes Fathwissen, deine unermidliche
Begeisterung und dein intensives Bemishen um die

Lernenden werden uns immev. inspirieren

S

Philippe Maouet
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; nente
. Hier ist €ine Kompo
piblicctass ooz / dieser Klassen e Metho—
Engine engine; den konnen WY Au(:rugﬁ\-

// weitere Instanzvariablen

ErnT ES=y i Hier evstellen wiv ein neves Objekt
Dessen Methoden sind erlaubt.

// Motor instanziieren usw.

Sie kénnen eine Methode auf einem als
BRI wET SEAEE R BATY { Parameter ubergebenen Objekt aufrufen.

Doors doors = new Doors();

Gie konnen eine Methode
auf einer Komponente des

if (authorized) { 5/-/— Dbieks subeuken:
engine.start() ; :

updateDashboardDisplay() ; <= Sie komnen cine lokale Methode
innevhalb des Objekts aufrufen.

boolean authorized = key.turns() ;

doors.lock() ;

) Sie kinnen eine Methode auf einem
von [hnen erzeugten oder instan—

ziierten Oszkf aufrufen
public void updateDashboardDisplay() {

// Anzeige aktualisieren
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Jetzt ist es Zeit, unsere Fernsteuerung mit den Befehlen

fiir den Deckenventilator zu laden. Der Einschaltknopf an
Platz 0 erhilt eine mittlere Geschwindigkeit, Platz 1 ein
schnelles Tempo. Die entsprec

den A

enthalten jeweils den offl)-Befehl des Ventilator.
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public class Remoteloader {

public static void main(String[] args) {
RemoteControlWithUndo remoteControl = new RemoteControlWithUndo () ;

CeilingFan ceilingFan = new CeilingFan("Wohnzimmez") ;

Ceili i ceili i =

Hier instanziieren wir dvei Befehle
it mittlere (Medium) wnd hohe

A 'd (High) Gesehwindiokeit sowie zum
new CeilingFanHighC d (ceilingFan) ; AMS“_}\Q]{:,\ (OFQ)

CeilingFanOffCommand ceilingFanOff =

new Ceili i (ceilingFan) ;

Ceili ighC. ceili igh =

Hier speithem wir
[ s>mittel<< an Platz O
und >>hoth<< an Platz 1
“ontrol.setC (0, ceili ium, ceilingFanOff); Auferdem laden wir den
ontrol. setC (1, ceilingFanHigh, ceilingFanoff);  Befehl zum Aussthalten

new CeilingFanOffCommand (ceilingFan) ;

Den Ventilator zuevst mit mittlever

s, £ Gesthwindiokeit laufen lassen
“ontrol. ©);
Eystes. Sut, prIntIn(FeactRuoEEL) § ST Damn aussthalten
et 0 Rickeingial Sollte zu mittlerer
Gesthwindigkeit zuvutkkehren
“ontrol.

1); e—— Diesmal auf hohe Gesthwindigkeit einstellen
System.out.println (remoteControl) ;

pomxol ; 0; & Nothmal viuckgangio, Zuvutk zu mittlever
! Gesehwindigkeit
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Datei Bearbeiten Fenster Hilfe AlleMeineEntchen

% java DuckSimulator
Entensimulator: Mit Komposit-Schwirmen
Entensimulator: Simulation aller Schwirme
Quak
Kwak Hier ist der
i / evste Sthwarm.
Quiek
Schnatter
Quak
Quak
Quak
Quak

Entensimulator: Simulation des Stockentenschwarms

gual; 4 Und )6{1_{-, die Stotkenten-

ua.

Quak Die Daten sehen

Quak aut avs (richt ver—
gessen: Ganse wer—
den nitht acuhlt)

Die Enten haben 11 Mal gequakt.
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Haah! Eine ArrayList ... Ich habe
ein ECHTES Array, damit ich die
maximale Ldnge meiner Speise-
karte kontrollieren kann.

77

s
7
sty
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Diese Version von Pizza—
Store hangt von allen diesen
Pnu.a—Ob\')ek{en ab, weil sie

- sie divekt erzeugt .
Andert sich die fmp], _ Da sich jede Andevung dev konkreten
Plement; mplementiecungen auf PizzaStore aus-

3licher—

dieser Klassep, oo erung )
Wi m wirkt, sagen wiv, dass PizzaStore von
anpassen,

veise auch Pizz a0t
€ dev Pizzaimplementierung abhangt.

"niPizza

g
S

Jede new hinzugefigte
Pizzavaviante sorgt fir
cine neue Abhangigkeit
fur PizzaStore.
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Und hier ist Mels lmylmcnt\crung
/_\ der Rcs’dwanﬁ—gymckar{c
static final int MAX ITEMS = 6;

Mel verkolot einen andeven Ansatz. Ev vcvwc‘ndc{
li,lnt numberofltems = 0; cine Avvay-Klasse, damit e die maximale Grole
uItem[] menultems; ’ <(__/ seiner Speisekarte kontrollieven

public DinerMenu() { Wie Lou evzeuat Mel seine Gerichte im Konstruktor
menuTtems = new MenuItem[MAX ITEMS]; L/_ wnd benutzt dafiir die Hilfsmethode add|tem()

addItem("Vegetarisches Sandwich ",
" (Falscher) Schinken mit Salat und Tomate auf Vollkormbrot", true, 2.99);
addItem("Schinken-Sandwich",
"Schinken mit Salat und Tomate auf Vollkormbrot", false, 2.99);
addItem("Tagessuppe",
mit Kar lsalat als Beilage", false, 3.29);
addItem("Hot Dog",
"Hot Dog mit Sauerkraut, SoBe, Zwiebeln und Kise",
false, 3.05); addlbem0) vberninmt alle Pacameter, die
// weitere Speisen hier Tiv die Evstellung imes Menultem ndtig
L sind, und instanziiect éines. AuBerder ;"Yd
public void addItem(String name, String description, sich:vgcstzllt, dass die ,"3"5"\."1&”'.\ ‘;“5
boolean vegetarian, double price) der Cpeisckarte nitht vbevsehritten wiv

public class DinerMenu {

{
MenuItem menultem = new Menultem(name, description, vegetarian, price);
if (numberOfItems >= MAX_ITEMS) {
System.err.println("Speisekarte ist voll. Kann keine weiteren Gerichte hinzufiigen."); j
! El::nfx]:tems [numberOfTtems] = menuItem; Mel will, dass scine Speisekarte auf keinen Fill
e = oFTtems + 1; eine bestimmte Lange ibersthreitet (vermutlich,
} damit ev sich nicht so viele Rezepte mevken muss).
}

public MenuTtem[] getMenuItems() { 9¢tMenultemsO) gibt ein Aveay der
return menuItems; Gevichte auf dev Speisekarte zurick
i
Wie Lou hat Mel eine Menge Code, der von der [mplementierung
// noch mehr Speisekartenmethoden & seiner Speisckarte als Avcay abhangt. Ev ist so sehe mit Kothen
besché@{ig{, dass er keine Zeit hat, alles neu zu sehreiben.
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Wir implementieren das Beat-

Modellntecface und Runnable
public class BeatModel implements BeatModelInterface, Runnable {

List<BeatOl beatol = new A List<BeatOl 0Oz
List<BPMObserver> bpmObservers = new ArrayList<BPMObserver>() ;
int bpm = 90;

Lo Diese Listen enthalten zwei Avten von Be-
obathtern (Beat— und BPM-Beobachter)

Die Variable enthalt die Zahl dev

Thread thread; & Hiermit starten und stop—
boolean stop = false;/ pen wir den Beat-Thread
Clip clip; «— Dies ist der Audiotlip, den

wir e jeden Beat abspielen Sehldae pro Minute. Der Standard—
P“bl'i__:y"‘(’id initialize() { wert betrigt 90 BPM
File resource = new File("clap.wav"); W Diese Methode iber—
clip = (Clip) AudioSystem.getLine (new Line.Info(Clip.class));
clip.open (Audi y ioT: ) n{mm{ die Vorbereitungen
) fiir den Beat-Track
catch (Exception ex) { /* ... */}
:,‘,buc void on() { < Die on)-Methode setzt die BPM-Zahl auf den Standard—
bpm = 90; wert und stavtet den Thread, um den Beat abzuspielen ...
notifyBPMObservers () ; {/_,_/
thread = new Thread(this) ;
stop = false;
thread.start() ; < und off0) h3lt ihn an, indem
} sie den BPM-Wert auf O setzt

public void off() { < ——— und den Thread, dev den Beat

to; t(); i 3
:m:B:atme; abspielt, anhalt

l)’“blic void run() { Die vun()-Methode Fihrt den Beat-Thread aus, svi:|# den durth
while (!stop) { e die BPM—Zahl festgelegten Beat ab und informiert die Bea{f‘t
playBeat() ; Bedbathker daviber, dass ein Beat abgespielt wurde. Die Sehleite
o tvRentohesrverallt endet, sobald wir den Menibefehl >Stoppen<e auswahlen
try

Thread. sleep (60000/getBPM()) ;
} catch (Exception e) {}

} Anhand der Methode setBPMO) kann
L. ) . & der Controller den Beat steuern. Sie
p“bt;c v:;dn sebt:M(lnt BPm) { ezt die Variable bpm und infor—

is. = ;

notifyBpMObservers () ; mievt alle BPM-Beobachter, dass

} der BPM-Wert geiindert wurde

T ovan oy & Die qetBPMO-Method it

i einfach nue den aktuellen
BPM-Wert zuriek

// Code fiir die Registrierung von Beobachtern

// Rudiocode fiir das Abspielen des Beats
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Der Kontext (Context) ist die Klasse, die
mehveve inkerne Zustinde haben kann. In
unsevem Beispiel ist das die Klasse Gumball-

Mathine (unser Kaugummidutomat).

Eas Intecface State (Zustand)
ekiniert cin gemeinsames [nters:
fiie all.e konkreten Zus{-jndnc,e;a-anciz sie
9e9encinander austausthbar sind.

&» Context >(Kontext)
request()

al

‘ state.handle()

=
(Konkreter Zustand A)

<
(Konkreter Zustand B)

Sobald auf' dem Kontext
eine Anfeage (ein vequest())
gcs{e"{ wurde, wird er 2y

earbei
d dcﬁi:_?"‘ﬂ an den Zustand

handle()

handie()

o

Die konkveten Zustande

eigene [mplementierung

skand des Kontexts, ander

Es sind viel
P e konk
Zustinde "‘55;::],,"&

(ContreteState) bearbeiten die An—

Leagen des Yontexts. Jeder korkvete Zustand besitzt eine
Lie cine Anfrage. Andert sich der Zu—

£ sich dadureh auch das Verhalten.





OEBPS/Images/p367-1.jpg
Moment mal! Ich verstehe die Implementierung
von print() nicht. Ich dachte, ich sollte in der Lage sein,
die gleiche Operation auf ein Kompositum und ein Blatt
anzuwenden. Wenn ich mit dieser Implementierung print()
auf ein Kompositum anwende, bekomme ich aber nur den
Namen und die Beschreibung einer einzelnen Speisekarte,
aber keine Ausgabe des KOMPOSITUMS!
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public class Menu extends MenuComponent f{

Li. menuCc

= new ArrayLi O:

String name;

String description; Wir mussen lediglich d"‘g Y"""t()’M‘g“’?c‘::\’z\:::ka,_
: i mationen Tur AV

e d'?,-,l“a\;?: ihrcloKomvoncntcn ausgegeben

auth £ .
/ tcc,r::v‘\:i; Verspeisckarten wnd deven Gerithte:
Sthauen Sie mall Hinter den Kulissen
dev evweiterten for—Sehleife ver—
wenden wir einen [terator. Hiermit
durchlaufen wir alle Komponenten der
Speisekarte — das kinnen andeve Spei-

// hier steht der Konstruktorcode
// weitere Methoden hier

public void print() {
System.out.print("\n" + getName());
System.out.println(", " + getDescription()); ,[
System.out.println("-

)i sekarten, oder auth Gerichte sein
for (MenuC: ErhE) R eI ) {
menuComponent print () : —
} Da print() von Speisekarten und
} Gerithten implementiert wird,
vufen wir einfach print() auf
HINWEIS: Wenn wiv wahvend dieser [teration ein wei— und iberlassen ihnen den Rest

teres Menu—Obiekt finden, startet dessen print(—
Methode eine weiteve [tevation und so weiter-
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Muster fiir Geschiftsprozesse
beschreiben die Interaktion
zwischen Unternehmen, Kunden
und Daten; kohnen auf Probleme
angewandt werden wie das ef-
fektive Treffen und das Kom-
munizieren von Entscheidungen.

Helfen Sie uns, cinen Lebensraum zu finden

Werden oft in (on&kenzraumzn
und a%‘ Prct)ckfmanaﬂemcnff
Meetings beobachtet.

Organisationsmus-
ter beschreiben die

Entuicklerteam

Strukturen und Vorge-
|

Kundenbetreuungsteam

her isen in mensch-

lichen Organisationen.
Im Mittelpunkt stehen

dabei Unternehmen, die
Software herstellen und

Muster fiir
Benutzerschnittstellen
kiimmern sich um Probleme
bei der Gestaltung von
Benutzerschnittstellen fiir
Softwareprogramme.

Support dafiir bieten.

T Lebensvaum: OFL aesichtet in der

Nihe von Videospielentwicklern,
GU|-Erstellern und Produzenten
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public i o le Quackobservable {

public void quack() ; ’k
} Das Intecfate Quackable wivd

mit QuatkObsevver evweitert.
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Angenommen, die Methode setGeekRating()
wurde auf dem Proxy aufgerufen.

proxy.setGeekRating(9) ;

.

(@ Danach dreht sich der Proxy

um und ruft invoke() auf dem
Aufruf-Handler (Invocation-
Handler auf) auf.

invoke (Object proxy, Method method, Object[] args) &—)

Und so vufen
wir die Methode
auf dem echten
Subjekt auk

@ Der Handler ent-
scheidet, was er mit
der Anfrage anfangen
soll, und leitet sie
maglicherweise an
das echte Subjekt —=

Die Klasse Method, Teil der
Refleckion—APl, teilt uns arhand
der gz{Namz()»Mzﬂ\odc wit,
welthe Methode auf dem Proxy
Au%zvu&n wurde.

return method.invoke (person, args);
(RealSubject) weiter.
Wie der Handler die ) ;- .
Entscheidung trifft, Hier vufen wir die Original— d iv sie und Zwar mi
sehen wir gleich. mekhode auf, die auf dem '\‘c“;_t ‘:?:ilzm den ursprunglichen
Proxy aufaerufen wurde- Jz ehben Subjekt Avgumenten

Dieses Objekt wurde uns
it dem Rubruf von invoke()
ubergeben.

aubrufen
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public class Pi { Die Subklassen vor PizzaStore
Ubernehmen die Ob):\dcms'bin—
Ziierung Lir wns in

P.u‘;()—McﬂwdC»

dev treate—

public Pizza orderPizza(String type) {
Pizza pizza;

pizza.prepare();

g, e
pizza.cut(); e
pizza.box () ;

return pizza;

}
£\
zzs izza(String type); Die gesamte Vevantwortung fir die
i 2 |nstanziierung von Pizzas wurde in
) // weitere Nethoden stehen hier ene Mekhode versehoben, die sich
wie eine Fattory verhdlt:
Code unter der Lupe
o ppelt den Cli de in e Fabrikmethode
der Superklasse vom Code zur Objekterstellung in der Subklasse. E::\ oes aber Lk
Yaramekr\s\cvk sein wm
aus vevsthiedenen Pr“
; ahlen-
abstract Product factoryMethod(String type) du\(’cvar\an’ccn zu W
Eine Faby
ikmethode ; !
abstrakt. pMa, v;_f ist ;e Fabrikmethode gibt €in Eine Fabrikmethode woliect den Client (den
5ot sch alsg be; gy Produkt (Produet) zurick, Code in der Superklasse, vie orderPizza0),
Qb)ek{ers{cuuna auf das typistherweise in den von codass er icht wissen muss welthes konkvete
die Subklassey, der Superklasse definievten Produkt Latsachlich evstellt wivd:
Methoden benutzt wird:
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Das Composite-Muster funktioniert primal Danke!
Jetzt brauche ich noch genau das Gegenteil: Wir
miissen also einzelne Enten verfolgen konnen.
Kénnen Sie eine Maglichkeit schaffen, das Quaken
einzelner Enten in Echtzeit mitzuverfolgen?
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le ist das [ntertate, das

kObsevvab
/_\ g‘\‘::kgbls::imylcmv\ﬁcvch sollten, wenn
sie beobathtet werden wollen-

public interface QuackObservable {

public void registerOl (ob )i
. j . ) Es besitzt eine Methode fir di
lic void notifyObservers () ; <
, pub: ¥l R Registrierung der Beobathter. Jedes
Objekt, das das Interface Observer

Es besitzt auth eine Method iu?lejﬁehh"t e G ) aken

Fir die Bersehmicht e mithoren. Das [nterface Observer
ur die Denathrithtioung dev werden wir gleith defirieren.

Beobathter.
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Die Ausgaben des Uberwachungscodes
sehen klasse aus. Aber vermutlich habe
ich mich nicht richtig ausgedriickt. Ich
brauche eine FERNiiberwachung. Das
Netzwerk dafiir ist schon eingerichtet.
Kommt schon, Leute. Ihr seid doch die
Internetgeneration!
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public class GumballMachineTestDrive {

public static void main(String[] args) {

int count = 0;

if (args.length < 2) {

Einen Standort und einen 3n£§ne~
lichen Bestand an Kaugummis au
dev Kommandozeile uberaeben

<name> <il y>");

System.out.println(
System.exit (1) ;

count = Integer.parselInt(args[l]):

GumballMachine gumballMachine

GumballMonitor monitor = new GumballMonitor (gumballMachine);

// der ibrige Code steht hier

monitor. report () ;
! @ Um einen Bevieht fiir einen
Automaten zu evzeugen, vufen
wir die veportO—Methode auf-

Vergessen Sie nicht,
dem Konstruktor einen
Standort und einen Be—
stand zu ubergeben
new GumballMachine (args[0], count);

i instanzi—
. auBerdem cinen Uberwather zu ins
t icrc‘:ﬁ\md ihm einen Automaten zu ubzrgclhcn,
iie den dev Bevicht evzeugt werden soll

Datei Bearbeiten Fenster Hilfe FliegendeFische
%java GumballMachineTestDrive Hatterwiisting 112
Kaugummiautomat: Hatterwiisting

Bestand: 112 Kaugummis
Zustand: warten auf Minzeinwurf

)

lnd hier sind
die Ausﬁabcn’
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Was wir wollen. [

D)

Duck
quack()
swim()
display() Was Joe
st fiy) E———F \oaelist
Ne SO0 /I WEITERE ententypische nat
oot A()L /I Methoden
N\t&\“o
MallardDuck RedheadDuck Andere Ententypen
display() { display() {
Il sieht aus wie eine Il sieht aus wie eine
I/ Stockente /I Moorente
} }






OEBPS/Images/p334-1.jpg
<<interface>>
Iterator

hasNext()

Das sieht aus wie unsere
< vorherige Definition -

-« auf3er dass es eine zusitzliche Methode gibt,

<= mit der wir das letzte von n

Element aus dem

ext() zuriitkgegebene
Pggregat entfernen kinnen
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Ich muss der Duck-Klasse
nur eine fly()-Methode

"=% o O hinzufiigen, und schon kénnen
- alle Enten sie erben. Jetzt
kann ich endlich zeigen, was
fiir ein OO-Genie ich bin.
@
= Joe
Was wir wollen [
Duck
quack()
swim()
display() Was Joe
g fly) < \oeacliot
Ne e (S\g /1 WEITERE ententypische s
Joet I/ Methoden
LN\L&\\OdL
MallardDuck RedheadDuck Andeve Ententypen

display() { display() {

Il sieht aus wie eine Il sieht aus wie eine

11 Stockente /I Moorente

} }
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Die Aktionen
und d .
(Reteiver) sind ’:m C:;f:‘:jinﬁer

mand-0byckt stellt die . — :
Das Com ) (auskihren ‘m:.,::,::m‘u: Objekt ancinander gebunden
Taeiver aceion2 )

Methode exetutel "
beveit. Sie verka! selt die Aktio—

nen und kann av aevufen verden
oo die Ausfihrung dev Aktionen

am Empfanger auszuldsen:

Dev Client ist Liv den Aubeuk des

Command—Objekts zustandiy Das Com-

mand—Objekt besteht aus einer Reihe
Empfanger-

von Akkionen und €inem

i
l
d (B¢ Der Client vuft setCommand() auf

dem

55, f ./:t‘\frdlftr—obv'\:kt auf und iber—

g s Command—objckt, wo es
erwendung gespeichert vird

&

.. worauf

die Aktionen
am Emplan—
ger ausgelost

wevden-

" - (
action1(), action2() oV
Empfa®





OEBPS/Images/f0034a.jpg





OEBPS/Images/p247-3.jpg





OEBPS/Images/p247-2.jpg
<<interface>>
Ziel

request()

AN

Adapter

Adaptierter

request()

specificRequest()
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Adaptierter
request() ‘ ‘ specificRequest()

R N
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Ich habe iiber die
dreiteilige Definition
nachgedacht und glaube, sie
definiert iiberhaupt keine
Muster.
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Jetzt reicht es aber mit dem »Klub der
objektorientierten Entwiirfe«. Wir haben
ein echtes Problem zu lgsen! Kennen Sie

uns noch? Starbuzz Coffee? Glauben
Sie etwa, dass Ihre Entwurfsprinzipien
tatsdchlich helfen kénnen?
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- X
izza orderPizza(String type) {

Pizza pizza;

Zucvs{

e TSR
pizza.bake () ;
pizza.cut() ;

5 Wa
pizza.box() ; ¥ muss hiey hin2

return pizza;

zur

if (type.equals("cheese")) {
i = Ehaaneza)
’ efse if (type.equals ("pepperoni®) {
pizza = new PepperoniPizza();
R ——
Beres il D
) sise 1f (ope.cquals (vessien) |
; pizza = new VeggiePizza() ;

entbernen wiv den /
Ob)ckhfstcllung

Dann platzieven wir den Code in einem
Ob)ck{, das nur Fiir die Erstellung von
Pirzas zustindig ist Muss fiv ¢in andeves
Objekt eine Pizza hevgestellt werden, muss
es sith an dieses Objekt wenden-

ory:

\5},',1 P
Dlepi77aFS
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Character
‘weapon

fight()

KnifeBehavior BowAndArrowBehavior

das Schneidy <A ogen}
WeaponBehavior

useWeapon();

(]
King
ZIs) ' [t T Axebohwior }
Troll ‘useWeapon() { / implementiert I
I das Hacken mit einer Axt}

SwordBehavior
useWeapon() {/ mplementiert.

setWeapon (WeaponBehavior w) {
this.weapon = w;
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Sehveibtisth des CEO

Remote GumballMathine

&—’ @ TYP ist GumballMachineRemote s ivb
= l

2
Skeleto® &, o N\oc\\‘“‘

RMI-Registry (im Kaugummiautomaten)

austin





OEBPS/Images/f0025-01.jpg
a. Zeichnen Sie diesen Pfeil fiir Vererbung (verweitert). — ¥
b. Zeichnen Sie diesen Pfeil fiir ein Interface (vimplementiert). «-----+--

c. Zeichnen Sie diesen Pfeil fiir eine HAT-EINE-Beziehung ——
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Das hat super funktioniert.
Ich méchte nur sichergehen, dass
ich genau verstanden habe,
was hier passiert ...
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public void printMenu(Iterable<Menultem> iterable) {
for (MenuItem menultem : iterable) { ’\
// menuItem (Gericht) ausgeben
} Das funktioniert nur mit dev Avra\/Lu{,

die wir £iiv die Speisekarte des PLapn.
kuchenhauses verwenden
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et B v oo Wir vufen - und ubergeben ihm ein Lambda, das ein menultem

= ‘:t i‘:aYLB{ ik Sl forBach() auf . (Gericht) Ghernimmt und cinfach ieder ausgibt
o . :

"Y‘::h“ des PLannkuchenhauses

i |\~ ] breakfastItems.forEach(item -> System.out.println(item));

Dieser Code gibt also jedes Element dev N
Colleetion (Gerieht aut dev Speisekarte) aus.
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printMenu (lunchItems) ; & Compilerfehler] Arvays sind keine [terables
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public class RemoteControl { Diesmal mus} die F?B"“:"é? ).,‘:{ ;:‘\:‘.\ dE:_
] d Aus—Bekehlen (On wn m v
z ::E ::fcomand; ; ‘::nr in den entsprechenden Avvays ablegen:

[m Konstruktor mussen wir nur die
&, On— und OFF-Arvays instanziieren

und initialisieren

public RemoteControl() {
onCommands = new Command[7] ;

of£C = new C 71

Command noCommand = new NoCommand () ;
for (int i = 0; i < 7; i++) {

nC: [i] = noC
G e [i] = noC; ; Die Methode setCommand() ibernimmt den
} Platz sowie einen Ein— und €inen Aus—Befehl,
} v die an diesem Platz gespeichert werden
Y
public void setCommand (int slot, C - c offC ) {
onCommands [Platz] = onCommand;
of£C [Platz] = offC: ; \ Diese Befehle werden zur spiteren
} Verwendung in den Ein— und Aus—Avrrays

(>>On<< und >0£f<<) abgelegt

public void onButtonWasPushed(int slot) {

e [Platz]. O;
) Wenn ein An— oder Aus—(no‘zc
R, rdh}ick{ w}rd,p sorgt die Hardware
. . i ¢ tur den Aufrut der entsprechenden
public void offButtonWasPushed(int slot) { Methoden onBuftohWasPushedo
IGELE [Platz]. 0 oder offButtonWasPushed()

public String toString() {
StringBuffer stringBuff = new StringBuffer();

stringBuff.append("\! \n") ;
for (int i = 0; i < onCommands.length; i++) {
stringBuff.append("[Platz " + i + "] " + onCommands[i].getClass () .getName ()
+ " + offCommands[i].getClass () .getName() + "\n");
¥

TOEUIR SEEINGBUEE. LoSERing 07 RL Wir iberschreiben toString0), um jeden Platz und den da-

! zugehdrigen Befehl auszugeben. Wenn wir die Fernbedienung
¥ testen, zeigen wir [hnen, wie das Lunktioniert
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public class Goose { .
public void honk() { N\ Ganse quaken nicht, sie

sthnatteen (engl. honk)
System.out.println("Schnatter") ;
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Noth nieht pes

aber v onders 3,
Mk i haben aueh o f“S"\ i e et e e Dasiochzeseey
e eingebaut keine java DuckSimulator

Entensimulator

Quak

Quak
Rwak

Quiek

Gie alle implementieven das gleiche Quackable-
wkerfate. Durth ihee Implementierungen Kannen
e ber lle auf ihve eioene Weise auaken
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MenuItem menultem = items[position];
position = position + 27

return menultem;

—

import java.util.Iterator;
import java.util.Calendar;

Ppublic Object next() { . B

public AlternatingDinerMenulterator (MenuItem[] items) I

this.items = items;

position = Calendar.DAY OF WEEK % 2;

implements Iterator<MenuItem> || public void remove () {

MenuItem[] items;

int position;

public class AlternatingDinerMenuIterator l

I;mlic boolean hasNext() { .

return false;
} else {

return true;

throw new U P dOperati tion (
"AlternatingDi TESTAEGE t kein remove()");
if (position >= items.length || items[position] == null) {

0
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aosbrakke KOmYdﬂcv\"’,c-

Hier ist unseve
f\ FilterlnputStream

ist ein abstrakter

L J[_om I ) f o
e

)
.‘ l InflatorlnputStream ‘

Diese [nputStreams dienen als konkrete \ ] /
Komponenten, die mit Dekoratoren umacben /

werden. Neben diesen gibt es noth ein paar, Und hier sind schliefli
die wir hier vitht gezeigt haben, wie etwa il Dekm—al{f_ :':)\ alle unsere
ObjectInputStream
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Die New Yorker Zutatcnfabrik
implementiert das Intecace
v alle Zutatenfabriken.

public class NYPizzalngredientFactory implements PizzalngredientFactory {
ry

public Dough createDough() {

return new ThinCrustDough() ;

v jede Zutat
S ;\‘:{ﬁ;m@am\\c erst

orker Version-

public Sauce createSauce() {

return new MarinaraSauce () ; cime New

public Cheese createCheese() {

return new ReggianoCheese () ;

public Veggies[] createVeggies() {
Veggies veggies[] = { new Garlic(), new Onion(), new
return veggies;
: T
public i if) 4
return new SlicedPepperoni () ;

public Clams createClam() {

return new FreshClams();

dev

ellen wiv

(0, new O ¥

Fur die Veggie—Pizzas acben wiv ¢in
Aveay mit vegetarischen Zutaten
zuviick, die wir fir dieses Beispiel
havteodiert haben. Das ginge zwar
noth deutlich ausaefeilter, macht aber
Keinen Untersthied beim Lernen des
Fattory—Musters Daher wahlen wiv
den leithten Weg,

Die beste Peppeconi uberhaupt:

}
Diese wird von New York und

Chitago gemeinsam genutzt. Stellen

Gie sither, sie auf der ;olg:ndcn

New York liegt an'der Kuste. Hier
gibt s frische Mustheln. Chicago
> ss sith mit Tiefkihlware begnugen.

Seite zu benutzen, wenn Sie die
Fabrik fiiv Chicago aufbauen
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%Jekf.dc'&&

Mouse-00%
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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!
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Aueh wern das jetzt
keine besonders spekta—

Kulire [mplementiecuny

GameMemento

savedGameState
Client MasterGameObject
// beim Erreichen eines neuen Levels gameState

Object saved =

(Object) mgo.getCurrentState();

// wenn der Spielstand
// wiederhergestellt werden muss

mgo. restoreState (saved) ;

isk, kénnen Sie sehen,
dass dev Client keinen
Zuoyikk auf die Daten
des Mementos hat

Object getCurrentState() {
// Zustand erfassen

return(gameState) ;

(Object

// Zustand wiederherstellen

// weitere Spielaktionen
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Hmmm, das heift also, wenn wir
die »Riickgdngig«-Funktion richtig
implementieren wollen, miissen wir
die vorherige Geschwindigkeit des
Deckenventilators beachten ...
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Hiibsches Lied, aber soll ich dadurch
wirklich lernen, was ein Model-View-
Controller ist? Ich habe schon einmal
probiert, MVC zu lernen. Das Ergebnis
waren Kopfschmerzen, sonst nichts.
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public class CeilingFan
public static final
public static final
public static final
public static final
String location;

int speed;

-

int HIGH = 3;
int MEDIUM = 2;
int LOW = 1;
int OFF = 0;

Die Klasse CeilingFan besitzt einen lokalen
Zustand, dev die aktuelle Geschwindikeit
des Ventilators speichert.

public CeilingFan(String location) {

this.location =
speed = OFF;
}

public void high() {

speed = HIGH;

location;

// Code fir hohe Drehzahl

3

public void medium() {

speed = MEDIUM;

// Code fir mittlere Drehzahl

}

public void low() {
speed = LOW;

// Code fiir niedrige Drehzahl

}

public void off() {
= OFF;

S Diese Methoden stellen
die Geschwmdigk:i{ des
Detkenventilators ein.

// Code zum Ausschalten des Ventilators

}

public int getSpeed() {

return speed;
}

Detkenver
pex getSe

Die ackuelle

Drehzahl des
Lilators konnen wiv
<d() abkragen
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Das Gleiche mathen wir hier
Fie das Quakverhalten Es

Das Intevface Fl’yBchaviar wird von gibt ein [ntevface, das war eine
allen Fly-Klascn implementiert. quack(-Methode enthilt, die
Dadurth mussen alle neven Klassen implementievt werden muss.
f Fir Flugyerhalken nur noch die
ﬁly()-Mc{hodc implementieven.
<<interface>> <<inerface>>
FlyBehavior QuackBehavior
w0 quack()
s N
FlyWithWings FlyNoWay Qunck P
ot wol quack() { quack() quack( {
J/implementiert Entenfiug 1 Nichts tun, i . o P
} 11 kann nicht fliegen! ) ) e
! }
B
U /\ Totsiehie), T
quaken, Quietsthen

dies ;
Dies iy die | alle E, é‘;sé die |,

A aken-
= hPI:( ent 'ung & statt quakc.\. >>Chilles<< quaken
v die pie " Cie .
n t I‘Cae.. ke :r
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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 ké A" hinzufii-
gen, ohne die schon vorhandenen Verhal-
tensklassen verandern oder Duck-Klassen

zu mi , die Flugver
implementieren.
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kation die

public class SwingObserverExample { Eanfathe SmerAW‘ i
JFrame frame; cinfath cimen Frame Uk{ 9
’ cinen Bukton hineinpactt

public static void main(String[] args) {
SwingObserverExample example = new SwingObserverExample () ;
example.go() ;
i)
public void go() {
frame = new JFrame();
Macht die Engelchen— und
JButton button = new JButton("Soll ich es tun?"); Teufelehen—Objekte zu
f Listenern (Beobachtern)
des Buttons.

button.addActionListener (new AngellListener());
button.addActionListener (new DevilListener());

Devr Code fir die Einvithtung

—Ei SR s
// Frame-Eigenschaften einrichten s Frimés komink Figrhin

: Dies sind die Klassendefini—
tionen fiv die Beobachter,
class AngelListener implements ActionListener { delivievt: als imseve Klassen
public void acti (Acti event) { (was nicht zwingend noti ist).
System.out.println("Tu’s nicht. Du wirst es bereuen!");
}
}

class DevilListener implements ActionListener {

public void acti (Acti event) {
System.out.println("Komm, mach’s einfach!");

Anstelle von update() wird hier die
Methode attionPerformed() au%cwf:n,
' wenn sich der Zustand des Subjekts
(hiev ist das der Button) andert





OEBPS/Images/p176-01.jpg





OEBPS/Images/p365-1.jpg
Ich freue mich iber diese
Entwicklung. Ich glaube, das gibt
mir genau die Flexibilitat, die ich
fiir die Crépe-Karte brauche, die
ich mir schon so lange wiinsche.
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Dies gibt einen Proxy fiir den entfernt. i
en Kaugummi— . i ist ei
automaten uw:icl( (oder l5st eine Ausnahme ausa, E‘all‘s Z::{ :‘"%“z: : ‘:‘ - l“[%‘/lt‘/’l'|J\-(‘};‘;(L)k:e .
der Automat nicht 5:Fund:n werden kann). die :C: g{:.\d‘:re{ l\:\d einen D’n:n&szy
ie einen

try { ubernimmt und in der vmivegistry des
GumballMachineRemote machine = jeweiligen Standorts nachsehligt

(GumballMachineRemote) Naming.lookup(location[i]);

monitor[i] = new GumballMonitor (machine) ;

entfernten hu{wmé{;n
llen wiv €inen neven GumballMonitor un

P iberwathenden Automaten:

} catch (Exception e) { Wemn i €nen Peaxy Liv den

haben, evste
} bevacben thm den

e.printStackTrace () ;
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public class Menultem extends MenuComponent {

String name;

String description; Z\,m{ mussen Wir
boolean vegetarian; das Interfate Menu—
double price; vaonm{ erweitern

public MenuItem(String name,
String description,

Der Konstruktor ubernimmt
& einfath den Namen, die Be—

boolean vegetarian,

double price) sthreibung ete. und speichert
{ eine Referenz davaut. Das
this.name = name; entspricht fast unsever frithe—
this. iption = iption; ven Menultem—|mplementierung

this.vegetarian = vegetarian;
this.price = price;

}

public String getName() {
return name;

} Hier ist unsere Getter—

public String getDescription() { Methode wie in der vor—
return description; hevigen [mplementierung

}

public double getPrice() {
return price;

}

Das unterstheidet sich von dev vorherigen [mplemen—

ublic bool isVe tari
Piblic boolem ivegetaman(l tierung. Hier ibersthreiben wir die print()-Methode

return vegetarian;

} der MenuComponent—Klasse. Fiir Menultem bt diese
Methode das komplette Gericht aus: Name, Be—
public void print() { sthreibung, Preis und ob es vegetariseh ist oder nicht.
System.out.print(" " + getName());

if (isVegetarian()) {
System.out.print (" (v)") ;

1
System.out.println(", " + getPrice());
System.out.println (" -- " + getDescription());
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Fihvren Sie vmivegistey in jedem und starten Sie dann GumballMachine, wobei
Automaten im Hintergrund oder in Sie dem Automaten einen Standort und einen
cinem separaten Terminalfenster aus - anfinglichen Bestand an Kaugummis ubergeben

% rmiregistry &

% java GumballMachineTestDrive santafe.mightygumball.com 100

Datei Bearbeiten Fenster Hilfe DasUniversum

% rmiregistry &

% java GumballMachineTestDrive boulder.mightygumball.com 100

Datei Bearbeiten Fenster Hilfe UndDerGanzeRest
% rmiregistry &
% java GumballMachineTestDrive austin.mightygumball.com 250

Beliebter (augummiau{oma{’ j\
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Redest du mit mir oder

mit dem Auto? Und wann
bekomme ich tibrigens meinen
Backhandschuh zuriick?

Ich sage dir, sie ist
EINZIGARTIG. Schau dir
diese Linien an, diese Kurven,
diesen Kérper ... und erst
die Augenl!
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Wahnsinnl Keine
Codedinderungen. Nur die
Methode createIterator()
musste hinzugefiigt
werden.

Veggie Buraer
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’ 1223 zurutk. Dabei 3
‘”"J?‘Piuil( ) Tbin?:;;izz:ahv verantwort- (%%m éot:im) .
ist. die Subklasse Pizza instanziiert wird: Store, s et s
e PizzaStore, also evbt sie
(unter anderem) die order—
Pizza0)—-Methode

public class NYPi. Pi {

Da tveatePizza() in PizzaStore
&7 abstrakt ist, missen wir die
Methode selbst implementieven.

Pizza createPizza(String item) {
if (item.equals("cheese")) {
return new NYStyleCheesePizza() ;
} else if (item.equals("veggie")) {
return new NYStyleVeggiePizza() ;
} ielae 3£ (item.equals(tclamt)); i Hier erstellen wir die konkreten
return new NYStyleClamPizza(); Klassen. Jede Pizza wird nath New
} else if (item.equals("pepperoni")) { Yorker Avt zubereitet (evstellt).
return new NYStylePepperoniPizza();

} else return null;
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import java.util.Iterator;

import java.util.Calendar;

public class AlternatingDinerMenuIterator l implements Iterator<MenuItem> I '

MenuItem[] items;

int position;

public AlternatingDinerMenuIterator (MenuItem[] items) ID

this.items = items;

position = Calendar.DAY OF WEEK & 2;

public boolean hasNext() { I

if (position >= items.length || items[position]

null) {
return false;
} else {

return true;

Public MenuItem next() {

MenuItem menultem = items [position];

position = position + 27
Beathten Sie, dass diese

[mplementierung des [teva-
+ovs die vemove()-Methode

/ nicht unterstutzt
ion (

D AlternatingDi Iterator unt itzt kein remove()");

return menultem;

public void remove () {

throw new U Operati






OEBPS/Images/p500-01.jpg
Wie beim Adapter mussen wir das

QuackCaunter ist Ziel-Interface implementieven.

on Dekerabor Wir verwenden eine [nstanzvariable,
\/ wm ¢ine Refevenz auf den Quaker
2u speichern:

public class QuackCounter implements Quackable {

Quackable duck; Und vir 23hlen ALLE Ruaks,
static int numberOfQuacks; €&~ daher speichern wie sie in einer
statisthen Variablen

public QuackCounter (Quackable duck) {

this.duck = duck; \ Wir evhalten eine Referens
}

3ut das von uns im Konstruk—
tor dekorierte Quackable
public void quack() {

duck.quack() ; <——— Beim Aubruf von quack() delegieren wiv den

numberOfQuacks++; \Auﬂuf an das von uns dekorierte Quackable
}

- darm skeigern vir die Zah) gy Quak
public static int getQuacks() { i

return numberOfQuacks ; \
}

Wir evweitern den Dekorator um
noth eine Methode. Diese statisthe
Methode gibt einfach die Zahl der
Quaks zurick, die in allen Quackables
von sith gegeben wurden.
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nn—ﬁmnd\agm

00 _Prinzafien

as vavidbel b

assen saltben v Bruerben®”
ber Fir erunden gesthlossen sein-
Verlassen S 56 s Posbrakdione™ Yapitd gt
sk Vakrete K5 es keime neUe” Pz~
et lhranmdm ren. Konnen Gie sith an
alle exinner™ wn Sie
- das Buth mather?

Ein Proxy dient
als Shellver—
Lreter fir ein

andeves Objekt
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ass ImageProxy implements Icon {

// T iablen und stehen hier

public int getIconWidth() {

if (imageIcon !'= null) {
return imageIcon.getIconWidth() ; Zwei Zustinde.
} else {

return 800;

public int getIconHeight() {
if (imageIcon !'= null) {
return imageIcon.getIconHeight();
} else {

Zwei Zustinde

return 600;

public void paintIcon(final Component c, Graphics g, int x, int y) {

-—
Zwei Zustande

if (imageIcon != null) {
imageIcon.paintIcon(c, g, X, y);
} else {
g.drawString ("CD-Cover wird geladen, bitte warten ...", x+300, y+190);
// mehr Code hier
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&'_’ o e~ Der Adapter ?m‘,lcmmﬁwt
reawest) die Z'lcl—SLhm{:B(’,c“e
Devr Client sieht nur . /

die Ziel-Sehnittstelle

‘ ‘Adapter L [ ‘Adaptierter )
‘ request() I ‘ el )

Der Ad ) Alle Anfragen wer-
Ad;l’f‘tizt:rk:“: wit tdc»‘ ,t'/ den an den i\da\;—
mponievt. bievken delegiert
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DdView ist ein Beobachter fi Echtzeit-Beats und die BPM-Anderungen.

public class DJView implements ActionListener, BeatOl
BeatModelInterface model;
ControllerInterface controller;
JFrame viewFrame;

, BEMOI {

<& Der View enthilt Referenzen auf das Model und den Con—
troller. Der Controller wird nur verwendet, um die Steue—

JPanel viewpanal: vungselemente zu kontrollieren, auf die wiv gleich eingehen.

BeatBar beatBar; 21:»— Frséellen wir €in paar
JLabel bpmOutputLabel ; nz¢igekomponenten

public DJView(ControllerInterface controller, BeatModelInterface model) {

this. trolls = troller; -
8- controtiex = controller < Devr Konstruktor evhilt eine Re—

e zegia, - £ Controller und das
model . registerObserver ( (BeatObserver) this) ; fevenz auf den Controller un
Model. Refevenzen auf beide werden

model . registerObserver ( (BPMObserver) this) ;

} in Instanzsaviablen gespeichert
public void createView() { g“ﬁtfdtm vegistrieven wir uns als

// die Swing-Komponenten werden hier erstellt eatObserver und als BPMObserver
b des Models.

Bei einer Zustandsinderung i ivd di
- - 9 im Model wird die update—
public void updateBEM() { BPMO-Methode aufgevufen. In diesem Fall wi\r;Pd'l: ‘
int bpm = model.getBRM() ; < Anzeige mit dem neuen BPM-Wert akbualisier-t Diesen
. kennen wiv divekt vom Model anfordern

bpmOutputLabel . setText ("offline") ;
} else {
bpmOutputLabel .setText ("Aktueller BPM-Wert: " + model.getBEM());

¥
}
— En{sfrethend wird die updateBeat()-Methode auf—
public void updateBeat() { gevuten, wenn das Model einen neuen Beat starket. [n
beathar setValue{ioo) ; diesem Fall soll unser Beat—Balken im Takt pulsieven
} Hierfiiv setzen wiv ihn auf den Maximalwert (100)

; und uberlassen ihm die Animation des Pulses
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Wenn eine Klasse Iterable implementiert, wissen wir, dass auch eine Das |{:rablg4|n{:r£ate ent-

iterator()-Methode zur Verfiigung steht. Sie gibt einen Iterator zuriick, hilt awBerdem die Methode
der das Interface Iterator implementiert. Diese enthalt standardmaBig syln{zra{m‘o die deutlith
die Methode forEach(), die als weitere Mugilchkelt verwendet werden — ausge Leiltere Maglichkeiten
kann, eine Collection zu durchlaufe atzlich zu allen diesen Din- bieket, uber eine Collection
gen stellt Java iiber seine erweiterte for—Schlelfe noch etwas syntakti- 2i Yhevieven

schen Zucker bereit. Das wollen wir uns jetzt ansehen.
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Hier ist das
[ntecface [terable.

Das Intecface [terabl
besitzt eine i{,cra(:i—(;_
Methode, die einen

[terator zuriickgibt,
der daslterator—|nter—
fate imrlcmenfie\‘t,

Alle Collection—Klassen, wie
AvcayList, implementieven
das [nterface Collection,

L das wiedevum vom Interfate
[tevable ecbt. Dadurch
sind alle Klassen [terables
(> Aufzihlbare<<).

<<interface>>
Iterator

next()

~

Das Interfate [tevator kennen
Gie beveits. Es ist die gleiche
Sehnittstelle, die wir mit
unseven Restaurant— und
Pfannkuhenhaus—|teratoren
verwendet haben.
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Pizza orderPizza() {

Pizza pizza = new Pizza();

N ot Bt e Plesibiitst solte
pizza.prepare() ;

dies eigentlich eine abstrakte Klasse
pizza.bake() ; oder ein {nte‘rface sein, aber beides
izza.cut(); Konnen wir leider richt divekd
pizza. ;
pizza.box() ;

instanziieren
return pizza;





OEBPS/Images/p389-1.jpg
public class GumballMachineTestDrive {

Mit insgesamt Lunk
Kaugummis Lillen
public static void main(String[] args) {

GumballMachine gumballMachine = new GumballMachine (5) ;
System.out.println (gumballMachine) ; & Den Zustand des Automaten ausgeben

gumballMachine.insertQuarter(); & Eine Miinze einwerfen ...
gumballMachine . turnCrank () ; &————— Den Griff drehen Wir sollten ein Kaugummi
erhalten

System.out.println(gumballMachine) ; & —— Den Zustand des Automaten erneut ausgeben.

N

gumballMachine.insertQuarter () ; €——— Eine Minze cinwerfen ...

guzballMachine.ejectQuarter () ; S—— Die Minze zuriitkverlangen.

gumballMachine. turnCrank () ; &—— Den Griff drehen; jetzt sollten wir
kein Kaugummi evha‘f{en.

System.out.println(gumballMachine); &—— Den Zustand des Automaten evneut ausgeben.

gumballMachine.insertQuarter(); & Eine Minze einwerfen

W

gumballMachine . turnCrank () ; &—— Den Griff drehen. Wir sollten ein Kaugummi echalten.
gumballMachine.insertQuarter() ; & Eine Minze einverfen ...

gumballMachine. turnCrank () ; «——— Den Griff drehen. Wir sollten
gumballMachine.ejectQuarter () ; — ein Kaugummi evhalten

Eine Munze zuruekverlangen, die
i i wir richt eingeworfen haben
System.out.println(gumballtlachine) ; <— | Zusband des Aubomten eeneut ausaeben

gumballMachine.insertQuarter(); & ZWE| Minzen eimuerfen ..
gumballMachine.insertQuarter () ;

gumballMachine. turnCrank() ;
gumballMachine.insertQuarter() ;
gumballMachine. turnCrank () ;
gumballMachine.insertQuarter() ;
gumballMachine. turnCrank() ;

System.out.println (gumballMachine) ; &—— Zustand des Automaten noth einmal ausgeben »—/\

e Den Griff drehen. Wir sollten ein

Kaugummi bekommen.

&—Zeit Kiiv ein paar Stresstests. @

java GumballMachineTestDrive

Mighty Gumball, Inc.

Java-fihiger Kaugummiautomat, Modell 2021
Bestand: 5 Kaugummis

Automat wartet auf Minze

Minze wurde eingeworfen.
Sie haben gedreht ...
Ein Kaugummi wird ausgegeben.

Mighty Gumball, Inc.

Java-fihiger Kaugummiautomat, Modell 2
Bestand: 4 Kaugummis

Automat wartet auf Minze

Miinze wurde eingeworfen.
Miinze zuriickgegeben.
Sie haben gedreht, aber keine Miinze eingeworfen.

Mighty Gumball, Inc.

Java-fihiger Kaugummiautomat, Modell 2021
Bestand: 4 Kaugummis

Automat wartet auf Minze

Minze wurde eingeworfen.

Sie haben gedreht ...

Ein Kaugummi wird ausgegeben.
Minze wurde eingeworfen.

Sie haben gedreht ...

Ein Kaugummi wird ausgegeben.

Sie haben keine Miinze eingeworfen.

Mighty Gumball, Inc.

Java-fihiger Kaugummiautomat, Modell 2
Bestand: 2 Kaugummis

Automat wartet auf Minze

Miinze wurde eingeworfen.

Sie konnen nur eine Miinze einwerfen.

Sie haben gedreht ...

Ein Kaugummi wird ausgegeben.

Minze wurde eingeworfen.

Sie haben gedreht

Ein Kaugummi wird ausgegeben.

Hoppla! Leider keine Kaugummis mehr!

Kein Einwurf moéglich. Die Kaugummis sind ausverkauft.
Sie haben gedreht, aber die Kaugummis sind alle.

Mighty Gumball, Inc.

Java-fihiger Kaugummiautomat, Modell 2021
Bestand: 0 Kaugummis

Automat ist ausverkauft.
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Pizza orderPizza(String type) { Hier ubergeben wiv

Pizza pizza; K/ die Art der )P'-u.a an

orderPizza0)-

if (type.equals("cheese")) {
pizza = new CheesePizza() ;
} else if (type.equals("greek") { A

pizza = new GreekPizza();

Je nathdem, weleh
} else if (type.equals("pepperoni®) { ude, ins(:anznieref\ ﬁ‘i—f;::he':z?:k:f;"t
nde

pizza = new PepperoniPizza() ; Klasse und weisen sie der Instanzvariablen

) Piz2a zu. Beathten Sie, dass hier jede Pi
das Pizza—nterface lmylemenfi:rgn mussl—zza

pizzapreparel); Sobald wir die Art (type) der Pizza kennen, konnen
pizza.bake() ; wir sie vorbereiten (Sie wissen sthon, den Teig kneten
und die Tomatensof3e sowie andeve Zutaten hinzu—
(:ingen (prepave()). Dann backen wir sie (bake()),
sthneiden (eut()) sie und packen sie eine (box())!

pizza.cut();
pizza.box() ;

return pizza;
Jeder Pizza-Subtyp (CheesePizza, GreekPizza usw.)
weif3, wie man ihn vorbereitet.
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Rezensieren

Sie dieses Buch

L

Senden
Sie uns Ihre Rezension
unter www.dpunkt.de/rez

-

Erhalten

Sie Ihr Wunschbuch aus
unserem Verlagsangebot
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Ich dachte immer, echte Ménner
benutzen grundsitzlich Subklassen.
Bis ich gelernt habe, welche Macht

man in den Handen halt, wenn

man zur Laufzeit und nicht zur
Kompilierzeit erweitert. Und sehen
Sie mich heute mal an!
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Kernen Sie noth den CEQ
von Mighty Gumball [re.2

Hallo Team. Ich brauche eine
bessere Uberwachung fiir meine
Kaugummiautomaten. Konnen Sie eine
Maglichkeit finden, einen Bericht iber
Bestand und aktuellen Zustand eines
Automaten zu erstellen?
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public class GumballMachine {

final static int SOLD_OUT =

final static int NO_QUARTER = 1;

final static int HAS_QUARTER = 2;

final static int SOLD = 3;
int state = SOLD_OUT;
int count = 0;

s
In dev Klasse éumbaHMachw: (Kaug;l\l-:‘.:gpi_a
: i um, dass ans
| r:,cd::—%;:i: ‘:iic neuen Klassen ver:emjde
poc Dazv Code unbevstheidet sich nue avin,
b nev Klasse ln{cgcv—Wn&: wnd in

v in e
:3: ;-;:vcn 0\7):\({:: benutzen -

TITN e ™t

alter Code

never Code

Alle Zustandsobjekte werden im
Konstruktor e\ri

public class GumballMachine {

State soldOutState;
State noQuarterState;
State hasQuarterState;
State soldstate;

State state = soldOutState;

int count = 0;

Diese Variable enthilt
bzt keinen Inbeger—
)W:H: mehy, sondern €in

Zus{-,ahdsob):k{-

ellt und zugewiesen.
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Durth die Ubergabe eines
[terators haben wir sie von
dev [mplementierung dev Ge—
¥ viehke entkoppelt. So kannen
viv bei Bedarf problemlos
s neue Speisekarten hinzufilgen.

) 4

__——next()
Q-
‘% &

et Trerd®
o s i:fsrc deutlich bessey. ist, wei
e J den gleichen Code ber ol

n kann‘ um i iebi y I,e”uf_

mplementier. = be.ssc.? weil die
enbart w::ngc il icht mehy

Ohne Probleme konnten
wir eine weitere [mple=
[ mentierung von Gerithten

auf einer Speisekarte hin—

2ufiaen. Und da wir €inen
HashMap  [terstor berertaestelt
haben, wusste die Kellnerin
sofort, was zu tun war:

Die Erstellung
;i_ne;' [terators fiie
ie HashMap war
R cinfach. Sob‘;l.j Sie
values.iterator()
aufeufen, echalten
Sie einen [Lerator.
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Java verfigt iber viele
Colleetion—Klassen, mit
denen Sie Gruppen von Ob—
f'eld:en speithern und aus—
esen konnen. Zum Beispiel

Veetor und LinkedList. \’ >

Die meisten Sehnitstel- Vector

len untevscheiden sich.

Noer fast alle
uh{:ﬂsﬁ{u"‘ ene
Maghahkc‘.t, €inen
[terator zu evhalten

Und wenn [terator nicht unterstitzt
wird, ist das auch kein Beinbruch, denn

Sie konnen sich einfach selbst einen bauen.

LinkedList
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B o

Der >>Stoppen<<—
Befehl ist deakti-
viert, bis Sie den
Beat starten.

Mit dem Menu—
befehl »>Stoppen<<
konnen Sie die

Beat-Evzeuqung
anhalten. L—?

Wenn der Beat

gestartet wurde,
ist dev Menube—
£ehl »>Starten<<

deaktiviert.

Alle Benutzeraktionen werde
an den Controller geleitet.

Der Controller ubernimmt
die Benutzeveingaben und
ubevsetzt sie in Anweisungen
auf dem Model.

/

Controller
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Chicago

FrozenClams l
PlumTomatoSauce ThickCrustDough

MozzarellaCheese l

New York Z\ \cichen
N AP en aus den 9
Ale Objectsille evden jedoth

T mponenten Diese ‘
El f:g.‘;\ds\t:“i:rsmcd\m\ imy\cnxntm-h
California

ReggianoCheese
FreshClams l

[ Bruschettasauce | VeryThinCrustDough

Jede Zutatenfamilie besteht aus einem GoatCheese
bestimmten Teig (Dough), Sof3e, Kiise und

bestimmten Meeresfriehten (und noth ein
paar weiteren Dingen, die wiv hier nicht j
gezcigt haben, wie Gemiise und Gewiirze)

. A eigent

sgesam
by die ")cwcils ihve cigenen Zv

Familie,
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Das BeatModel ist das Hevz dev
Applikation. Es implementiert die
Logik, um den Beat zu stavten und
anzuhalten, die Anzahl von Sehli—
9en pro Minute (BPM) ‘Fesflukﬁen
und den Klang zu erzeugen.

Mit der getBPMO-Methode knnen
vir awBerdem den aktuellen Zustand
des Models ab«craaen
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Dev Client fordert
beim Visitor [nforma—
Lionen aus der Kom—
posit—Struktur an ..
Der Visitor kann ohne
ﬂuwirknngzn auf das
Kompositum um neue
Methoden erweitert

werden.

N

Dev Visitor muss in dev Lage sein,

getState() Klassenibergret end auk—

Zurufen. Genau hier konnen Sie neue

Mekhoden fiir die Verwendung durth
o denClient Winzafigen

Alle diese Komposit—Klassen
miissen nur eine getState()-
(Zustand evfassen—)Me—
thode hinzufigen (und keine
Skrupel haben, sich selbst
>>blof3zustellen<<).

Der Traverser weif3, wie er
den Visitor dureh die Kompo—
sit-Shruktur Liheen wuss:
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public int
erface MyR Das sagt wns: dass das
lyRemote extends Remote‘{/ l“’cﬂ'QSLc benutzt wivd,
um ent] ernte P\u?ru?c 2u
unkerstitzen
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tion;
public String sayHello() throws RemoteExcep
~~ Dieser R'IﬂkﬁaLCWeff wird uber das

ragen. Er muss also sevialisi

nach dem Avgumente und R

Netzwerk vom Server an den Client iber—
ierbar sein. Sevializable besthreibt das Verfhren,
utkgabewerte verpackt und versandt werden
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mote befindet sith Jeder entfeente Me-
wkerfate Remote thodenaufruf wird als
>>viskant<< angesehen. Di
¢ Deklaration von Remote.
Exception in jeder Me—
public String sayHello() throws RemoteException; :hode 2vingt den Client,
arauf zu ahten und
) damit zu vethnen, dass
etwas nitht funktioniert

import java.rmi.*; &—Das :
in javairmi-

public interface MyRemote extends Remote {
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Diese Methode wird aufgerufen, wenn es Zeit ist,
das |eon auf dem Bildsehivm darzustellen

public void paintIcon(final Component c, Graphics
if (imageIcon != null) {

g, int x, inty) {
Haben wir beveits ein leon, weisen

imageIcon.paintIcon(c, g, X, v); €

} else {

wir es an, sith selbst davzustellen

g.drawString ("CD-Cover wird geladen, bitte warten
if ('retrieving) {

", x+300, y+190);

L A?\Sonsfen 2¢igen
wir die Wird—
retrieving = true; 5"8dth—MeIdu,.3
retrievalThread = new Thread(new Runnable() {
public void run() {
try {

setImageIcon (new Imagelcon (imageURL, "Albumcover"));
c.repaint() ;

} catch (Exception e) {
e.printStackTrace() ;
H;

: \ken Sie; 035
- 4ss ECHTE \Lon’%‘\d"\z:a:b\éug{' Der
Hiex \ad;“ "‘;a“,j ik |conlmage SENY
dev Ladevo”
retrievalThread.start () ;
}
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Hier evstellen wiv die Komponenten

public class HomeTheaterTestDrive { ik eraniéinim Teskade, Nowwalesi=
public statie void main(String]] iaxgs) § weise evhilt dev Client eine Fatade
// hier werden die Komponenten instanziiert Er muss sie nicht selbst konstruieven
d = <™ Zuerst instanziieren Sie
new HomeTheaterFacade (amp, tuner, player, die Fatade mit allen Kom—
projector, screen, lights, popper); ponenten des Subsystems

homeTheater.watchMovie ("Der Pate") ;

homeTheater.endMovie () ; Verwenden Sie die vereinfachte

) &_/ Sehnittstelle, um die Vorfuhrung 2u

starten und spiter zu beenden

Hier die Ausgaben $java HomeTheaterTestDrive
Ein Auxcer P Beginne die X_Iorfiihrung .
Fﬂﬂadt—Mcthodg Popcornmasch]_.ne an :
watthMovie() Popcornmaschine macht Popcorn!

Kino-Deckenlicht auf 10 % gedimmt
Fahre Leinwand herunter

evledigt die ganze
Avbeit £iv uns

Beamer an
Beamer im Breitwandmodus (Ansichtsverhidltnis 16:9)
Verstidrker an
Verstiarker Eingangssignal: Streaming-Player
Verstidrker Surround-Sound aktiv (5 Lautsprecher, 1 Subwoofer)
Verstidrker Lautstédrke: 5
Streaming-Player an
Streaming-Player Vorfithrung von "Der Pate"
wnd wenndie Beende die V?rfiihrung

Vomcbh\rung beendet 2, Popcornmaschine aus

werden soll, vufen Kino-Deckenlicht an

wir endMovie() auf, Leinwand fihrt hoch

um alles wieder aus— Beamef aus
zusthalten. Verstirker aus

Streaming-Player Vorfithrung von "Der Pate" beendet
Streaming-Player aus
%
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ecs) wivd das Inte”
yevwenden W™
Gevithte

Kellnexin (Waikr

ne
MeruCompo (';V\en“) wid

Die
face
2k s\n\sekarhn
( Memlit"‘)

MenuC t die insa
Sehnittstelle fir eizelne Gerichte und Speise-
karten. Wir haben hiev eine abstrakte Klasse
isrwel.ndc(:, weil wir Standavdimplementierungen
ur diese Methoden zur Verfigung stellen wollen.

+ bezeith

Waitress (Kellnerin)

Hier die Methoden fir die _—>
Avbeit mit den Komponenten
(Menultem und Menu)-

getName() L —
actDesimphon) Einige Methoden wer—
g:,::() den [hnen aus fritheren
sren) Versionen von Menultem
add(MenuComponert) und Menu bekannt vor—
remove{MenuComponen) Kommen. Zusatzlich 5‘:H:
e es jetzt die Methoden
‘?Y'm":(), 2dd0), vemove()

[

und aetChild(), die wir
besthreiben, sobald wir

unseve neuen Menu— und

—Klassen imple-
f/‘wo” —— T Menu (Speisckarte) T:.::fi—ce: lassen imple
enu ibevsthreiben print(). gelDescripton()
e pi
isVegetaran() e
print() ‘add(MenuComponent)
Menulte =
enultem ib ibt di
Mol m::‘;t'{": i ‘Z‘ {‘2 Methoden, dic sl AuBerdem ibersthreibt Menu die sinnvollen Metho—
i md o de S, dordinplemen g den, ebwa um die Maglichkeit 2u sehabfen, Gerichte
evgeben. (add() ergibt ,t.fthnuscn, die keinen Sinn (odex andeve 3\""““"*‘"!) g 4
g Kom?o,,zéen e McnnH’,cms keinen hinzuzufugen odev davaus z« entfecnen AuBerdem
Sl g &.m{ Cinem Mens — siney benukzen wir die Methoden Btham:() und oet-
9eFist werden kineen,) Destriptionl), um den Namen und die Besthreibung

einer Speisekarte zuritkzugeben.
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Wie in der offiziellen Definition werden Entwickler oft sagen: »Beim Factory Method-
Muster kénnen die Subklassen entscheiden, welche Klasse sie instanziieren.« Hierbei be-
deutet das Wort »entscheiden« jedoch nicht, dass die Subklassen zur Laufzeit eigenstindige
Entscheidungen treffen diirfen, sondern dass die Herstellerklasse (Creator-Klasse) keine
Kenntnis davon hat, welche Produkte tatsichlich hergestellt werden. Das wird nur durch
die Wahl der Subklasse entschieden, die verwendet wird.
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Creator 1st die Klasse, die die |mple—

i G alle Methoden arﬁe\.—
[ :::{;x\:a:\&hode enthalts d.le L die

Product po—

e die deiche Die abstrakte factory-
ple ‘Kﬁf ‘jf:;:n,;? frtotert) ¢—R— Method() (Fabrikmethode)
Sehni e L di llen Hevsteller—

Nelle . die die muss von allen He
ven, da':f dl‘::::‘:"a“' die (Creator—)Subklassen
Pvd?‘t{'i:\t " mitht die kon— im‘alcmcntie\vt werden.
i::a Ylasse verweisen Kgnner-

[ ConarstoProdust ConeveteCreator implemen—
‘ tieet die factoryMethod))
[soeretesy (Fabrikmethode), die Fr die
stsichliche frerstellung von
A J Produken benutzt vird.

Qontrcchrcabr ist fiie die Hevrstellung
cines oder mehrerer Produkte zustindig,
Sie ist die einzige Klasse, die weif3, wie
man Produkie hevstellt.
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Wir figen zwei
Methoden £ir die
Protokollierung hinzu.
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kt die
ist unser Aubrufer. Br vw
E:é:;fx:mcd‘?)‘—Mc{hodcn (wie cuLu{-ic())
in den Befehlen (den AL{iovLisl:cncvs) auk,

public class SwingObserverExample { i
wenn Sie den Button anklicken.

// einrichten ...

JButton button = new JButton("Soll ich es tun?");
button.addActionListener (new AngelListener());
button.addActionListener (new DevilListener());
Der Client ist die ¥ ie di
i . e Klasse, die die Swing—
// Frame-Eigenschaften einrichten Komponenten und die Befehle (An5elLiSs—

, tener und DevilListener) am Aufeud
(dem Button) einrichtet o

class AngelListener implements ActionListener {
public void actionPerformed (ActionEvent event) {
System.out.println("Tu’s nicht. Du wirst es bereuen!");
i ActionListener ist das Command—
Interface: Es besitzt eine Me—
thode namens attionPerformed(),
i ST _— O — . die wie exeeute() beim Aufruf des
class DevilListener implements ionListener Befehls ausaebihrt vird
public void actionPerformed (ActionEvent event) {
System.out.println("Komm, mach’s einfach!");

AngelListener und DevilListener sind
unsere konkveten Commands (Befehle).
In diesem Beispiel ist das S em— i Sie implementieven das Command—
Der Aubeuf :Ees Befehls I?s{l: enneo tﬁt:f::;j: ‘;f:z:’: ket s il e
nen auf dem Empfinger aus. In einer typischen Swing—
Applikation wiirde das fii den Aufeuf von Akfionenaa £
weiteren Ul-Komponenten sorgen. .
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SiarbuzZ Coffee ‘baris*airainingshandbuch
Bal:iscas! pitte naltet cuch £UF die Zube:eitunq
von Starbuzz—(;etténken gena® an dies® Anweisungen.

SiarbuZZ -Kaﬁccrcug#

w WasseT kochen
ser aufpriner “—
Das Kaffeevezept

(2) Kaffee mit k
(3) Kaffee i oipe 12555 gieben
(8 zucker und Milch hinzufige® seheint arof3e
Annlichkeit mit
dem Fiir Tee zu
gfarbuzz-T«rcztg! haben.
() wasse® kochen
(2) Tee mit kochendem Wasser
ﬁbetqieﬂen und ziehen 1assen

ne Tass® gf\.eben

(3) Tee in ed
(4) zitrone hinzufii\gen
sesgeneinises® ond missen S5

Alle RezePt® sind searbuzz-Cosh
ertraulic® S handelt wesde™:
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i biekt-
Hiev ist unseve Subj
S‘:\tn\‘H'}{:d\c. Das sollte

[hnen bekannt vorkommen:

<<interface>>

Alle Bestandteile dex Wetterstation
implementieven das Obscvver—!ntcv—
fate. So evhilt das Subjekt eine

einheitliche Sehnittstelle, ibex die es
Kommunizieren kann, wean die Beob—

achber aktualisiert werden mussen-

AuBerdem erstellen wir ein Inter—
fate, das von allen Anzeigeelementen
implementiert wird. Die Anzeige—
elemente miissen dann mur noth eine

display—-Methode implementieven.

Subject

WeatherData imple—
mentiert jetzt das
Subject-! Intecface.

st

update()

genaiegen)

display() { / aktuelle Messun-

Das Anzcigeclement.
2¢igt die aktuellen
esswerte aus dem

Wcafhcha{a_ObJek v

display() { mittere, mini-
male und maximale Werte
anzeigen }

T

Hier werden die
mittleren, minimalen
und maximalen Mess—
werte festgehalten
und angezeigt.

ThirdPartyDisplay
update)
display() { // auf Basis der

Wetterdaten etwas anderes
anzeigen}

Entwickler konnen

die Intecfates Ob-
sevver und Display-
Element implemen—

ForecastDisplay

display() {// Vorhersage an-
zeigen}

Lieven, um eigene
i\nuig:elcmeh& 2u
evstellen

Diese Anzeige &cll{ die Wettervor—

hersage auf Basis des Luftdrutks dar-

Diese drei Anzeigeelemente sollten awBerdem
einen mit >>subject<< markierten Zeiger auf
WeatherData enthalten Aber dann sdhe unser
Diagramm so vichtig nach Spaghetticode aus.
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X
Desi pattenns &

elements o Reusable
bject

Die Autoren von >>Design Patterns<<
V werden auth licbevoll als >>Gang of
Four<< oder kurz GoF bezeithnet.
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Als Erfinder dev Muster gilt Christopher

Alexander. Diese Muster dienten als Ancegung

dazy, hnliche Lésungen auf Software anzuwenden.
v

xander
Christophet A%
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Die Beobathter haben das

Subjekt abonriert (sind also
o vegistriert), um Aktualisierungen
ﬁ:h x\\(;tc \?{i{;v‘d‘:‘:\ 2 ehalten, wenn sich die Daten
\ — 4 n ) 3 e
o ‘:3;“ e éco\)&“\ ter des SubJeH:s andern.
informiert:
Das Su\)")c\tjc— 0\)3:\& nformier
verwaltet €inige
viehtioe Daten:

Andern sich die Werke,
werden sie den Beobathtern in
bestimmter Form mitgeteilt.

Observer-Objekte

L Dies Ojekt it keim Qoserer

OF Es wivd also witht in oemierty
DUCkm\o wenn sith die Daten des
Su\):)tk{'} andevn:
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Alle E-Mails werden an den

evsten Handl

er ibergcben.

C

Warde kein passender Handler getun-
den, vivd die E-Mail am Ende der
Kekke veeworfen. Bei Bedarf konnen
Sie natiirlich jederzeit einen Handler
implementieven, um dies abzufangen-
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public interface Quackable { ussen nw
o - Quatkadles ™ Lt

public void quack(); <~ eime SALHE m\\l 19 9
) T e auaken!
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/\ Unsere ’01\"5”"6 S{stk»
public class MallardDuck implements Quackable { g (MallardDve

public void quack() {
System.out.println("Quak") ;

public class RedheadDuck implements Quackable {
public void quack() {

System.out.println("Quak") ; \\_‘ Wenn das ein interes—
santer Simulator werder

soll, brauthen wir ver—

}
sthiedene Spezies.
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Handler

successor

handleRequest()

C i NewL

SpamHandler (Spam) | |FanHandler (Fanpost)

(neuer Automat)

quest() quest() quest() quest()
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ageren

assen sEED Fir Brocibern s
Elen, aber i Veranderonten 967
sehlossen s6™

Verlassen S sen vk Poskeakctioner
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-
Jetzt new und W
noth besser

mit [tevator!

public class Waitress { Konsbroktor ubernimmt die Klasse Waitress

Im

DinerMenu dinerMenu; ’ (\iz“v\:vin) 2wei Speisekarten (Menus):
public Waitress ( , Di @ ) {
this. =
this.dinerMenu = dinerMenu;
} Jetzt evstellt die
Methode ‘wmeznuO
public void printMenu() { [ 2wei [tevatoren €inen
T I - creakted 0 5 Fie jede Speisekarke -
T dinerT = ai createl 0 e
System.out.println ("SPEISEKARTE\n----\FRUHSTUCK") ;
printMenu (pancakeIterator) ; und vuft dann die uberladene
System.out.println ("\nMITTAGESSEN") ; - pr‘m{McmO—Mc{hodz mit
printMenu (dinerTterator) ; jedem ltevator auf
}
Testen, ob es noth ; Die uberladene
private void printMenu(Tterator iterator) { , wertere Elemente glbt Methode print—
while (iterator.hasNext()) { Das nithste  Menu() verwendet
MenuItem menuTtem = iterator.next(); £ Elementhden den [herator, um
System.out.print (menultem.getName() + ", "); die Geviehte auf
System.out.print (menultem.getPrice() + " —- "); den Speisekarten
System.out.println (menultem.getDescription()) ; (die Elemente
} des Aggregats)
sehrittweise zu
! Das E';’"‘"{ durehlaufen
// weitere Methoden Nue noth €ine ﬁ;::?i:;s“wd
} Sehleifel! Besthveibung

auszulesen und
auszugeben.
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Jede Subklasse besitzt eine eigene
f |mplementierung von ereatePizzal) und

ibersthreibt dabei die abstrakte ereate—
Pizza()—Methode in PizzaStore. Die von
den Subklassen genutzte orderPizzal)-
Methode kommt dagegen auch weiterhin

orderPizza()
divekt aus PizzaStore. Wir kannten die
evestePizza0)-Methode final machen,
wenn wir das wivklich erzwingen wollten.
[ chi -,

PizzaStore

createPizzal)

Wil eine Filiale ihren Kunden i tsintion L Evfbfrcthcnd funktioniert das
Pizzas nath New Yorker Art I ‘ SRR it Pizzas im Chicago—Stil. Dureh
anbieken, setzt sie die Sub- die Verwendung der Chieago—Sub—
Klasse NYStylePizzaStore einy Derken Sie davan: eveatePizza() Klasse evhalten wiv auch hier die
die hierFir ihve eigene reate= sk in PizzaStore abstrakt, das passende [mplementierung von
Pizza()—Methode besitzt. heifdt, alle Subtypen MUSSEN ereatePizzal).

&‘ diese Methode implementiever-

public Pizza createPizza(type) {

public Pizza createPizza(type) { £
if (type.equals("cheese")) {

if (type.equals('cheese")) {

pizza = new NYStyleCheesePizza() ; piz=ss Do Chloanos Lyfehan e 0

} else if (type.equals("pepperoni”) { } else if (type.equals("pepperoni”) {
pizza — new NYStylePepperoniPizza() ; pizza = new ChicagoStylePepperoniPizza() ;
} else if (type.equals("clam") { } else if (type.equals('clam") {

pizza = new NYStyleClamPizza() ; pizza = new ChicagoStyleClamPizza();

} else if (type.equals("veggie") { } else if (type.equals('veggie") {
pizza = new NYStyleVeggiePizza() ; Pizza = new ChicagoStyleVeggiePizza();

} }
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EggPlant

BlackOlives

SlicedPepperoni

ThickCrustDough

FrozenClams

PlumTomatoSauce

MozzarellaCheese
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2]

Der Client stellt eine Anfrage an den Adapter,

indem er die Ziel-Schnittstelle benutzt, um eine m

Methode aufzurufen. Beathten Gie, dass Client und\{
adaptiertes Objck{ cr&wi’g‘“h

Der Adapter iibersetzt die Anfrage anhand der <ind — keiner weif3 vom ance

Adaptierten-Schnittstelle in einen oder mehrere
Aufrufe auf dem adaptierten Objekt.

Der Client empfangt die Ergebnisse des Aufrufs
und hat keine Kenntnis davon, dass ein Adapter die
Ubersetzung erledigt.
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Adaptierter

st
i cque
AR
Client 'e""esq, “a“s\,«
Der Client wird gegen die Z:\
Schnittstelle implementiert.
Adapter
Sdaptiey ey,
n'\“sw“e hnms.e,,e
n
z'le"sc Der Adapter implementiert die

Ziel-Schnittstelle und hélt eine
Instanz des Adaptierten. L die
W'
dagter \
Tlu.'\(\”gm&sh“‘ e
el

\my\cwt“*"“k

67

Turkey war die
A da\i'{:'vcv{‘,cn—
Sehnittstelle
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boilWater () ;
brew() ;
pourInCup () ;
addCondiments () ;

Dann kénnen wir die Template Method aufrufen ...
myTea.prepareRecipe () ;

.... die dem Algorithmus fiir die Zubereitung
Koffeinhaltiger Getranke folgt.

Zunichst kochen wir das Wasser:

boilWater(); M

Das geschicht in CaffeineBeverage.

Danach miissen wir den Tee mit kochendem Wasser aufgieBen
und ziehen lassen. Wie das geht, weil3 nur die Subklasse:

brew() ;

etzt gieBen wir den Tee in die Tasse. Das ist fiir alle Getranke
gi
gleich und geschicht daher direke in CaffeineBeverage:

pourInCup () ;

Zum Schluss fiigen wir die Zutaten hinzu, die fiir jedes Getrank
spezifisch sind. Also werden sie in der Subklasse implementiert:

addCondiments () ;

Die Methode prepareRecipe))
steuert den Algorithmus. Das
Kann niemand andern. Dabei
vevlasst si¢h die Methode
auf Subklassen, die ganz oder
Leilweise die [mplementierung
ubernehmen.

CaffeineBeverage

prepareRecipel)
boiwater)
pourinCup()
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<iferface>>
FlyBehavior

i)

FlyWithWings

FlyNoWay

i) {
llimplementiert Entenflug
}

i) {

1 Nichts tun,

1 kann richt fiegen!
}
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wollen den Wert auf 120 BPM echhen.

Dev Beat wird auf 119 BPM Lestgelegt. Sie —1

View

Jede halbe Sekunde wird
ein Beat-Puls angezeigt.

View \2

© O O steuerung

DJ-Steuerung

Den >>Sehneller<<—
Button anklicken ...

BPM eingeben
s —)

heiBt, wir evhalten
kunde eine Beat—

... wodurch dev Controller
aquuu&n wivd.

Der Controller weist das

Model an, seine BPM-

Zahl um eins zu evhohen-
Controller

y tM
D tr ot it 10 e et
Jede halbe Se—

Benachrichtigung,

O O O Anzeige
£
Aktueller BPM: 120
Der View wivd auf
120 BPM aktualisiert.

Der View wird dariber unter—
vithtet, dass sich die BPM-Zahl
geindert hat. Er vubt qetBPMO
Y o Zusband des Models auf-
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Subjekt
[

Ich méchte ihr ein

0 O Angebot machen. Kann
ich sie sprechen?
Sie ist gerade ... ghh ...
in einem wichtigen
Meeting. Wie viel haben
Sie sich vorgestellt?
Wie €n Praketbov\’P""*\l
g
o« qakzt der f:‘?gg °Fin
Vken ':‘\ Ve~
g™ ‘gf,fu wnd QStd:‘fL*‘ .
\ timmbe Rncute
Jane DotCom \

Wir bieten 15 %
zuziiglich zu ihrem
Jjetzigen Gehalt.

Na kommen Sie schon.
Sie verschwenden hier
meine Zeit! Keine Chance!
Melden Sie sich wieder, wenn
sie ein realistisches Angebot
machen wollen.
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Duck duck;

if (picnic) {
duck = new Mall. ()

} else if (hunting) { Wiv haben eine Reihe ver—

sehiedener Entenklassen aber
} else if (inBathTub) { wiv wissen bis Zur Laut—
duck = new Rubbe: 2eit vicht, welthe davon Wi
xDuck () ; instanziieven mussen:

duck = new DecoyDuck () ;





OEBPS/Images/p341-1.jpg





OEBPS/Images/p387-1.jpg
public void ejectQuarter() { Vevsutht der Kunde, die Munze zurutkzubekommen

if (state == HAS_QUARTER) { erhilt ex sie zuriitk, sofern cingd .
System.out.println("Minze zuriickgegeben."); vochanden ist, und wir wcch:élndw-t e
state = NO_QUARTER; & inden NO_QUARTER-Zustand -

} else if (state == NO_QUARTER) {

System.out.println("Sie haben keine Miinze eingeworfen."); ist keine vorhanden, konnen

} else if (state == SOLD) { &——— wir auth keine zurutkgeben
System.out.println("Verzeihung, Sie haben den Griff schon gedreht.");

} else if (state == SOLD OUT) {

System.out.println ("Auswurf nicht méglich. Sie haben noch keine Minze eingeworfen.");

r\-’ Wenn die Kaugummis ausverkauft sind, kannen wir nichts Hat der Kunde aerade den

! ausgeben, weil der Automat keine Minze annimmt GrifF aedreht, komen wir
das Geld nicht zuruckgeben.
Der Kunde versucht, den Griff zu deehen Er hi’c das Kaugummi acmbl
public void turnCrank() {

if (state == SOLD) { « Jemand versutht zu sthummeln.
System.out.println("Wenn Sie zweimal drehen, bekommen Sie kein zweites Kaugummi!");

} else if (state == NO_QUARTER) {

System.out.println("Sie haben gedreht, aber keine Minze eingeworfen."); & ir brauthen

} else if (state == SOLD_OUT) { evst eine Munze.
System.out.println("Sie haben gedreht, aber die Kaugummis sind alle.");

} else if (state == HAS_QUARTER) { Wiv konnen keine
System.out.println("Sie haben gedreht ..."); Kaugummis vevkaufen,
statel = S0LD; weil wiv keine haben-
dispense () ; T . .

Erfolg! Dev Kunde evhalt cin Kaugummi. Wir sndem
} ! Wied aufgerufen, um das den Zustand zu SOLD (verkauft) und vufen die
Kaugummi auszugeben dispense(—Methode (ausgeben) des Automaten auf
ublic void dispense() { »
P if (state Pesom) t Wir haben dcv\‘ %\OL’D
System.out.println("Ein Kaugummi wird ausgegeben."); Zuskand _0’"“ b;nl
count = count - 1; Kavgum"" 3usoe

if (count == 0) {
System. out.println("Hoppla! Leider keine Kaugummis mehr!") ;
state = SOLD_OUT; Hier behandeln wir d

ie >>Keine Kaugummis
dem letzfen Kau-

} else { mehv<<—Bedingung. Nath
state = NO_QUARTER; \ i hsen i den Zustand des Aut:—l
} maten auf SOLD_OUT. Ansonsten wcc{szv‘;
} else if (state == NO_QUARTER) { i zuruek in den NO_QUARTER-Zustand.
System.out.println("Sie missen erst eine Minze einwerfen.");
} else if (state == SOLD OUT) { < Keine di .
System.out.println("Kein Kaugummi ausgegeben."); ""T d"zﬁ: Situationen sollte
} else if (state == HAS QUARTER) { “—_ jemals auftreten Falls doth,

geben wir kein Kaugummi,

System.out.println("Sie miissen den Griff drehen."); &
sondern eine Fehlermeldung aus

}
}

// hier weitere Methoden wie toString() und refill()
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Duck duck = new MallardDuck() ;

1

Damit dev Code flex; i missen €ine [nstanz
lexib, . ssen eine
bemutzan vi syl R Klse erstellen

Ypen.
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Nach mittlerweile drei Kapiteln haben
Sie meine Frage zu new immer noch nicht
beantwortet. Einerseits sollen wir nicht
auf eine Implementierung programmieren,
andererseits mache ich doch genau das,
sobald ich new benutze, oder?





OEBPS/Images/p507-02.jpg
public void quack() 1( . K\ Da ist esl Das [terator-
e> i

B bei dev Avbeit!
while (iterator. hasNe_xt()) { / Muster bei

Q le =i .next() ;

quacker.quack () ;
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das gleithe

N muss

Veraessen Sie nitht, dass das Kompositum
\abbelemente implementieve

Interfate wie die B
Unseve Blattelemente sind Quatkables.
- Ir{nerhaleedes Sehwarms (Flotk) verwenden
public class Flock implements Quackable { wir eine Arraylist, um die dazugehdrigen
Quatkables zu speichern.

List<i 1
€! = new A List<Q lex();

public \Cr:id add (Quackable quacker) { \\__ Die addO—Methode Fint 4
quackers.add (quacker) ; ie 3 —Methode tugt dem
Cehwarm ¢in Quackable hinzu.

public void quack() {
I le> i - 4, i

while (iterator.hasNext()) {

o 1 .
< =i .next() ;

quacker. quack () ;

' t Fir die quatkO—Methode ist. der Sehwarm (Flotk) auch in Quackable. Dabei muss die
} quackO-Methode in Flotk allerdings tber den aanzen Sthwarm ausgefirt werden.
Hier ikevieven wir uber die AvvayList und vufen quack() auf jedem Element auf
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Der Client wird gegen die abs—

brakte Fattory gesthrieben und

dann zur Laufzeit mit einer

tatsichlichen Factory komponiert
2

Die Klasse AbstrackFactory definiect die Schnitt—
stelle, die alle konkveten Fabriken implementieren
missen und die aus einex Reihe von Methoden fir
die Herstellung von Produkten besteht

<<interface>>
AbstractFactory

CreateProductA()
CreateProducts()

Dies ist. die Produkt—
familie. Jede korkvete
Fattory kann einen

ganzen Satz an Pro—
dukten herstellen.

ProductA2

ConcreteFactory! ConcreteFactory2
CreateProductA()
CreateProducts)
<<interface>>
AbstractProducts

C Die konkveken Factories implementie
ven die versthiedenen Produktfamilien

Um ein Produkt herzustellen, verwen— .
det dev Client eine dieser Factories,
damit ev zu keiner Zeit ein Produkt—-

Objekt instanziieven muss.
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Wie oft denn noch?
Rufen Sie mich nicht an,
ich rufe Sie anl
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lt

Mighty' Gumba]], Ine.

Wo derKaugummiautomat
niemals halb leer ist.

Einen Ubergang haben wiv veressen den vir noth in die Ovigiral
Spezifikation sthreiben mussen - Wiv brauthen €ine Mo iehkeit, den
Automaten aufzufillen, wemn die Kaugummis alle sind! Hier ist unser
neues Diagramm. Konnen Gie das bitte fir wns imﬂmcn{:‘lcrzn? Sie haben
beim Rest des Kaugmmiawi:w-a{wn so qute Prbeit gel:is&t, dass wir
sither sind, dass das Liv Sie ein Kindevspiel sein wivd

- Die Migh'bf—éumba“—hynieum

aubfillen
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.. doer die H\gh—Levc\—
Komponenten bestimmen,

wann und wie-

High-Level-Komponente

Low—bevc\—(omvoncmhcn
\onmen 31 Jen Bevet™”
nunden Leilnehmen u{_uvel_ L':::h -
e -Level-
- K:;n';: £ Eine Low-Lewl
roFE cne g o
vel-Kom—

Ponente divekt wt
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Wir konnen beliebid

Komplexe Baume evstellen .

k=4 +—— Speisekarten
o g v
@ \QJ sycnsek\a)v{c Q9
AN AT =2
900 go0 9 coo¢
; N
Gexithte Q Q Q Q

und Kénnen sie als

vﬁvanus behandeln - /2
o

b +—— Gpeisekarten
e
o oEng

900 000 Q9 999
, P
Geviehte Q Q Q Q
oder als
Einzelteile
¢ int()
evationen Konnen Yrm{
2& Zas éam-; an= &
pets "Q . Speisckarten
—
/ Lm /
@ &Q) spc.sc\sav{x “Q‘
SR NN 2
000 o009 o090
; — 7NN
Gevithte & Q Q Qr\
- peint0)

Mit dem ComPosite-Mus-
ter konnen wir lejelct-
baume erstellen, deren
Knoten sowohl Ol;jelct-
lcompositionen als auch
einzelne lejekte sein
konnen.

Wenn wir die Composite-
Struktur verwemIen,
konnen wir die gleichen
OPerationen auf Kom-

ositionen und einzelnen
lejelcten ausfithren. Das
heift: In den meisten
Fillen konnen wir die
Unterschiede zwischen
Ol;jelctkompositionen
und einzelnen Oleelcten
ignorieren.

e E-m,,_\&g\\:
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kurz und b daz\'ﬁ‘ %

e § Ohserver

vollstindig —1
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Zu HasQuarterState wethseln.
Dem Kunden mitteilen: >>Sie haben keine Minze cingeworfen.«< .

Zum SoldState wethseln. -_—

Dem Kunden mitteilen: »>Bitte etwas Geduld
Sie bekommen sthon ein Kaugummi.<< \

Ein Kaugummi ausaeben. Anzahl dev Kaugummis ibevpricfen. =
Wenn > O, zum NofQuarterState wethseln, ansonsten zum
SoldOutState.

Dem Kunden mitteilen: »>Kaugummis

sind leider ausverkauft.<«< \—_—5

NoQuarterState (Keine Miinze eingeworfen)

nsertQuarter()
efectQuarter()
tumCrank()
dispense()

HasQuarterState (inze eingeworfen)

insertQuarter()
efectQuarter()
tumCrank()
dispense()

SoldState (Kaugummi verkauft)

insertQuarter)
ejectQuarter()
tumCrank()
dispensel)

SoldOutstate (Ausverkauft)

insertQuarter()
ejectQuarter()
tumCrank()
dispense()

WinnerState (Gewinner)

insertQuarter()
ejectQuarter()
tumCrank()
dispense()

Fillen Sie das vuhig ebenfalls aus, auch wenn wir es evst spater implementieren. \)
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Moment mall Diese Leitlinien kann
man doch gar nicht alle befolgen.
Wenn ich alle Regeln einhalte,
werde ich kein einziges Programm
schreiben kénnen!
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SEIEN SIE die JVM, Losung

Thread Thread Werf von
ejns zwei|| umiquenstance
public static ChocolateBoiler null
getInstance() {
public static ChocolateBoiler b o
getInstance() {
if (uniqueInstance == null) { ”
if (uniqueInstance == null) { . null
uniqueInstance =
h <object1>|
new ChocolateBoiler() ; k—/
<object1>|

uniqueInstance =

new ChocolateBoiler() ;

return uniqueInstance; i |

<object2>]

<object2>]

oOhal Das
sicht nicht
qut aus!

[N

Es werden
zwei versthie—
dene Objekte
zuruckgegeben/
Wir haben tat-
sathlich zwei

Chotolate—

oiler—
[nstanzenl!!
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Wenn Sie new benutzen, halten Sie
{_.,. eine Refevenz aut eine konkvete

; 3 Ylasse. Das konnen Sie mit, €iner
Keine Variabl ) )
en&.:lm?a e sollte eine Referenz auf eine konkrete Klasse Fatkory umaghen!
Wenn Sie von einer konkreten Klasse ableiten, sind
Sie von ciner konkreken Klasse abhandjg; Leiten Sie
<tathdessen von ciner Abstraktion wie von €inem

Keine Klasse sollte von einer konkreten Klasse ableiten.
. Inkevface oder einer abstrakten Klasse ab.

Keine Meth ine i i i Sle e &
o e °ii :lol_lillt)e cine u_rl,)};lemenuem Methode einer i«‘be:scg}: . imPlementierte Methoq
ihres iskla: erschreiben. &« eiben, war i
A"‘Ca"ﬁ an keine cCJ:;C Basikiase Yon
der Basisklasse Abstraktion. Die i
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public class HomeTheaterFacade { Hier findet die Komposition

Amplifier amp; statt Dies sind alle Kom—
Tuner tuner; \;om\{cn, die wir verwenden
StreamingPlayer player; werden

Projector projector;
TheaterLights lights;
Screen screen;

PopcornPopper popper;

public HomeTheaterFacade (Amplifier amp,
Tuner tuner,
StreamingPlayer player;
Dev Facade werden in ihrem
ETN Yonstrukbor Refevenzen auf
die einzelnen Komponenten
TheaterLights lights, < sshaes dhew hesidie
des Subsy: o
Eopcoznbopper: poppet) 4 ansthlieBend von der Fatade
den einzelnen [nstanzvariablen
zugewiesen werden

Projector projector,

Screen screen,

this.amp = amp;

this.tuner = tuner;
this.player = player;
this.projector = projector;
this.screen = screen;
this.lights = lights;
this.popper = popper;

// weitere Methoden kommen hierhin &\ b
evzu kommen i
gleich
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v o iaufeig ;s;menz.f Collettions anzutreffey, v,
" Zugang auf einen Basi e
o ineiner Mg Lo v Obﬁ‘kt‘"
Der Synchronization-Proxy 9-Umgebung steuer-
ermaglicht sicheren Zugriff

auf ein Subjekt aus mehreren
Threads heraus.

Helfen Sie uns, einen Lebensvaum zu finden. = S Der Complexity-Hiding- Z
Proxy versteckt die Kom- \
plexitdt eines komplexen \‘@g
Satzes von Klassen und
kontrolliert den Zugriff
darauf. Aus offensichtlichen Griinden
wird dieser Proxy manchmal auch als
Facade-Proxy bezeichnet. Der Complexi-
ty-Hiding-Proxy unterscheidet sich vom
Facade-Muster, weil der Proxy den Zu-
griff kontrolliert, wahrend das Facade-
Der Copy-On-Write-Proxy Muster nur eine alternative Schnitt-
kontrolliert das Kopieren stelle zur Verfiigung stellt.
eines Objekts, indem er
den Kopiervorgang so lange Lebensraum: hauf‘vgc Sich—
verschiebt, bis er von einem tungen in der Nihe von Javas
Client angefordert wird. Dies COWOnWw{cAWaYL'Sf
ist eine Variante des virtuellen
Proxys.
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Wir erweitern JFrame, das eine update()—Metho—
qorithmus Fiir die

/ de enthalt. Sie Kontrolliect den Al

Aktualisierung der Bildschivmdavstellung. Wir komen

wrs in den Algorithmus einhangen, indem wie die Hook—

Methode paint() dbersehreiben:

public MyFrame(steing title) { €& KenBlk hinter den Vorhang
notig. Hier findet nur etwas

super (title) ;
this. setDefaultCloseOperation (JFrame .EXIT_ON - Initialisieruny statt -

public class MyFrame extends JFrame {

this.setSize (300,300) ;
this.setVisible (true) ;

FTTTN Der Akbualiserunsalgorithmas von JFeame
P"“:“ void paint(Graphics graphics) { vubt paintO auf.55£3ndardm'aﬁ\g zeithnet
Srr'p““t (graphics).> paint() gar riehts = e ist ein Hook. Wi
ing msg = "Ich bin der Kénig!!"; tbersthreiben paint() und weisen den JFrame
graphics.drawString (msg, 100, 100); an, €ine Nathricht im Fenster auszugeben.

public static void main(String[] args) {
MyFrame myFrame = new MyF: "
, MyFrame ("Entwurfsmuster von Kopf bis FuB") ;

© © O Head First Design Patterns

Hier die Nathvitht, die im Frame
dargestellt wird, weil wir uns in die
paint)-Methode cingehingt haben.

Ich bin der Konig!!
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\( Die Klasse Personlmpl implementiert das [nterfate Pevson

public class PersonImpl implements Person {
String name;
String gender;
String interests;
int rating;
int ratingCount = 0;

public String getName() {
return name;

}

public String getGender() {
return gender;

}

public String getInterests() {
return interests;

}

public int getGeekRating() {
if (ratingCount == 0) return 0; e
return (rating/ratingCount):

public void setName(String name) {
this.name = name;

}

public void setGender (String gender) {
this.gender = gender;
}

public void setl (String i

this.interests = interests;

ts)

}

public void setGeekRating(int rating) {
this.rating += rating;
ratingCount++;

E— Die Instanzvariablen

Alle Getter—Methoden: Jede gbt
den Wert der entsprechenden
[nskanzvaviablen zuriick .

bis auf 5:{6::\(Ra£in5(),
das eine durehschnittliche
Bewertung evvethnet, indem
es die Bewertungen durth
den Wevrt von vatingCount
dividiert.

Und hier sind die Setter—Methoden,
die auf die entsprechenden [nstanz—

variablen verweisen

Zum Sehluss inkvementiey-

. m t
:vc Methode setGeekRating()
ie Anzahl dey. erfolgten ’
ewertungen (| vatingCount)
und addiert die B
laufenden Gesamt]

S

ewertung zup

bcwev—tuna
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Beachten Sie die Ent—

sprechungen dev beiden
Klassenhievarchien: Beide /\/
besitzen abstrakte
. Klassen, die von konkve— .
Vie Produktklassen i Yien ccitert  Vie Herstellerklassen

werden, die wissen, wie
Pizza im New Yorker

o und im Chicagoer Stil PizzaStore
implementievt wird
createPizzal)
orderPizzal)

) ET i) [ T

[ NYstylePepperoniPizza | [chicagostylePepperoniPizza | ‘ createPizza() I ‘ createPizzal) I

NYStyleClamPizza |
\ ChicagoStyleVeggiePizza ‘
ko

[ nvstylev=ggi=Piz; )

X¢ e e or
a OV 3es e )
oo Wieee e D ek Qe
PO qee 2 (X3
R Q‘; e W e O

L0
W Ce 22 N
X

Senlussel

ode ist dev

dieses Wissens:

e F Sbvikmeth
IE);CY die Verkapselnd
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Wie konnte das passieren? Der neue Singleton-
Code lief doch prima. Es kann eigentlich nur sein,
dass wir Optimierungen in den Code fiir den
Schokoladenkocher-Controller eingebaut haben, die
mehrere Threads nutzen.
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v Truthihne an Enten an. Daher

. { assen
public class DuckAdapter implements Turkey { Hier p Interbace Turkey

implementieven wir das
Duck duck;
Random rand; Wir legen eine Referenz auf das Duck—Objekt,
public DuckAdapter(Duck duck) { das wir adaptieren, zur Seite.

this.duck = duck; o -

rand = new Random() ; &——— PAuBerdem erzeugen vir €in zufilliges Objekt. Sehen

) Sie sich die flyO-Methode und ihve Benutzung an
public void gobble() { )
duck. quack () ; S Kollern vird einfach zu Quaken-
}
public void £ly() {
if (rand.nextInt(5) == 0) { Da Enten deutlich linger fliegen als Truthshne,
duck. £1y () ; / haben wir entschieden, die Ente im Sehnitt nur
} Jjedes finfte Mal ﬂieaen zu lassen.
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e >>ofkiziellen<<

Wir benutzen di Y
Hiermit wird die Advessen von Mighty i::\:\a\l\‘.wcc
Fihven Sie das RMI-Regjstry <ollken diese Adressip b
hi st aus estartet. eigenen Kaugummiau
f - ) ’ >>lotalhost<< ersetzen.

Datei Bearbeiten Fenster Hilfe WasDenn?
rmiregistry

Datei Bearbeiten Fenster Hilfe Wi

java GumballMachineTestDrive austin.mightygumball.com 100

D) S Dies startet den Kaugummiautomaten
und das hier danath. und meldet ihn bei der RMI-Registry an.
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public class GumballMachineTestDrive {

public static void main(String[] args) {
GumballMachineRemote gumballMachine = null;
int count;

if (args.length < 2) {
System.out.println ("Kaugummiautomat <name> <inventory>") ;

System.exit(1) ;
Zuevrst miissen wir die lns(:anznerung mit
/_\ einem try/cateh—Block umgeben, weil unser
_— Konstruktor Jetzt Ausnahmen auslésen kann
count = Integer.parselnt(args[1]);

gumballMachine = new GumballMachine (args[0], count);
Naming.rebind("//" + args[0] + "/gumballmachine", gumballMachine);
} catch (Exception e) {
e.printStackTrace () ;
! K’ AuBecdem Figen wiv den Aubeuf von Naming
vebind hinzw, dev den GumballMathine—Stub
wnter dem Namen qumballmachine verffentlicht.
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Nach einem System=
uskall werden die
Objekte new geladen
uhd in dev vichtigen
Reihenfolge ausae—
Wiederherstellen Lt

Jeder ausgcguhv{:c
Befehl wird auf der

Festplatte gespeichert
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Datei Bearbeiten Fenster Hilfe HerzlichenDank
java HeartTestDrive )
Fihven Sie das

hier aus

- und Sie werden
das hier sehen. ’\/

O O O steverung
DJ-Steuerung
BPM eingeben

Sefzen

<< C >

6 O O Anzeige

Aktueller BPM: 68

Ein guter und
gesunder Puls.
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Jlen wiv =<t
Pizzexias

Zuerst ecste

public class PizzaTestDrive { Jevsthiedent

public static void main(String[] args) { /

PizzaStore nyStore = new NYPizzaStore(); Eine Pizzevia bearbeitet
Pi chi = new ChicagoPi 0; Ethans Bestellung
Pizza pizza = ¥ izza ("cheese") ;

System.out.println("Ethan bestellte eine " + pizza.getName() + "\n");

pizza = chicagoStore.orderPizza("cheese") ;
System.out.println("Joel bestellte eine " + pizza.getName() + "\n");

die andeve die Pizza von Joel
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Hier implementieven wiv das Subfﬂ{«ln{:er&t:

public class WeatherData implements Subject { & Vet=t implementiert WeatherData

private List<Observer> observers; das Subjett—Interfate.
private float temperature;

private float humidity; Wir haben den Konstruktor i
private float pressure; eine AreayList evweitert, die

Hiblic WeatheEDAtA(). I b—/ die Observer enthalten soll-

observers = new ArrayList<Observer>();

' Registriert sich ein Beobathter, wird

public void registerObserver (Observer o) { & er am Ende der Liste eingefigt
observers.add (o) ;
) Will ein Beobachter die K:ais{riemna beenden,
& entfernen wir ihn wieder von der Liste

public void removeObserver (Observer o) {
observers.remove (o) ; Und jebzt wivd’s spannend: Hier teilen wir

! allen Bedbathtern den Zustand wit. Da alle
/_‘ Beobathter (Observer) sind, wissen wir, dass
sie die update)-Methode implementieren, .‘.md
) { daher wissen wir, wie wir sie informieven kdnnen.

.update ( , humidity, pressure);

public void notifyObservers() {
for (ol :

¥
. achien
' Wi informieren i€ z‘i‘; on dr
: s
public void measurementsChanged() { & We W\;;)i.":“l‘:\:ha\’un»
notifyObservers () ; Wetterstath

}

public void (float , float humidity, float pressure) {
this. = ¢
this.humidity = humidity; ' i iv i :
e I(Ella.thﬂlﬂ}\ wo||":tn. wir jedem Buth eine hubsthe
Shis-pressur ed(r s ~ Kleine Wetterstation beilegen. Leider hatte der

) Chiag) Verla.g etuas dagegen Anstatt echie Wekberdaten

aus einem Messfiuhler duszulesen, benutzen wir diese
// weitere WeatherData-Methoden Methode, um unsere Anzeigeelemente zu testen. Als
// stehen hier Fingeribung kinnten Sie sich alternativ auth ethte

} Messdaten aus dem Web besorgen





OEBPS/Images/p374-1.jpg
H H B dEEEEEEE





OEBPS/Images/p165-1.jpg
PizzaStore

iev i as Sie brauthen
H‘“c\‘:t ;\t;‘:m im »Ca\.&r.\.a
“3'1 le<< zu ecobbnen, die \(ov\d—mC
\1& P'\zﬂ@b\'t—(\assc un &
\\(;-tu)s nath \alifornisther At

CaliforniaStyleClamPizza

NYPizaStore ChicagoPizzastore CaliforniaPizzaStore
createPizzal) createPizzal) createPizzal)
NYStyleCheesePizza ChicagoStyleCheesePizza| CaliforniaStyleCheesePizza
NYStylePepperoniPiza ChicagoStylePepperoniPizza CaliforniaStylePepperoniPizza
| NYStyleClamPizza I T— ChicagoStyleClamPizza |
- NYStyleVeggiePizza - ChicagoStyleVeggiePizza -
|

CaliforniaStyleVeggiePizza
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public class WildTurkey implements Turkey {

te lm\;\gmcnbﬁ“"‘}
public void gobble() { ’:’::_F‘::i:;m&(;: MallavdDuck gibt

3ch aus, was Si¢ tu

System.out.println("Gobble gobble"); &/ 03
auth sie ew

public void £ly() {

System.out.println("Ich fliege ein kurzes Stick");
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Dies ist eine Abstraktion. Sie konnte ein
Interface oder eine sbstrakte Klasse sein

Jede Fernbe—

dienung verwen—

det die gleiche ——
Abstraktion.

RemoteControl
(Fernbedienung)

onf)
off)

1 weitere Methoden

[\

e RCA
Fir jeden Feen- s Contel SonyControl
seher eine eigene off) on()
[mplementi off)

erung. setChannel() ., <)

£
. tuneChannel (channel) ;

Dureh diesen Entwurk konnen wir
die [mplementierung des Fernsehers
unabhangjo von dev Bentzer—
<hnittstelle andern
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<<interface>>
Monster

WellK D:

y icPlayer
(bekanntes Monster) (dynamisch vom Spieler
Monster)
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MonsterMaker

makeRandomMonster () {

Der Client brautht ein neves

tev, das zum aktuellen Sr_f—
jeven é-/ Ta‘:‘: passt. (Dex Client hat keine

MonsterRegistry.getMonster () ;

gistry H

Monster getMonster() {
// das richtige Monster finden

return correctMonster.clone() ;

Ahnung, welehes Monsker das ist)

<\ Das Mons{er»Verzcichnis (Re

-Findt{ €in passendes Monstey.
¢ine Kopie und 9ibt diese 2,

ﬂisfr\/)
g eru‘.a{
ruck





OEBPS/Images/line46.jpg





OEBPS/Images/p520-01.jpg
ver 7Y
Crem9ee

Contraler

o~

N Model





OEBPS/Images/p241-2.jpg
Zuerst mussen Sie eine Sthnittstelle des Typs imple—
mentieven, an den angepasst (adaptiert) werden soll
Dies ist die Sthrittstelle, die der Client erwartet.

public class TurkeyAdapter implements Duck {
Turkey turkey;
Danath brauthen wiv eine Referenz.
public TurkeyAdapter (Turkey turkey) { 47 auf das Objekt, auf das wir adap-
i Lieven: [n diesem Fall berutzen wiv
this. turk = i
e kay = keys hierfir den Konstruktor.
Jetzt miissen wir alle Methoden der Schnittstelle
@r—\ implementieven. Die Mbcvse{:u}g von quack() ist
einfach. Hiecfir miissen wiv einfach die gobble()—
Methode (kollern) aufrufen.

public void quack() {
turkey.gobble () ;

public void £1y() %7 ) Qbwohl beide Sehwitstellen eine Fy0-
for(int i=0; i < 5; i++) { Methode besitzen, konnen Truthdhne im
Gegensatz. zu Enten nur kurze Stretken
fliegen. Um den Untersehied zwischen
beiden fly()-Methoden auszugleichen,
} missen wiv die £lyO-Methode von Turkey
} Lirliial aubvulen:

turkey.£ly () ;
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fea

© Wasser kochen

Tee wit kochendem Wasser

iberaieBen und Zziehen lassen

© Teein cine Tasse gieBen

O Zitrone pinzofigen

verallgemeinert

verlasst sich
fiir einige
Schritte auf
eine Subklasse

0

Qubilasse Tea
& ¢

© Teeheutel mit kochendem Wasser

libergieBen und ziehen lassen
O Zitrone hinzufiigen

Wir haben festgestellt,
dass die beiden Re—
zepte im Prinzip gleich
sind, auth wenn einige
Sehritte unterschiedlich
implementiert werden
mussen. Also haben wiv
das Rezept verallgemei—
nevt und in die Basis—
klasse versthoben

v

B

coff 20

O Wagg,, Kothey

W
: Kaffee iy €lMe Tasse gigg S tbripe
en
Milep undZackerh,,,z,l "
Koffeinhaltiges Getrink
(CaffeineBeverage)
© Wasser kochen veraligemeinert
© AufgieBen
© Getrink in eine Tasse gieBen L
verlasst sich
@ Zutaten hinzufigen fur einige
Schritte Sib
auf eine ubklzsse Coft,
Subklasse o &

f

CafbeineBeverase kennt
wnd Vontralliert die
Arbcxbsckn{{c des
Rezepts und Lihet die
Cenithe 1und 3 selbst
aus. Fur die Sehvithe 2
wnd & verlisst sich die
Ylasse dagegen v Tea
und Coffee

(2) Kaffee avfoieBen
O Mich und Zucker hinzufioen
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Datei Bearbeiten Fenster Hilfe ImmerNochHunger!

% java DinerMenuTestDrive Tt teverenn

SPEISEKARTE \(‘ ubevr die Pfannku—

- thenkarten ..

FRUHSTUCK

K&B’s Pfannkuchenfrithstiick, 2.99 -- Pfannkuchen mit Rithrei und Toast

Einfaches Pfannkuchenfrithstiick, 2.99 -- Pfannkuchen mit Spiegelei und Wurst

Blaubeerpfannkuchen, 3.49 -- Pfannkuchen mit frischen Blaubeeren und Blaubeersirup

Waffeln, 3.59 -- Waffeln mit Blaubeeren oder Erdbeeren ... und dann uber
die Mittagskarte

MITTAGESSEN des Restaurants ..

Vegetarisches Sandwich, 2.99 -- (Falscher) Schinken mit Salat und Tomate auf Vollkornbrot

Schinken-Sandwich, 2.99 -- Schinken mit Salat und Tomate auf Vollkornbrot
Hot Dog, 3.05 -- Hot Dog mit Sauerkraut, SoBe, Zwiebeln und Kise

Gediinstetes Gemiise und Wildreis, 3.99 -- Eine Mischung aus gediinstetem Gemiise auf
einem Wildreisbett
Pasta, 3.89 -- Spaghetti mit Marinara-SoBe und einer Scheibe Sauerteigbrot

. und sehlieflich uber die Abendkarte des
ABENDESSEN f Cafes, alles mit dem oeithen [terationseode.
Tagessuppe, 3.69 -- Ein Teller Suppe des Tages mit Beilagensalat
Burrito, 4.29 -- Ein groBer Burrito mit ganzen Pintobohnen, Salsa und Guacamole
Veggie Burger und Fritten, 3.99 -- Veggie Burger auf einem ganzen Weizenbrétchen,

Salat, Tomaten und Pommes frites

%
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public class MenuTestDrive {

public static void main(String args[]) {
= new 0 Ein CafeMenu (Abend-

Di di = new Di 0: e_/_/ kavte) evstellen ..
@ = new C; 0

und dev Kellnerin ubergeben

Waitress waitress = new Waitress , di - ):

waitress.printMenu(); <—
Wenn wir das ausgeben, sollten alle dvei Speisekarten zu sehen sein
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Jeder magliche Zustand
wird in der Bcdm?mgs«

L‘/ anweisung uberpritt

public void insertQuarter() {

if (state == HAS QUARTER) {

System.out.println("Sie kénnen nur eine Minze einwerfen.");
natken Fir
3s passende Vex!
} else if (state == NO_QUARTER) { - und S#Cl‘{hd ;US@N’ 2 Verkigund
e jeden magithen

state = HAS QUARTER;
System.out.println("Minze wurde eingeworfe:
ev kann aber auth zu andeven Zustanden

weehseln, wie im Diagramm vorgeaeben

} else if (state == SOLD_OUT) {
sind -

System.out.println("Kein Einwurf méglich. Die

} else if (state == SOLD) {
System.out.println("Bitte etwas Geduld. Sie bekommen schon ein Kaugummi.");
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orher

public class MiniDuckSimulator {

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

mallard.performQuack () ;

mallard.performFly () ; LormPNO dele-
oem

Der erste AJWQ :m‘ Yuc\:’(pv von Model-

A das im Konstruk w4, das
Duck modalf=lnexl ModelDack (1 %e:tt ?Jmcrtc E\\[Bt}\”jv“’f’;%f
ay st
R et von AN

model . setF1 ior (new F1 0): S~ Das vuft die 9geerbte Verhalte,
ns—

o Setter—Methode des Modells auf
wnd .. vild! Plstzlieh hat das

) Modell einen Raketenantvieb/

i die [mple—
mentierung in dev Dutk—Klasse beliindz;

Datei Bearbeiten Fenster Hilfe Abrakadabra

%$java MiniDuckSimulator

Quak

Ich fliege!!
Ich kann nicht fliegen

Ich fliege mit
Raketenantrieb!
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PizzaStore nyPizzaStore = new NYPizzaStore()/

N Erstellt cive Instanz.

von NYPizzaStore 5

Sobald wir eine Pizzeria haben, kénnen wir YPizzaSO
Bestellungen entgegennehmen:

nyPizzaStore.orderPizza("cheese") ; /

\ .
i Pizza()-Methode wivd au
E:v L:\;g?:.;z{w:—\nskanz au(gcru?:n

("cheese™)

createpizzd

(Weiter auf der fLolgenden Seite)





OEBPS/Images/p154-1.jpg
Ich bleibe bei

New Yorker Pizza schmeckt
mir immer noch am besten.
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i i ivd diese
Warde eine Alkkion aufaerufen, \.mrd Zustinde des
an den aktuellen Zustand delegiert. F——

turnCrank() 3 akiueller Zustand
: Hasges®

q’"%tlﬁo““é‘

In diesem Fall wird die wrnCrank()—
Methode aufgerufen, wihvend sich dev
Automat im HasQuarter—(Minze ein—
5cwwfcn—)Zus(:and befindet. Als Evgebnis Sold0st
wechselt der Automat in den Sold—Zustand

®© @

UBERGANG ZUM SOLD-
ZUSTAND (>>VERKAUF T<«<)

\¢

ivd in den
Der h“b’"‘ak il 4,

sekzts
So\d‘_z“éb":’:’:: ivd Zystinde des i
wd i £33 Kavgummiautomaten Mehe Kaugums
sogacben
) ... danath wechselt

dispense()

der Automat ent—
weder zu SoldOut
(Ausverkauft) oder
zu NoQuarter (Keine
Miinze), je nachdem,
wie viele Kaugummis
noth vorhanden sind.

Ausverkauﬂ;/

2t

©:@ ©©®

g
5
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Erzeugungsmuster kiimmern sich um
die Instanziierung von Objekten.
Alle bieten eine Maglichkeit, einen
Client von den Objekten zu entkop-
peln, die er instanziieren muss.

Bei Verhaltensmustern geht es
darum, wie Klassen und Objekte
interagieren und Verantwort-
lichkeiten verteilen.

Erzeugungswmuster Verhaltensmuster
e Builder Template Method Visito 11"
Prototype P Tterator
Command M 't
Abstract Factory T Cbserve :men )
Factory Method Chain of Responsibility
State
Strukturmuster Strategy
P
Decorator e
Composite  Facade
Flyweight Bridge

Adapter Hier gibt es ein paar
Musker, die Sie noth nicht
gesehen haben. Einen Uber—
blick vber diese Muster

finden Sie im Arhang

Mit Strukturmustern kénnen
Sie Klassen oder Objekte zu
groferen Strukturen zusam-
menfassen (komponieren).
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Java auth
View objects tend to be tontrols used to display and edit
Cotod’s'4ot a lot of those, well written 4o its evedit

Take an NSTextView, hand it any old Unicode string
The user tan interact with it, it ean hold most anything
But the view don't know about the Model

That string tould be a phone number or the works of
Avistotle

Keep the toupling loose
acd e apbisusia sincervs boua) ofivaies
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Da wir Enumeration an [te—
/ vator anpassen, implementiert
unser Adapter das Interface

public class EnumerationIterator implements Iterator<object> { [terator — es muss wie €in
i [terator aussehen.

ion<?> on;
i iont ] . (‘\ Die Enumeration, die wir adap—
ic on > i
P e on) | tieven. Wie verwenden Kompo—
His. o = ion; sition, also speichern wir sie in
} einer [nstanzvariablen

public boolean hasNext() { e Die hasNewtO—Methode des [terators

return on 1 ts () ; wird an die hasMoveElements()—
) Methode der Enumeration delegiert
und die next()-Methode des
public Object next() { [tevators an die nextElement()—
e — Methode der Enumeration
}
public void remove() { ET— Leider komen vir die nextO-
throw new U Operati ion(); Methode des [terators nicht
} unterstitzen. Also mussen wir
) spekulieven (anders gesagt:

aufaeben!). Hier losen wiv
:-neach eine Ausnahme aus.
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Muster Beschreibung

a— Unmgibt ein Objekt und stellt eine andere Schnittstelle
darauf zur Verfiigung.

Subklassen entscheiden, wie die Schritte eines
Algerithmus implementiert werden.

Subklassen entscheiden, welche konkreten Klassen
erzeugt werden.

Sorgt dafiir, dass nur genau ein Objekt erzeugt wird.

Verkapselt austauschbares Verhalten und entscheidet
durch Delegation, welches Verhalten verwendet wird.

Clients behandeln Sammlungen ven Objekten und
Einzelobjekte gleich.

Verkapselt zustandsbasiertes Verhalten und wechselt
durch Delegation zwischen den Verhaltensweisen.

Factory Method
Adapter
Observer

Erméglicht es, etne Sammlung zu durchlaufen, olme die
mplementierung der Sammlung preiszugeben.
‘Template Nethod Vereinfacht die Schnittstelle efner Gruppe von Klassen.
Verpackt ein Objekt und fiigt dabei neues Verhalten hinzu.
Erméglicht Clients, Objektfamilien zu erstellen, ohne
konkrete Klassen anzugeben.

Erméglicht die Benachrichtigung von Objekten bet
Zustandsinderungen.

Umgibt ein Objekt und kontrolliert so den Zugiif? darauf.

S Y Verkapselt eine Anfrage als Objekt.

Composite
Singleton
Abstract Factory

Command
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|

Punkt

= Der Dekorator flgt sein eigenes Verhalten vor und/oder nach der Delegation andas 1) wm\nb%*‘
von ihm dekorierte Objekt hinzu, um den Rest der Aufgabe zu erfilllen.
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s ik das Inker
v \--«Y\c'-*t'&‘c"“"ﬂ5
e T e oeith - Hier Kenmey -
ommen Konnen wir fpfor 1.
2U einer Peysop O mationey,
Gesehleeht. | ée::halécn Name,
e 5cek_5¢vm£ wsen wnd ratilgl
public interface Person { wng (1-10),
String getName () ;
String getGender () ;
String getInterests();
int getGeekRating() ;
void setName (String name);
void setGender (String gender) ;
void set. (String i ) 5
void setGeekRating (int rating) ; ﬁ
! f o) et B
akku
Mit den entsprechenden “"J“?"‘.W: r::sdﬁm\k{:\'\t\'lt
Methodenaubrufen konnen damit. die G
vir diese [nformationen Bewerbuny

auth speichevn.
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public void measurementsChanged() { .
Sehen wir uns das €in

weiteres Mal an ...
float temp = getTemperature () ;
float humidity = getHumidity () ; Hier konnte sich
etwas andern. Das

float pressure = getPressure() ;
mussen wir verkapseln.

urrentConditionsDisplay.update (temp, humidity, pressure);

statisticsDisplay.update(temp, humidity, pressure);

, humidity, pressure);

orecastDisplay.upda

[mmevrhin benutzen vir offenbar eine gemein—
same Sehnittstelle, um mit den Anzeigeele—
Wenn wir konkvete [mplementie— menten zu kommunizieven ... alle besitzen eine
updateO-Methode, die Werte fiir Tempera—
tur, Feuehtigkeit und Druek ubernimmt.

rungen programmieren, mussen wir
jedes Mal den Code dndern, wenn
Anzeigeclemente hinzude figt oder /Q

len.
entfernt werden sollen Was tun wiv, wenn Anzeigen zur Lauf-

zeit hinzugefigt oder entfernt werden
sollen? Das sieht aus wie harteodiert.
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public class DuckSimulator {
public static void main(String[] args) {

DuckSimulator simulator = new DuckSimulator();

v y = new CountingDuckFactory () ;

simulator.simulate (duckFactory) ;

void simulate (AbstractDuckFactory duckFactory) {
// hier werden Duck Factories und Enten erstellt
// hier werden die Schwirme (Flocks) erstellt

System.out.println ("\

lator: Mit Ol »
Wir evstellen einfach einen

finieven
Quakologen wnd de:
r logist) ; thn als Beobaehter (Obser-

ver) des Sthwarms (Flotk).

Quackologist quackologist = new Quackologist();
£lockOfDucks . registerol

simulate (flockOfDucks) ;

System.out.println("\nDie Enten haben" + Diesmal simulieven
wir einfach den
QuackCounter.getQuacks () + gesamten Shuarm
" Mal gequakt.");
1}
void simulate (Quackable duck) { Jetzt konnen wir

) ausprobieven, wie der
duck. k() ;
) luck . quack () Code funktioniert!
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Hmm, ich bin zwar neu
hier, aber wenn wir schon im
Kapitel iiber das Observer-
Muster sind, sollten wir es auch
benutzen, oder?
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Das Unternehmen hat vi ) . ist das ihve
g is, aber ni:;t i:td::lSE;f ng lﬂ_der Herstellung von Kau- .~ .Zum.\ndc;{ \,‘ CSL“‘L‘\J“. W
Sie um Hilfe gebeten: oftwareentwicklung. Daher haben sie VL%{;: b e wer
- !
i dem
die Tethnologie 3 O
19 Ja»«hu..du{ sc».\.n_\t

So skellen wiv uns die Funktionsweise des Controllers fir den
Kauqummiautomaten vor: Hoflentlich kannen Sie das Lie wns in
- Java imvlcmen’dmn! Vielleitht werden wir in de Zukunft wei—
Mighty Gunl]], L. teves Verhalten hinzubugen. Das Design sollte also so flexibel wnd

Wo der Kaugummiautomat wartbav wie maplich sein-
niemals halb leer ist:

= Die Ingenieure von Mighty Gumball
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Es ist wirklich dtzend.
eine abstrakte Methode
2u sein, so ganz ohne

Korper ...

abstract voic rwandern () ;
w:;«“ 7\
2Rttt
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Sevver kit
Muss eine Methode  gpibernte

auf dem Server. Mcthode 5
aukrufen.
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0’
(Cod¢ o Sv)"a
Je

Nun haben wir eine neue prepareRecipe()-Methode, die wir aber noch Soof™
2] prep: P! A

in den Code einy miissen. Hier begi wir mit der

CafisiBeverares (kofemhalboes Gersank:
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Coffee Tea

void prepareRecipe() { void prepareRecipe() {
boilWater () ; boilWater () ;
brewC: inds(); & O
pourInCup () ; pourInCup () ;

addSugarAndMilk(); <&—~————> addLemon();
} }
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(Wie das gehts 260"
iv hnen ebwas
© Whip vubt tost) auf Motha auf. (/‘[ :‘:‘J(L: t;:,\hh.)
© Zucrst vuben viv tostO) avf
dem GuBevsten Dekorator auf. © Motha vuft costO auf
DarkRoast auf.

@ DavkRoast gibt. seinen
Preis von 99 Cent
(¢] t;g'i\’cadzit“f seinen Preis von zuritk
e :
hinzu u:\d 7;::{ Ed:icghl; von ':V]_‘"ha © Motha addiert seinen Preis von 20 Cent
1,29 Euro zurick. ndergebnis 2um Exgebris von DarkRoast hinzu und gibt
die neue Summe von 1,19 Euro zuvuck.
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it dev New Yorker Filiale fast

Diese beiden Pizzevien sind Avcken von Pizzas her

g\ identiseh — sie stellen nur versthiedene

public class ChicagoPizzaStore extends PizzaStore {
protected Pizza createPizza(String item) {

if (item.equals("cheese")) { Fuv die Pizzeid
S~ Chicago miissen Wi
pur dafur soraem
dass auth Pizzas
nath Chicagoer Ar
\‘crsgsjgcll{ wevrden

return new ChicagoStyleCheesePizza() ;
} else if (item.equals("veggie")) {
return new ChicagoStyleVeggiePizza(); pd
} else if (item.equals("clam")) {
return new ChicagoStyleClamPizza() ;
} else if (item.equals("pepperoni")) {
return new ChicagoStylePepperoniPizzal();
} else return null;

public class CaliforniaPizzaStore extends PizzaStore {
protected Pizza createPizza(String item) {

if (item.equals("cheese")) {  und v die Kalifor-
2zevia stellen

return new CaliforniaStyleCheesePizza(); ™ sthe I Cal
e

} else if (item.equals("veggie")) { o e Pizzas im >
return new CaliforniaStyleVeggiePizza() ; / Lormia Style<< her
} else if (item.equals("clam")) {
return new CaliforniaStyleClamPizza () ;
} else if (item.equals("pepperoni")) {
return new CaliforniaStylePepperoniPizzal();

} else return null;
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Das ist nicht so gut. Ich finde
unsere erste Version zwar immer noch gut, aber
sie wird den vielen Anderungswiinschen von Mighty
Gumball Inc. nicht lange standhalten. Allein die Zahl
der Programmierfehler wird uns schlecht aussehen
lassen, mal davon abgesehen, dass der CEO uns
komplett verriickt machen wird.
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delegiert an
aktuellen Zustand

N
L 7
RO

Hier vuft der Automat 2
die interne dispense()—

Methode auf, um €in @
Kaugummi auszugeben . oldos

© delegievt Zustinde des

N
.

Q""banwd‘@
Aktion des
A“fﬂmafcn

© @ e;@ ©

Mbevﬁang zum
HasQuarter—Zustand

wethselt zum
Sold—(Kaugummi
& verkauft-)Zustand

und geht dann in den
NoQuavter—Zustand uber.

Kaugummiautomaten
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Natiirlich bin ich
von der Kellnerin
entkoppelt. Sie
ist nicht einmal
mein Typ!
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Verlangen Sie
bloB nicht von mir, dass
ich koche. Ich nehme nur
Bestellungen entgegenund | O
rufe: »Neue Bestellungle






OEBPS/Images/p199-1.jpg
Stellen Sie sich den Bestellzettel als Aufforderung zur Zubereitung

ciner Mahlzeit vor. Wie alle Objekte kann er weitergegeben werden — von

der Kellnerin zur Bestelltheke oder an die Kellnerin der nachsten Schicht. me-_/
ses Objeke besitzt eine Schnitstelle, die nur aus der orderUp(-Methode (»Neue
Bestellungl«) besteht. Diese verkapselt die Aktionen, die fiir die Zubereitung

einer Mahlzeit nétig sind. AuBerdem enthlt sie eine Referenz auf das Objeke,

das die Mahlzeit zubereiten muss (in unserem Fall den Koch). Dieses Objeke ist
insofern verkapselt, als dass die Kellnerin nich wissen muss, was die Bestellung

enthilt oder wer die Bestellung zubereitet. Sie weif nus, dass sie den Bestellzet-

tel durch die Durchreiche zur Kiiche geben und »Neue Bestellung!« rufen muss.

Okay, im wahven Leben wisste die Kellnerin v

Dinge auf de Bestellzettel b
'm deuten un
sind hiev in Objectville g ey

ermutlich, was die einzelnen

e sie zubereit,
spielen Sie einfach mit! eitet: Aber vir
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[\ Leberseaum: hiufige Sichtungen
Der Firewall-Proxy in Unternehmens—Fivewalls
kontrolliert den Zu-
griff auf bestimmte
Netzwerkressourcen
und schiitzt das Subjekt so vor
»bosen« Clients.

Helfen Sie uns, €inen Lebensvaum zu finden.

Der Smart-Reference-
Proxy stellt zusdtzliche
Aktionen bereit, sobald
ein Subjekt referenziert
wird, wie beispielsweise
das Zdhlen der Referen-
zen auf ein Objekt.

Der Caching-Proxy stellt

eine fempordre Speicherung e

von Ergebnissen aufwendiger Lebensraum: hau\t\gc Vorkommen in

5 <o Webserver—Proxies sowie in Content—

Operationen zur Verfiigung. M £— und Publishing-Systemen
Er kann auBerdem mehreren Clients er- Andgemen.—u 9=>Y
maglichen, die Ergebnisse gemeinsam zu
nutzen, um notige Berechnungen oder
Netzwerklatenzen zu verringern.
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<cinterface>>
Subject (Subjekt) <<interface>>
InvocationHandler (Aufruf-Handler)

request()
invoke()

g bestet

<~ Der Proxy

.- o pkekaus e Klassen
RealSubject (echtes Subjekt) Bk it
poo invocationHandl
request() (Auhﬂ-H:;l;‘ierT'
invoke()

Der Proxy wird von Java

erzeugt und imple—

mentiert das gesamte Sie skellen den Invoeationttandler (Aubeuf

Interface Subject 2ur VecFigung, dem alle auf dem Proxy cinge
henden Methodenaufrufe ibergeben wevden. Der
|nvotationttandler Yontbrolliert den Zugritk auf die

Methoden des ethten Subjekts (RealSubjeet)

—Handler)
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public class DinerMenu {

static final int MAX ITEMS = 6;
int numberOfItems = 0;
MenuItem[] menuItems;

// hier steht der Konstruktor

A1 piexikemm: additem hin Die Methode getMenultems() vird nicht
mehe acbrautht. Tatsichlich wollen wir sie
nicht mehv berutzen, weil sie die interne

[mplementievuny preisgibt!

+

public Iterator createIterator() {

return new DinerMenulterator (menultems) ;

Hier ist die Methode ereatelteca—

}
tor(). Sie erstellt einen DinerMenu-
) ) [terator aus dem menultems—Avray
// weitere Speisekartenmethoden und gibt ihn an den Client zuriick.

Wie geben das Inberface [terator zurick Dabei muss der
Client wicht wissen, wie die Gevichte auf der Speisekarte
(Merultems) verwaltet werden. Br muss auch nicht wissen,
wie dev DinerMenulterator implementiert ist. Dev Client
muss den [tevator nur verwenden, um sith sehritbweise
duveh die Gevichte eimer Speisekarte zu bewegen
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Hier Wbevsthreiben wiv den

stellen unseve €3¢~

Hook und "
v e kkionalitst beveit

public boolean customerWantsCondiments () {
String answer = getUserInput();

if (answer.toLowerCase () .startsWith("3")) {
return true;

Holt sich die Benutzer—
} else { eingaben uber die Zuta-
return false; <S———  tenentstheidung und gibt
} davon abhangig true oder
} false zuviick

private String getUserInput() {
String answer = null;

System.out.print ("Nehmen Sie Milch und Zucker in Ihren Kaffee (j/n)? ");
in = new

(new Inpu (System.in)) ;
try {

answer = in.readLine();
} catch (IOException ioe) {

System.err.println("IO-Fehler beim Versuch, die Antwort zu lesen") ;

}
if (answer == null) {
return "nein";
) /&, b sie Mileh oder
7 Dieser Code fragt Benutzer, ol
! T 7‘\.c\(c\r haben mothten, und holt sich die Bin—

gaben von der Kommandozeile
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Der View isk ¢in Komposi-
tum aus élAl—Kom\m\zn{em
(st&hﬁ‘c{wﬁen. Buttons,
Teﬁ{::iv@,abe&ldem ete)-
Die oberste Komponente
enthalt andere Komponenten
und so weiter = bis hinunter

2u den Blattknoten.
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Eigentlich dachte ich, es sei
maglich ist, Funktionalitat wie
das Fragen der Kunden nach
Zutatenwiinschen von allen
Subklassen nutzen zu lassen.

Wieso geht das nicht?
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('D?Coniro\\cr;a«;’;‘ e

Der Benutzer
akege (St %
Mg { ir View B it e Objekt
. qe wit Denut—
das vei, vie gchen ist.

getan.
Unm mit Be—
Controller zevcingaben W=

nufzcveingabcn
&~ Durch cinen Wethse]

e |0
clegiert der =l
View an den des Co
nitrollers ks
Controle. View { wir dag V::healri.e‘:.o;::"
Views verindern
Controller

Fiir den View ist nur die Davstellung wichtig. Der
Controller kiimmert sich um die Ubersetzung dev

Benutzereingaben in Aktionen auf dem Model.
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1) Alle Beobathter werden
informiert, sobald sich der
Zustand im Model verandert.

Observer

Observable _
Mein Zustand

hat sich ge-
dndert!

<3

Controller

Model

( - Jedes Objekt, das an
= ndsanderungen
Ich méchte mich Zustandsan

im Model inkevessiert
als Observer an- View st vcg.s{vicv{ sich Das Model besitzt keine
melden. beim lodel als Ob= o o Vi
server (Bco\zath{;ﬂ). oder Controllern.
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sauce = 1ngredientFactory.createSauce() ;

Wir weisen dey Presa l[\ f\

(ns&anzvariabley. i Dies ist unseve Zutaten— Di {.'cgauc()_Mzﬂ\Odc gibt die
- e tred )

Re erenz auf 5c»::e £abrik. Der P'ulatlas;;c \fk u‘g‘.ov.al verwendete Soﬁehz;::gwk’

die fir diese Pizz3 es dabel Cg_al' welf. e oo dies eine New ‘{ov-kev Z‘é o

verwendete Sof3e 5, bzeuméift Em\;:,k s0 s.gngc es eine ialben viv Marinara-Sofe
entabrik I1st.
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Aueh ClamPizza
public class ClamPizza extends Pizza { « bzh“b"%{ eine

PizzaIngredientFactory ingredientFactory; Zutatenkabrik

public ClamPizza(PizzaIngredientFactory ingredientFactory) {
this.ingredientFactory = ingredientFactory;

void prepare() {
System.out.println("Vorbereitungen fir: " + name);
dough = ingredientFactory.createDough () ;

1 ( Y, Sdhcln
sauce = ingredientFactory.createSauce() ; < Um eine Pizza mit Vcnusmf h
S (Clam) hevzustellen, holt sich die

SN prepare()-Methode die Zutaten
clam = ingredientiactony cresteclen0 ihver lokalen Fabrik

}
» ]
Bei der New Yorker Fabrik

gjbt es frische Muscheln, in
Chitago sind sie tiefgefroren

cheese = ingredientFactory.createCheese () ;
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Wie konnen wiv

ansere Speisekarte 7\,
(Menw) und die Ge=

vichte (Merultems)
in €iner gemeinsamen
Baumstruktur dar—
stellen? Seisa

o/l\

Gerict -
\ ook
Gericn

T 7
Speisekarten
sind Knoten
(Vzrzweiguv.gen),
Geviehte sind Blatter.
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Elemente mit Hier ist ej
Kindelementen €ine Baumstrukdy.
werden als

Knoten (Nodes) ™y
bezeithnet.

Knote®

— T

Blax*

&N A
Elemente ohne Kind—
elemente werden

Blatter 59.;..,.{,
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import java.rmi.*;

Zuevst mussen wir die RM|-

Packages importieren GumballMachine vird zu
einer Subklasse von Unicast—
RemoteOb {A{, dadureh kann

sie als entfernter Dienst QumballMathine muss aufBer—

import java.rmi.server.*; genutzt werden dem das Remote—[nterface

implementieren

public class GumballMachine

{

extends UnicastRemoteCbject implements GumballMachineRemote

private static final long serialVersionUID = 2L;
// weitere Instanzvariablen

public GumballMachine (String location, int 11s) [Cheoen ion {
// der Code kommt hierhin
’ ]
public int getCount() {
Vetaih couREs - und dev Konstruktor muss eine
} RemoteException auslésen, weil dies
\ von dev Superklasse vorgegeben ist.

public State getState() {

Das was alles. Hiev
return state;

andert sich uber—

¥ haupt nichts!

public String getLocation() {
return location;

}

// weitere Methoden
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public class NoQuarterState implements State {
private static final long serialVersionUID = 2L;
transient GumballMachine gumballMachine;

// alle anderen Methoden kommen hierhin

In jeder [mplementierung von State fugen
wiv die seviallersionU[D inzu und stellen
der éumbalIMaLhine—lnstanzvaviablcn das
Sehlusselwort 4ransient vovan, das die VM
anweist, dieses Feld nieht zu sevialisieven.
Der Versuth, auf dieses Feld zuzugr:if:n,
kann gefahrlich sein, wenn das Objekt be-
veits sevialisiert und ubertragen wurde:
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public class GumballMachineTestDrive {

public static void main(String[] args) {

haupt

Code hat sith ber!

Efiggchhdcr{; Wi haben ihn
nue etwas 5ckurz£

Auth hier enthilt der Automat
{— zu Beginn finf Kaugummis

GumballMachine gumballMachine = new GumballMachine (5) ;

System.out.println (gumballMachine) ;

gumballMachine. insertQuarter () ; Wi vellen den Gevinner—Zuskand

gumballMachine. turnCrank () ; (WinnexState) evveithen, also werfen
wir eine Munze nath der andeven €in

System. out.println (gumballMachine) ; und drehen den Griff. Dabei geben
wir immer wieder den Zustand des
Kauaumma\a{oma{cn aus

gumballMachine. insertQuarter () ;

gumballMachine. turnCrank () ;

gumballMachine. insertQuarter () ;

gumballMachine. turnCrank () ;

System.out.println (gumballMachine) ;
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Yonferenzraum vartet das
Entwicklerteam, um 24
das neve Ghate—Muster—

i wivd!l!

Vor dem
komplette
sehen, Wi sith
basievte Design sthlage
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Dann weift du: Dein Muster
besteht.

Zur Melodie von >>So you
wanna be a Roek'n'Roll Star.<«<
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ghreboen Sie PE® \ose el
Design mwisther Obje¥
inkevagiere™

Wenn Sie sitherstellen mussen
dass in [heer Apphikation nut eine
|nskanz. €iner Klasse hcrum\i\-g{,
Gie sith an Singleton-

\ wenden
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e N

P b PizzaStore hingt )d::-{ ur noth
1223 st ¢; ezastS” D abebralkken Klasse Pizza 3b-
Klasse . ¢ Sbstraky,
- eine M"thﬁké- i
-\""‘.

in dev absbrakten Klasse Pizza

implementieven (bitte denken

Gie davaw, dass wiv den Begeifk
@ »>|nterfate< hiee in dev allgemeinen

Form verwenden):
47

Die korkreten Pizzaklassen hangen
@ £ ebenfalls von der Pizza—Pbstraktion
Aizza
¢ 2

Yl
ab, weil sie das Pizza-Inteckate
L2 (
@9
@

(%A E
°‘)tn li
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(1) Jeder Platz evhalt cinen Bekehl.

auf dem entsprechenden Befehl die
exetute)-Methode aufgerufen

@ (2) Wird der Knopf gedriickt, wird

)
“ereqor®
Um die andeven Platze

kimmern wir uns gleich.

)

Im Beispieleode werden Sie sehen,
dass den Namen der Befehle Jeweils Der pufvufer.
>>Command<< angehangt wurde. [n -
diesem gedrutkten Buth war leider

vitht genug Platz fiir alle.

7" (3) In der exetute()-Methode werden die
Aktionen auf dem Empfinaer aufgerufen

Stere®
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Was ist denn das jetzt? Zuerst erzdhlen
Sie uns: »Eine Klasse - eine Verantwortlichkeitl,
und jetzt geben Sie uns ein Muster mit zwei
Verantwortlichkeiten in einer Klasse. Das
Composite-Muster verwaltet eine Hierarchie
UND fiihrt Operationen fiir Speisekarten aus.
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public class ChocolateBoiler {
private boolean empty;
private boolean boiled;

public ChocolateBoiler() { Dieser Code wird nur gestartet,

empty = true; J wenn der Kother leer ist.
boiled = false;

other zu befullen, muss e vorher

z 2 g m den ie
PR e ) | o S S e ol szt o 8
empty = false; Flags empty (leer) und boiled o
boiled = false;
// den Kocher mit der Milch-Schokolade-Mischung fillen

}

}
d Um den Kother auszuleeven, muss e vorher voll
ubli id drain() { ﬁ (vieht >>empty<<) und gekotht “Jollcd)(:sem. Sobald
P ic Vol ain N {
if (!isEmpty() && isBoiled()) { er leer ist, setzen wir empty vieder aut true
// die Milch-Schokolade-Mischung ausleeren
empty = true;
}

public void boil() {
if ('isEmpty() && 'isBoiled()) { Um die M;
// den Inhalt zum Kochen bringen m die Misthung zu Kothen, muss dev
€ e = s Kother voll sein, und die Misthunﬁ
dark noth richt aekotht sein Sobald
der Kochvorgang beendet ist, setzen
wir das boiled—Flag auf true

}

public boolean isEmpty() {
return empty;
}

public boolean isBoiled() {
return boiled;
}
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Na toll. Nur noch
642 trockene,
langweilige Seiten.

b
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Alle Zustinde fir ALLE
[hwe vivtuellen Tree-Ob—

ckte werden in diesem

2-D-Array gespeichert

TreeManager
(Baumverwalter)

Ein Cinzelpes
loes Tragr s

Tree (Baum)

N

treeArray

displayTrees() {
// f£ir alle Biume {
// Reihe im Array
// heraussuchen

display(x, y, age);

display(x, y, age) {
// x/y-Koordinaten
// & komplexe
// altersbezogene
// Berechnungen

1}

) 2ustands_
bjekt.
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Beverage dient

abstrakte Komponente

als unseve

rklasse:

CondimentDecorator

Beverage beverage

Die vier konkveten
Komponenten, einc

ro Zekst

€— Hier ist die Refevenz. auf das
Getrink, das die Dekoratoren
umgeben werden.

|

Milk

Mocha

Soy Whip

cost)

cost() cost()

Und hier sind unseve Zutaten—(Condiments—)Dekoratoren
Sie mussen nicht nur tost(), sondern auth SefDesc\riV‘:ionU
implementieren. Den Grund sehen wir gleich
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public class LightOrffCommand implements Command {
Light light;

public LightOffCommand(Light light) {
this.light = light;

public void execute() {
light.off () ;

public void undo() {

Und hier matht undol)
light.on() ;

das Licht wieder an
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Wir benennen MyClass

jsthe
in Singleton um- Bane ::a‘\«so\\ de s
\[av\_ \n danz
e \ekon

public class Singleton { hasse
private static Singleton uniqueInstance; < aknetme™

// weitere niitzliche Instanzvariablen -
Unser Konstruktor wird

& als privat dcklaricrt_
Nur Singleton kann diese
Klasse instanziieren:

private Singleton() {}

lic static Singleton getInstance
if (uniqueInstance == null) {

Die getinstanceO—Methode gibt
uns die Maglichkeit, die Klasse
2z instanziieven und eine [nstanz.
ihrer selbst zuruekzugeben

///weitere niitzliche Methoden
Naticlioh ot
Kafurhth ist Singleton eine normale

lasse und enthglt weitere nitzliche
/O Code unger der Lupe

uniqueInstance = new Singleton();
}

return uniqueInstance;

nstanzvariablen und —methoden

i ... und wenn sie noth nicht
Hat uhw\uclnsbh“ un
unique|nstante enthilt unseve EINMA- den Wert will, ha— ef\s{\er{, )ns(*,anuler:n wir das
LIQE Instanz; bedenken Sie, dass es ben wir noth keine inngli{a:{::er :\nen \m:{:en
ith um ei isth iable handelt. Nt onstruktor und weisen diese
sith um eine statisthe Variable han [nskanz evstel e chalie tar Dl

wird die [nstanz nue erstellt,
wenn wir sie wirklich brauehen.

if (uniqueInstance == null) { Das nennt man >;v:n_59:€:e
uniqueInstance = new Singleton(); I{:tiv:;\\emng« lozy instan-

! Ware uniquelnstance richt null,
Tetird uniquelnstance; {r—'/\ wre es vorher evstellt vorden
Wir machen divekt mit der
Wenn wiv bei diesem Code ankommen, besitzen  veturn—Anweisung weiter.

wir ¢ine [nstanz und geben sie zuriiek.
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public class LightOnCommand implements Command {
Light light;

public LightOnCommand (Light light) {
this.light = light;

public void execute() {
light.on();

h
public void undo() { exeeutel) St}ii&;{ D\:S()Lct '
X X ¢im, also sehaltet undo
light.of£0); - i tath vieder aus
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HeartModel
Herzschlag-Model

Wir haben €ine Methode, um
sl e tuellen Puls abasbragen
registerBeatObserver)

registerBPMObserver()

3 é\ Und zum Qluck kennen seine Entwickler
¥ wotere Herzaiiog Methoden die [nterfaces Beat wnd BPMObsexver!
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Wir mussen das Ziel—|nter—
fate implementieren — hiev also

public class HeartAdapter implements BeatModelInterface { BeatModelInterface.

HeartModelInterface heart;

public HeartAdapter (HeartModelInterface heart) { \
this.heart = heart; Hier speichern wiv eine Re—

} L/ fevenz auf das HeartModel

public void initialize() {}
\ Wir issen nitht, wie sich diese Methoden auf ein

14 ;
pablicivoid onl) {3 & ethtes terz auswirken, aber es klingt ivgendwie

public void off() {} — gruselig. Daher lassen wir sie besser leer.
public int getBEM() { Aubeuke von aetBPMO werden in Auf—
Sarn 9e werden in Aw
} < heartigethoartRate(); < vufe von aetiteartRate() (Puls messen)
auf dem HeartModel ibevsetzt
public void setBPM(int bpm) {} e\
Das wollen wir wit €inem Hevzen
public void registerol (Beatol o) { vicht wivklich tun. Daher lassen wiv
heart.registerCbserver (o) ; auth diese Methoden einfach leer:
1}
public void remo server (BeatObserver o) { Hier sind unsere Beobathter—
} heart.x =Observer (o) Methoden. Wir delegieven
sie einfach an das vevpackte
HeartModel

public void registerObserver (BEMObserver o) {
heart.registerObserver (o) ;

1

public void removeObserver (BEMObserver o) {
heart. removeObserver (o) ;

}
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Die .
st inF'_fPaveReayc()_M ethode />

in jeder Subklass
sﬁ..zdﬁch, Daher wi:,f:_fc.,_
abstrakt definievt. ie als

CaffeineBeverage
prepareRecie()

bailWater()

pourinCup()

boilWater() (Wasser
Kothen) wnd ?curlnCu‘?() (in Tasse
giefBen) werden von beiden Subklassen
benutzt und werden deshalb in der
Superklasse definiert:

J

Die Methoden

N

Jede Subkl /—\ c
implementiert Tea J
e areREcE() lede Subkl
;;:z:?{:h“ m”'mmw';ﬁo m’"ﬁﬂeﬁ&T eaﬂ:dn J szvsthnia“;ig
"o addLemon) prepaveRecipe()-
Methode und
implementiert ihv

Die fiir Tee wnd Kakbee
S?Cf_'l“:'lsbhth Methoden
bleiben in den Subklassen-

cigenes Rezept.
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Qehreibtiseh des CEO

Der Stub ist ein Pro¥y auk Ent.
La — dem entfernten Yaugummi— QML"C:;{”&.»‘ K_ahﬂ“"'mi__
aukomaten (ﬁm\:a\lMatﬁ.\c). mit einer JUM
Client-
ot Hear

ﬁ

Dies ist unsex

uhermnhuvquOdz-

Er verwendet enen b 7

Proxy, um mit dem as Skeleton nim

cn{;c‘rh{'{,:'\“f:u— fe;n{:c Aubrufe c.,fﬂ:nt_ GumballMathine ist

qummiauto en Zu a" R ‘f"’{)ﬁ dafiv, d. 3“5“‘ unser entfernter

ommunizieren: all}e:cl;c&d“ Diensts Dienst. B sb:gt ein
- Remote—Intertace

beveit, das der Client
nukzen kann.
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Muster Beschreibung
DEBE Umgibt ein Objekt und stellt eine andere Schnittstelle
darauf zar Verfiigung.
State Subklassen entscheiden, wie die Schritte eines
. Algorithmus Smplementiert werden.
Iterator
Subklassen entscheiden, welche konkreten Klassen
Fisidh erzeugt werden.
Sorgt dafir, dass nur genau efn Objekt erzeugt Wird.
Soery Verkapselt austauschbares Verhalten und entscheidet
- durch Delegation, welches Verhalten verwendet wird.
A Clients behandeln Sammlungen von Objekten und
Factory Methed Einzelobjekte gleich.
Verkapselt zustandsbasiertes Verhalten und wechselt
Adapter durch Delegation zwischen den Verhaltensweisen.
Observer Erméglicht es, eine Sammlung zu durchlaufen, ohne die
mplementierung der Sammlung preiszugeben.
Template Method Vereinfacht die Schnittstelle einer Gruppe von Klassen.
Compostte Verpackt ein Objekt und fiigt dabet neues Verhalten hinzu.
Erméglicht Clients, Objektfamilien zu erstellen, ohne
Singleton konkrete Klassen anzugeben.
Erméglicht die Benachrichtigung von Objekten bet
Abstract Factory Zustandsinderungen.
Conmad Umgibt ein Objekt und kontrolliert so den Zugiiff daraut.

Verkapselt eine Anfrage als Objekt.





OEBPS/Images/p81-1.jpg
Beverage

descrpton

eDescrpton)
cost)

1 weier niziche ethoden

[ cmmuas

e
)

EspressoWithSteamedilk
1 andihip

EspressolWithWhipandSoy

o) cost) coxt)

Jede tost)-Methode bevethnet
den Preis des ¥abfees und der je-
weiligen Zukaten einer Bestellung:





OEBPS/Images/p413-02.jpg
In SoldState und VWinningState gibt es eme Menge duphzierten
Code, den wir noch aufraumen sollten. Wie wiirden Sie vorgehen?

Wir kénnten State als abstrakte Klasse und ein bestimmtes Stan- I leh
dardverhalten fiir die Methoden definieren. SchlieBlich werden Verdammt noth mab
Fehlermeldungen wie »Sie haben bereits eine Miinze eingewor- bin €in Kaugummiaw k—r‘
fen.« dem Kunden gar nicht igt. Die Reakti mat und kein Compute!

auf Fehler kénnten also generisch sein und von der abstrakten
State-Klasse geerbt werden.
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Wow! Das
sind ja wahre
Klassenmassen ...
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Bravo! Gute Arbeit, Leute.
Dank des neuen Spiels gehen unsere
Umsitze regelrecht durch die Decke. Wie Sie
wissen, stellen wir auch Getrénkeautomaten
her. Ich dachte, wir kénnten sie mit so
Spielautomatenhebeln wie bei »einarmigen
Banditen« ausstatten und auch daraus ein
Spiel machen. An den Kaugummiautomaten
zocken schon Vierjdhrige.
Warum also hier aufhéren?
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Benutzen Sie das Mighty-Gumball-Karopapier,
um [he Zustandsdiagramm zu zeichnen.
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Oljekte, die das Inkerface w
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Damit konnen wir die
Berechnungen ebfektiv auf
eine bestimmte Anzahl von
Threads begrenzen.

Threads holen einen Befehl
nath dem andeven aus der
Warteschlange und vufen ¢
ihve exeute()-Methode —\
auf. [st der Befehl abge—

avbeitet, holen sie sich das @ Thread
withske Befehl-Objekt. e NP @

Berechnungs- Thread

Threads

s
e
Command \mvlcmzn’cie;r:n, @
werden der Warkesthlan 'l @ j@g

Betehle
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Ghreben S on Ob fie Wir haben ein neues Prinzip,
das uns hilf4, die Dinge
maglichst abstrakt zu halten
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Puzzles
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Sie, der Gast,
bestellen etwas
bei der Kellnerin.

e Der Koch iibernimmt die Bestellung und
bereitet die Mahlzeit zu.

e Die Kellnerin

ubernimmt die
Bestellung,
legt sie auf die
Bestelltheke
und sagt »Neue
Bestellung!«





OEBPS/Images/p327-1.jpg
<<interface>>
Iterator

next()

Die hasNext()-Methode teilt
uns mit, ob das Aggrcg,a{: wei—
Leve Elemente enthilt, iber

/ die iteriect wevden kann.

S Die next()-Methode

_5ilu£ das nachste Objekt
im Agaregat zwq}'cl(.') i
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Wir haben templateMethod()
um einen neuen Methodenauf—

b erweitert

class

final void templateMethod() {
primitiveOperationl () ;
primitiveOperation2 () ;
concreteOperation () ;
hook () ; Die primitiven Methoden fic die
} Operationen sind noth da. Hier sind
sie abstrakt und werden von kon—
kveten Subklassen implementiert.
abstract void primitiveOperationl () ;

T mm— Eine konkrete Operation w?rfi n
der abstrakten Klasse def .umcr{-,.
final void concreteOperation() { / Dicse wivd A& inal dcklavlfr{,
[/ e stens die mmprenencissung ot Subilassen sie vicht dber
) sthreiben. Sie kann divekt in der
Tcmylatc—Me{hadc, aber auth von

Gubklassen verwendet werden:
void hook () {}

7\ Wnr konnen auch konkrete Methoden verwenden, die standard—
Eine konkvete Methode, m3f3ig nichts £un. Diese nennen wir >>Hooks<< (Aufhinger).
die aber nichts tut/ Sie konnen von Subklassen ubersthrieben werden (missen aber

nicht). Auf der ‘co|5endeh Seite sehen wir, wofir das qut ist.
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<interface>>
terator
hashext)
next()
=
— m DinerMenultevator ist eine
inerlenulerater [mplementierung des [terators,
hasNet( die weif3, wie uber ein Aevay
e it Menulbems iteviert wivd.
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Wenn wir COLLECTION sagen, meinen
wir einfach eine Sammlung von Objekten.
Obwohl sie in ganz unterschiedlichen
Datenstrukturen wie Listen, Arrays oder
HashMaps gespeichert werden, sind es
doch Collections. Manchmal nennen wir
sie auch AGGREGATE.
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Datei Bearbeiten Fenster Hilfe Ei

> % java DuckSimulator

Das flic ke Entensimulator: Mit Abstract Factory
\ekzten Mal, nur dass —
etz . .
i diesmdl ehevstellen ot
i

d““:;g Rwak

gass alle Enten &¢ .
vieck sinds weil wiv

CountineD: wekFattory Quiek

Schnatter
benutze Die Enten haben 4 Mal gequakt.

%
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Wie konnte
ich mein Gehirn wohl
dazu kriegen, diesen
Kram zu behalten ...
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public ForecastDisplay (Wea\:herData

weatherData) {

weathe: 2.registerobserver is
rData.registerob (thi
this) ;

ss ForecastDisplay implements

public cla:
Display!‘-lement {

Observer,

—

public void display() {
// Anzeigecode hier

= currentPressure;

lastPressure =
currentPressure = weatherData. getPressure O

e ————

priva
te float currentPressure

Private float lastpPressur.
e;
this.weatherData = weatherDat .
a;

public void update () { l
Private W
E leatherData weatherData I

= 29.92f;
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Das war ein ziemlich heftiges
Entwurfsmuster-Training. Sehen Sie
sich noch das Klassendiagramm auf den
folgenden beiden Seiten genau an und
machen Sie dann eine entspannende
Pause, bevor wir mit Model-View-
Controller weitermachen.
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Und wieder haben wir etwas zu
entwerfen. Meiner ersten Beobachtung
nach haben wir es mit einer einfachen

Fernsteuerung mit Ein- und Ausschaltern
zu tun. Dazu kommen mehrere sehr

verschiedene Drittherstellerklassen.
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Anzeige eins

Anzeige drei

zukiinftige Anzeigen
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ubli : . Die Methode main() erstellt nur den
T e it it e
public static void main(String[] args) { Laufen zu bringen
:::l.ﬂdd:licienﬁ?scnuve test = new MatchMakingTestDrive () ;
' Der Konstrukbor initialisiert unseve Datenbank

public MatchMakingTestDrive() { / wit Kandidaten unserer Partnervermittlung

initializeDatabase () ;
i
Versuthen wir mal, ¢ine Person
public void drive() { [_ aus dev Datenbank abzurufen
Person joe =
g i X
Person = tOw ((oe;’e )i und einen Eigentumer—
System.out.println("Name: " + Joc)e Proxy erstellen
i "+ ownerProxy.getName()); &—
ownerProxy.setInterests ("Bowling, Go"); Einen Getter aufrufen

System.out. println (" vom Ei ;
e Yy )i und dann einen Setter.
ownerProxy . setGeekRating (10) ; < Hi
: ev versuthen wiv, die
} catc‘l;n(Except:-l.on e) { Bewevrtung zu andevn
, System.out.println( durch Ei i y nicht méglich") ; I
Das sollte nitht

System.out.pri 5 .
! out.println("Bewertung ist " + ownerProxy.getGeekRating()); funktionieren!
Jetzt evstellen wir einen

Person nonOv -
: = & (joe) ; e
‘S::;tt(em.out.prlntln("liam: " + nonOwnerProxy.getName()) ; N‘L%‘;Eﬁfnﬂfm"’?mw
7 <% .. und ruten eintn
nonOx _setI ("Bowling, Go"); Getter auk
} catch (Exception e) { ?oS—— .. gefolgt von cinem Setter
) System.out.println("Setzen von AR " 4 nicht miglich") ; /r
nonOw . ing(3) ; Das sollte nicht
System. out.println( i : Nichtogi . funktionieven!
) System.out.println("Bewertung ist " + nonOw y’ )'_m(” b ;.
' ; Dann versuthen
wiv, die Bewer—

// weitere wie getOv und getNonO ko T fung zu dndern

Das sollte

Lunktionieven!
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Hier stehen alle wn—

public class SoldState implements State { Pktionen
1/ und I iablen ki i i o d
ommen hierhin e diesen Zustand:

public void insertQuarter() { >

System.out.println("Bitte etwas Geduld. Sie bekammen schon ein Kaugummi.")

public void ejectQuarter() {
System.out.println("Verzeihung, Sie haben den Griff schon gedreht.");

public void turnCrank() {
System.out.println("Wenn Sie zweimal drehen, bekammen Sie kein zweites Kaugummi!")

}
Und hier bzg'vvm{ die
Latsiehliche Arbeit
Wir befinden uns im SoldState. Das heit,
<> public void dispense() { L/_’ dev Kunde hat bezahlt. Zuerst mussen wiv den
gumballMachine.releaseBall () ; Automaten aubfordern, cin Kaugummi freizugeben

if (gumballMachine.getCount() > 0) {
gumballMachine.setState (qumballMachine.getNoQuarterState () ;

} else {
System.out.println("Hoppla! Leider keine Kaugummis mehr!");
gumballMachine.setState (gumball ine.getSoldo o)) ;
} :
}
} Dann Fragen wir den Automaten nath dev Anzahl
dev verbleibenden Kaugummis Je nath Ergebnis

NoQuarterState (Keine
SoldOutState

wethseln wir nun zum
Munze zing:wov&n) oder zum
(Kaugummis ausverkauft)
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Moment mall
Ich habe dieses ganze
Buch iiber Entwurfsmuster
gelesen, und jetzt sagen Sie
mir, ich sollte die Muster
NICHT verwenden?
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Eine Client dev
Subsystem—Fatade.

watchMOw.e()

o Jetztist es Zeit, eine Fassade
flir unser Heimkinosystem zu
erstellen. Hierfir verwenden
wir die Klasse HomeTheater-
Facade, die ein paar einfache Die Fatade-
Methoden wie watchMovie() Klasse: ’\/
(Film ansehen) bereitstellt.

© Die Facade-K
“Klasse be-
gagdelt das Heimkino als
fel:] :v)t:'em, das aufgeru-
wird, um ihre w.
Movie()-Methode Z:tCh-

implementi e Jetzt ruft Ihr Client die Metho-

leren. den nicht mehr direkt auf dem
Subsystem auf, sondern auf der

g Heimkino-Facade.Um einen

endMovie() " )

listenToRadof) Film anzusehen, reicht nun

endRadio()

ein Aufruf der watchMovie()-
Methode. Sie kommuniziert fir
uns mit der Beleuchtung, dem
Streaming-Player, dem Beamer,
dem Verstarker, der Leinwand
und der Popcommaschine.

Ich muss einfach ans
Subsystem rankommen!

Das Su\’s\fs{:cm, das
durth die Facade—Klasse
vcvc'msat\\{ wivd.

o ([j)le Fa.cade erméglicht weiterhin
‘eemn direkte Zugriff auf das Subsys-
v AV.Venn Sie die weitergehend.
e il evste Funktionalitét der Subsyst e
e staende des klassen benétigen, steh)(S i
Ru,d&nk{clhh"k‘ immer noch zur Ve’rf" e
Klubs der TU fachen o
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public class DuckSortTestDrive {

public static void main(String[] args) {
Duck[] ducks = {
Duck ("Daffy", 8), i Aeeay
::: D:ck:"'l‘:ac:“ 2; € Wi bvauthc('i)cr\as). Die
e DK (EowEEa™, T)'; wit, Enten :7_ ouk v
new Duck ("Trick", 2) ier seher %2
new Duck ("Donald", 10),
new Duck ("Tick", 2)

Hier vufen wir die ¥:

statische Am;\/_
Methode sort() auf
und ibevgeben ihr

unseve Enten, 7 Arrays.sort (ducks) ; Sortieracit]

System.out.println("\nNach der Sortierung:");:

e &— Geben wir die Enten (noth einmal) avs,
wm ihve Namen und Qevithte zu sehen

Geben wir die Enten aus, um
System.out.println("Vor der Sortierung:"); & jeveils Name und be—

display (ducks) ; wieht anzeigen zu lassen

public static void display(Duck[] ducks) {
for (Duck d : ducks) {
System.out.println(d) ;
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) S wen—
Obiekt, das >>aw
o, s

Der P\roxy erstellt
das ethte Subjekt
(RealSubject) nur,
wenn es wirklich ge—

w\ues“O )

Proxy &
Cliext 1 Reql5dP>
Der Proxy kann mit. der Anfrage umaehen
oder dicxln vagen an das echte Subjekt
weitevleiten, sotern es evstellt wurde.
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Der Aufrufe
er ent— Command deklaviert cine Sthnittstelle fur alle

- halt einen
Der Client ist dafiiv vevant- und fo*dgr%eicm Befehle. Wie Sie beveits wissen, wird ein Befenl
worklich, €inen Vonkveken Be ehl iragnlaiin ;se" anhand seiner exetute)—Methode aufgeru‘en.
(ContreteCommand) 2 evstellen éincivdhullrda 4 Gie Sordert den Emplinger auf, eine bestimm—
und seinen Emplanger (Reteiver) zufihren, andg,,, h:: e Akkion auszufihven AuBevdem besitzt diese
einzuvithten: dessen exeeute()— Sehmittstelle eine undol )—(riiekgingig-IMethode,
Methode aufruft auf die wiv ebwas spater im Karitel eingehen
Client /
Invoker (Aufrufer)
— Command
mand() ‘execute() {Belet) Die exetuteO-
undof Mekhode vukt die
N Fir die Auskih-
¢ vung der Aub-
- trage wotioe(n)
Receiver e Aktion(en) am
[acion) | {(konkreter Befehl) Emplanger aut-
Der EmpFinaer weif3, welh j E /
Arbz'r{:sschriﬁc wt{i sn:d, ‘ e
w Hen ﬂuﬂrag i ) receiver.action ()
téﬁd: Klasse kann als Emp—
anger dienen. Der ContreteCommand (konkvete Befehl) defimiert eine Bindung
2wisthen einer Aktion und cinem Empkanger (Reteiver). Dex s

feilt cinen Auftrag indem e exetubel) aufrubt
vom ContreteCommand ausgegﬂhv{, indem dieser

Aktionen 3uf dem Emplinger ausfubet.

ufer (Invaker) er
Der Auftrag vivd

eine oder mehvere
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Dieses Diagramm kennen Sie
inzwisthen ziemlith qut!
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Der Client. hat nur €inen Frewnd:
die Hoch\-catchar,adc- In

_ /_\ OO,Progra-micruns ist es )
Home TheaterFacade vgn,a[_/—>
et alle Subsystemk
- P
:l:bi"; e iy Dadurch acats
lev
e ient einfach und mﬂ’
ie()
listenToRadio()
endRadio()
Wiv Konnen die Weim— T
\(\,\O,Km\:m\m{c /
ohne Auswivkungen /= —
& den Client akdw =
Alisieven: Tarer (bl o P
e
e StcaningPlyer
ey -
E]
“
/_> )
=
o
Nach Maglichkeit sollen sith auch =
die Subsysteme an das Prinzi?
der Vcrsthwiegznhcit halten:
Wenn das z+ Vomplex wird wnd
2u viele Freunde Geh einmisthen Projector Beamer)
Konnen Wi eiteve Fassaden :
eirbauen, die die S»bsystcmc in Tresterighis .
vevsthiedene Sehichten aufteilen: o - i
e
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% java MatchMakingTestDrive
Name: Joe Javabean Ursev Eigeh{:ﬁ'ﬂﬂ"P"""‘l
Interessen vom Eigentiimer-Proxy gesetzt elavbt das Aktualisieren

(Getting) und Auslesen
Bewertung durch Eigentimer-Proxy nicht méglich (Se{:{:’mg) auﬁer irodic

Bewertung ist 7 Geek—Bewertuny.
Der Nieht-
Name: Joe Javabean Eigen{:iimer—
Setzen von Interessen durch Eigentimer-Proxy nicht méglich Proxy evlaubt nur
. . _ das Auslesen und
Bewertung durch Nicht-Eigentiimer-Proxy gesetzt Aufrufen, um die
Bewertung ist 5 Geek-Bewertung

zu aktualisieven.
%
< Die neue Bewertung ist der Durehsehnitt aus der
vorherigen Bewertung 7 und dem vom Nitht—
Eigentumer—Proxy gesetzten Wert 3.
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lic abstract class Duck { & .
Zwei Rcccrtnzvarlab\cn Lo
FlyBehavior flyBehavior; & e Typen der \/cvha\{:cns;
havior quackashavior! |l D werden von
pebtie ekl 03 allen Enten—Subklassen fim

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

public void performFly() {

flyBehavior.fly () ;jé—— Die Verhaltensklasse delegieren
}

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

public void swim() {
System.out.println("Alle Enten i , selbst L

}

™)
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O g bt k) af Micha k.
© Motha vuft et uf
DarkRoast auf. R

revat vufen vir costl) auf dem
o 2 fston Deratr, Wi, 38

e Getrank D2
Motha WHE<<

© DarkRest gt seven

Prcs on 9 Cent
stk
© Whip addiert scine Summe vom
10 Cent zum Ergcort von Motha Q) Metha addbert seinen Prés
irea und bt das Enderaebris von 20 Cent 2m Ersebni von
von 1,29 Euro rick DarRoset hinzs wd gt de
Somme v 19 Earo arick

Sie Thren Bleistift
Hier kommt Ihre Zeichnung hin.

g diteen
AN

Machen Sie mir bitte
einen doppelten
Mocha Soy Latte mit
Milchschaum.

Starbuzz Coffee

Kaffoes

use Blend 0
Dark Roast o'g:
Decaf 1 L 05
Espresso 1 '99
:t“t&

eamed Milk
s o
So; ’
i 0,15

P 0,10
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public class RemoteLoader {

public static void main (String[] args) { Nlen wiv
RemoteControl remoteControl = new RemoteControl(); Wie zuvor “S{_"C i‘"
€in Lnght—oh)ck
Light livingRoomLight = new Light("Wohnzimmer"); Z

Aber wir konnen die
S € Lonkreten LightOn—
rew—kig € " Command— und Light-
o (riving sohtyr OQCommand—Ob‘)ekte
7 entfernen

remoteControl . setCommand (0, () -> livingRoomLight.on(),
() -> livingRoomLight.off());

Stattdessen sehreiben wir konk
Wenn Sie spiter cinen der Knopfe auf der Fern— m sthreiben vir konkrete Befehle ol

t Lambda-Ausdrutke, die das Gleiche tun wie die
bedienung driicken, vuft diese die exeeute(- exetute()-Methode dev konkveten Befehle allso
Methode des Command—-Objekts am entspre— das Licht ein— und ausschalten '
¢henden Platz fir den Knopf auf, der von

diesem Lambda—Ausdrutk veprasentiert wird
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Es ist eine Riesenerleichterung,
dass ich mich nicht mehr mit
den ganzen pingeligen Regeln des
Weckers herumschlagen muss!

Mediator
if (alarmEvent) {
checkCalendar ()

checkShower ()
checkTemp ()

}

if (weekend) {
checkWeather ()

// mehr Dinge tun

}
if (trashDay) {

Stendi resetAlarm()

// mehr Dinge tun
}
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CaffeineBeverage

prepareRecipe()
boilWater()
pourlnCup()
brew()
addCondiments()

Coffee

Tea

brew()
addCondiments()

brew()
addCondiments()






OEBPS/Images/p535-01.jpg
public class DJView implements Actionlistener, BeatOl » BPMOI {

BeatModelInterface model;
ControllerInterface controller;
JLabel bpmLabel;
JTextField bpmTextField;
JButton setBPMButton;

i

JMenuBar menuBar;

JMenu menu;

JMenultem startMenultem;
JMenultem stopMenuItem;

Dieser Code evstellt di
o void cre: st 8 hier ersteilt Platziert sicin der Benutzerschnittstelle. Er ki

public void createControls() { e Steuerungselemente und

} mevt sich auBerdem um das Auswahlmenis. Werden
die >>Starten<<— oder »>Stoppen<<—Belehle aus—
public void enableStopMenuItem() { 9ewhit, wevden die entsprechenden Methoder, £
stopMenuItem.setEnabled (true) ; dem Controller aufgerufen ”
}
Diese Methoden ermiglichen es, die Meni—
pubitervotd dasiies uItem() elemente zum Starten und Stoppen zu
: nultm,setl‘.tnablled(false) : aktivieren und zu deaktivieren. Wir wevrden
, topMe: sehen, wie dev Controller sie einsetzt, um

die Sehnittstelle 3
public void enableStartMenuItem() { e

startMenultem.setEnabled (true) ;

}
Diese Methode vivd aufgerufen,
p“'bllc void disablesmmurm() ( wenn ein B\A{{O'\ ahljek‘\ﬂk£ W\Yd
startMenuItem.setEnabled (false) ;
} Wird der >>Setzen<<—But-
ton angeklickt, wird diese
public void actionPerformed (ActionEvent event) { [nformation gemeinsam mit
if (event. 0 == ) { dem neuen BPM-Wert an den
int bpm = Integer.parselInt (bpmTextField.getText()); Controller vbermitelt
controller.setBPM (bpm) ;
} else if (event. O == i ) { Wird dev >>Sthneller<<— oder
controller.increaseBPM() ; O der »Langsamer<«<—But—
} else if (event. (0 = ) { é—/{:on angeklickt, wivd diese
controller.decreaseBPM() ; [nformation ebenfalls an den
. Controller weitergeleitet.
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Muster Beschreibung

Verkapselt austauschbares Verhalten
Template Method und verwendet Deleglerung, um

21 entscheiden, Welches Verhalten

benutzt wird.

Subklassen entscheiden, wie
Strategy die Schritte efnes Algorithmus
fmplementiert werden.

Subkl heiden, welche konk

Factory Method Klassen $nstanzilert werden.
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Duplizierter Code ist ein sicheres
Zeichen dafiir, dass wir unseren
Entwurf aufrdumen miissen. Offenbar

sollten wir die Gemeinsamkeiten in eine

Basisklasse abstrahieren, wenn sich
Kaffee und Tee so dhnlich sind.

09
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© whip vubt costO auk Motha auf
Zuersk vobon vie cast0 auf dem © Motha ruft eostl) auf dem zveiten Motha auk
© SBersten Dekorator Whip auf. © Darach ruft Mocha eostO auf Soja auf
; © Letete Zutat! Sojp vkt
£ost() avk HouseBlend auf-

@ Die tost)-Methode von
HouseBlend gbt 89 Cent zurick
und vivd vom Stack entfernt.

@ Die ostO-Methode von Sojp
addievt 15 Cent, gibt das
Evaebris zuriick und vivd vom
Stack genommen.

© Dic costO-Methode des zeiten

Motha addiert 20 Cent, gibt
das Evacbnis zuriick und wivd

@ ﬂz’fﬁmﬁ das Bl a0 e vom Shatk entfernt.
von Whip zuviick—
gegeben, die 10 Cent adx."{_ Das © Die exste von Mothas tost()-Methoden
addiect 20 Cent, gibt das Exgebnis

Enderacbmis ist |54 Euro.
ro. vk und vivd vom Statk gerommen.
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public class Tea {

Das sieht dem aevade in der Coffee—

void prepareRecipe() { Klasse implementierten Code aber sehr
boilWater() ; hnlich. Dev zweite und der vierte
steepTeaBag () ; Sehritt sind untersehiedlich, aber im
pourInCup() ; Grunde ist es das gleiche Rezept
addLemon () ;

public void boilWater() { K\

System.out.println("Koche Wasser");

} Wie Sie sehen
sind diese beiden
. . Diese beiden Methoden exakt
public void steepTeaBag() { e ttodensind af e leichen vie in
System.out.println("Lasse den Tee ziehen"); Tee svmalisicrb dev Klasse Coffee!

Hier gibt es also
<« auk jeden Fill
public void addLemon() { Codeduplizierurs,
System.out.println("Fige Zitrone hinzu");

! <«
public void pourInCup() {
System.out.println("GieBe das Getrink in die Tasse");





OEBPS/Images/p280-1.jpg





OEBPS/Images/p227-1.jpg
System.out.println(remoteContro.

System.out.println("--- Makro einschalten --

remoteControl . onButtonWasPushed (0) ; Hier sind die Ausgaben

System.out.println("--- Makro ausschalten --

remoteControl.offButtonWasPushed (0) ;

% java RemoteLoader / Hier sind die beiden Makro-Befehle.
—————— Fernsteuerung ——---—— .

[Platz 0] MacroCommand  MacroCommand

[Platz 1] NoCommand NoCommand

[Platz 2] NoCommand NoCommand

[Platz 3] NoCommand NoCommand

[Platz 4] NoCommand NoCommand

[Platz 5] NoCommand NoCommand

[Platz 6] NoCommand NoCommand

[riickgdngig] NoCommand

Alle Befehle im Makro

. . werden ausgeuhrt, wenn wiv
LichE ist an das On—-Makro aufrufen ...
Wohnzimmer: Sterecanlange ist an

--- Makro einschalten ---

Wohnzimmer: Fernseher ist an
Wohnzimmer: Fernseher auf DVD eingestellt
Whirlpool: wird auf 41°C aufgeheizt
Whirlpool: blubbert!

- und wenn wiv das Out—
ko AnRschalrant oy & Makro aufrufen Sieht aus,
Licht ist aus als ob das funktioniert.
Wohnzimmer: Stereoanlange ist aus
Wohnzimmer: Fernseher ist aus

Whirlpool: kithlt auf 36°C herunter
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Schreiben Sie hier den Code fiir den Schwarm-Beobachter (Flock Observer) auf.

1 ble, also ist es
Y Pk st e Quakable s

A Ol
public class Flock implements Quackable { jetzt auth €in Quatk

List<gu le: ) = new ArrayList<gQ le>() ;

K_’ Hiev sind die Quackables

public void add(Quackable duck) { aus dem Sthwarm.

ducks.add (duck) ;

public void quack() {

I le> i = K 0
while (iterator.hasNext()) { .
. . next () ; Wenn Sie an dem Sehwav w;m
Po e duck = i z ; Bcohaﬂ\{'f‘r rc%lS{',Yic"C“Y wev
duck. quack () ; Gie 4atsachlich bei ALLEM

meldet, das sith in die—
[ i b

< dem Quatkable, eaal oo dies
e S‘En{x oder ein weiterer
€
public void registerOl (ob: - hg‘:;\warm -
i le> i T o
while (iterator.hasNext()) { — Wir itevieren uber alle
o le duck = i .next() ; 90 g e

duck.registerObserver (cbserver); <— Mi‘ dt|fglertn den k=
vut an jedes Quatkable

} Ist das Quackable ein
} weiterer Sthwarm, macht
es das Gleiche

public void notifyObservers() { }

t Jedes Quackable fuhvt seine eigenen Benathrith—
tigungen durch. Floek muss sich also nicht darum
kimmern. Das passiert, wenn Flock quack() an
Jedes Quackable im Sehwarm delegiert.
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Beverage
description
milk
=
Die ostO-Methode dev Superklasse o
bevethnet den Preis aller Zutaten
wahvend die ibersthricbenen Versio— ~—— getDescription()
e on Cost() in den Sublassen diese [l
Fuh\(hona\iﬁi{: wm den Preis des jewer™ hasMik()
ligen Getranks ecweitern: setMik()
hasSoy()
setSoy()
Jede ost0—Methode muss den Preis des f's:ts':lﬂocha()
Getranks bevethnen und dann die Preise der ,m\;;;?)o
Zukaten addiever indem sie die costO~ setWhip()
[mplementierund der Superklasse aubeuft )
Weitere niitziiche Methoden

PSS

N\~

HouseBlend

DarkRoast

Decaf

=0 cost()

= cost()

Espresso
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PizzaSore wird als Fattory Method
1 im\’len\enﬂcr{:, weil wir ein Produkt
lSt{cllts;m Ebit::: tg;w_ \[—\ evstellen wollen, das sich vegional
ntev e W

; unbevscheidet. Mit dem Fattory
lung Ck‘ﬁw beviit 1 Method—Muster evhalt {ie Region

ihve cigene konkrete Factory, die
weif3, vie man Pizzas nach vt der
jeweiligen Region herstellt

Jede Subklasse enkstheidet,

welche konkeete Klasse &>

instanziiert wivd-
New Yorker Pizzevia ChicagoPizzaStore K_\
Chica
die Fabrikmethode A7 Fload

die Fabrikmethode

Dies ist ein Produkt
von PizzaStore. Clients

Die Subklasse NYPizzaStore vevlassen sich mr auf

instanziiert nur Pizzas nath diesen abstrakben Typ: Die Subklasse ChitagoPizzaStore
New Yorker Art. instanziiert nur Pizzas nath
Chicago-frt.

NYStyleCheesePi
nv:me:: '"‘nw_ Subklassen werden von
‘ peroniPizza den Fabrikmethoden
NYStyleClamPizza instanziiect. |
| NYStyleVeggiePizza —
( (‘ //17 New York Chicago |

Die eveatePizza()-Methode parametrisiert die Avt der Pizza,
das heif3t, wir kénnen viele versthiedene Pizzas zurutkgeben.
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for (1nt 1 = 0; 1 < breakfastlItems.size(); 1++) {
MenuItem menultem = breakfastItems.get(i);
=T
}

ilft uns, die einzelnen
gettl) Ca s T (Gorihte) sthritk-

Biemenks
QEt(o\\A Arr;yl.isf\v i e

& Eine ArrayLls{:
mit Menultems
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i i i . ms(0]
for (int i = 0; i < lunchItems.length; i++) { lunchitemsl(

MenuItem menuIltem = lunchItems[i]; ’Unchltems[n
lungy
} h/tems[zj
lup, h,
e
Wir verwenden die em5[3]

Anglindius, um
uns sehrittweise
h die Elemen—
i:vi\, b:“ﬁ"‘ Ein Avvay mit _;'
Menu/tems.
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Papier
plus
PDE
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public class DuckSimulator {
public static void main(String[] args) {

DuckSimulator simulator = new DuckSimulator () ; Jedes Mal, wenn ein neues
simulator.simulate () ; Quatkable erstellt vivd,
} umgeben wir s mit einem

neuen Dekorator.
void simulate() {
Quackable mallardDuck = new QuackCounter (new MallardDuck());

Qu le dDuck = new QuackC (new iDuck () ) ;
Quackable duckCall = new QuackCounter (new DuckCall());
Qu le Duck = new QuackCs (new Duck ()) ;

Quackable gooseDuck = new GooseAdapter (new Goose()) ;

System.out.println("\ imulator: Mit "y
simulate (mallardDuck) ; Der Pa_rkrangzr hat uns evzihlt,
simulate (redheadDuck) ; dass Ganseshnattern nicht
simulate (duckCall) ; mitgezahit werden soll. Daher
simulate (rubberDuck) ; werden Ginse nicht dekoriert
i late .eDuck) ; x
simulate (gooseDuck) > Hier geben wie den
System.out.println("Die Enten haben " + Q‘*B_k°l°‘3ﬁa "“;;‘S
QuackCounter.getQuacks() + " Mal gequakt.n); Devicht uber
} Quakverhalten:

void simulate (Quackable duck) { i " - - die deko—
) h nithts; die
duck.quack () ; S An dieser Gtelle indert sic! NLk Quatkables-

x . 3 er nol
} vievten Objekte sind imm
}
java DuckSimulator
Entensimulator: Mit Dekorator
ev sind die Quak
Ausgaber! Quak

Rwak
Quiek

Niewk vergesse™
Gavse vecden Schnatter

neht wikoezdhlt Die Enten haben 4 Mal gequakt.
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Seien Sie bloB vorsichtig,
wenn Sie den Zustand des Spiels
speichern. Das ist ziemlich kompliziert,
und ich will nicht, dass irgendjemand, der
auch Zugriff darauf hat, meinen Code
durcheinanderbringt oder
kaputt macht.
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Die Template-Methode verwendet primitive
Qrcra{:ioncn, um einen Algorithmus zu implemen—
tieven. Sie ist von den tatsithlichen Implemen—
tierungen dieser Opevationen entkoppelt.

Die abstrakte Klasse /_\/

(AbstractClass) enthilt
die Template—Methode ..

.. und abstrakte Versio—
nen dev in dev Template—
Methode verwendeten
Operationen:

)

imitveOperation’(
imitveOperation2)

ConcreteClass (konkrete Kiasse)

primitiveOperation1()
prmitiveOperation2()

‘ primitiveOperation’ ); .
primifiveOperation2();

£

Die konkreke Klasse (ConeveteClass)
implementiert die abstrakten Opera—
tionen, die bei Bedarf von template—
Method)) au-Cgcw‘ccn wevden.
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00-Prinzifien
Verkapseim W& Lavidoel st
Yomposition 0¥ Vererbund

puf Sommitksteller

. ke
OO mmmieren ieht av‘c

)
7o a

inzip. Vergesser
2:;\;&, dass ‘\osc
koppelte Designs

{ ?;cujc\\c\n Hlexibler
und bei Anderunden

vesilienter sind-

lmy\cn-zn{\crwgm

i asehen
kowt\kzm Desion 2¥
O\{)ck‘hcn, die mberagere™

00—Muster

Shea B
" Olbsexver

t‘?’*" v:gc\:—Bcr_'m\mg 2w

\onne 0 ot S ith
emsel ocden alle ¥
\,xorm'l«t un

’

Ein neues Muster, um Objekte auf lose gekoppel—
e Weise von cinem Zustand zu informieren. Wiv
U sind mit dem Observer—Muster noth nicht am
Ende. Warten Sie, bis wir uber MVC sprechen!
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OO—P""“Z.‘Y-‘C“
oharn v 4
Lampostion ¥ Verecburds
puf et groarammere™
2o Inglementienr™ g
- ath lose apkoT¥e
St Sgh;‘;: o nkeragere™
i
g offens
Ylassen saltben i E“‘.{:E‘M‘\A:sﬂ‘ so
e e Verindermtn 4
e posbratione™
\Im 7 nkeelz Yasser
e wik Ioven Frende

vitht

Sprethen See

Rufen

Jetzt ist die Zeit fir
Sie gekommen, selbst
loszuziehen und auf
cigene Faust neve Muster
zu entdecken. Es gibt
viele b:veichss‘nu?us{.he
und einige grundlegende
Muster, die wir richt
erwihnt haben. Und dann
mussen Sie ja noth ihre
cigenen Muster sehreiben.

/[\

Sehen Sie sich
auth den Anhang
an. Dort finden
Sie eine Uber—
sitht uber weitere
grundlegende
Muster, die Sie
ebenfalls interes—
sieven konnten:
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Hétte ich doch schon
friiher von Musterkatalogen
erfahren ...

I
Joe \,‘}: }

Frank
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Ein Blick auk das Desion - Der C\'\cn{—ﬂc\hr fut so, als s¢!
ex der Dienst. In Wirklihkeit ist er

Jber nur €n Proxys dev den ethten

Dclimt-Hmp Dienst verbeitt:

Das C\\en’c—ob)ek’c
denkk, s sprache
mik dem ethen
Dienst. Bs glavbty
der Client-Hel-

fer sei das Dy
gas tatsachlich die Das hier wivd Der Di
Avbeit evledigt- w\;‘— ‘\g“——o‘:—. halt m‘f"i’h\‘l&r er— Das D-‘mk,o\:yk‘c \_ST
Y Clien {;_; Ié‘frage Wi dec ¢ D'\u\s{:. Dies
elter, entpackt ok 43 0\,;)5\&, wik de
die die ugu\\'«

sie und
am ech{;::‘[f)l‘:t‘:”"?ﬁe Mekhodes &€
'nst Jut. \ithe hrbert €
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Quackable
Flyable

fiy)

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 impl iert werden, die dchlick
eine fly()-Methode brauchen. Und weil nicht alle

Enten quaken kénnen, baue ich auch gleich ein

Quackable()-Interface (»KannQuaken()«).

Duck
swim()
display)
/I WEITERE ententypische Methoden

quack()

Mall;rdDuck Redh;aanck DecoyDuck
display() display() display() display()
fly() fly() quack()
quack()
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Fur jeden Platz= gibt
es einen >>Ein<<— und

einen >>Aus<<—Knopf.

o iv sicoen Platze /
it Konnen wiv i€ )
l“%e:mmie:en. An jedem P’la{-;.' :axrnem
‘::iseres Gerdt c\ngefi.q,: wnd wi
en |
- Bes*‘w{: v‘* ll() iese Kniple dienep der
ontrolle des 68"5{:‘

das an Platz i
despeichert ist ..

- und diese beige,
kon'.(:w"ieren das :n Plat
=Wel gespeicherte Gorgt

-~ und so weiter.

n Sie sith einen
iﬁ:ﬁ"xd sthreiben Sie die
Namen dev Gerdte hier aut- )

Hier ist devr globale >>Rutkgangig<<—
Button, der die Operation des zuletzt
gedvitkten Knopfs vickgingia macht.
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Die New Yorker Pizza hat ihre
E( cigene Sof3e im Mavinara-Stil

public class NYStyleCheesePizza extends Pizza {

und €inen dunnen Boden
public NYStyleCheesePizza() {
name = "Pizza nach New Yorker Art";
dough = "Teig fir dinnen Boden";

sauce = "Marinara-SoBe";

toppings.add ("Geriebener Reggianckise") ; \-\
Und als

Belag Reagianokiise!
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Kennen Sie schon unsere
Website? Dort gibt es
Updates, Videos, Projekte,
Autorenblogs und mehr!
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Die Chicagoer Pizza berutzt
[ f{i: die Sof3e Datteltomaten

public class Chi Ch izza Pizza {

(enalisth plum tomato) und
public ChicagoStyleCheesePizza() { hat cinen extradicken Boden.
name = "Pizza nach Chicago-Art";
dough = "Teig fiir extradicken Boden";

sauce = "DatteltomatensoBe";

Die Pizza nach Chies—
goer Art ist mit veichlich
Mozzavella belegt und
hat einen dicken Boden

toppings.add("Grob geriebener 1lakase") ;

void cut() {
System.out.println(" ide Pizza in ische Stiicke");

Die Chicagoer Pizza ubersthreibt auﬁfr-
dem die ewt-Methode, sodass die Stiicke
in Quadvate gesthnitten werden
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public class WeatherStation {

Zuerst wird das
public static void main(String[] args) {

WeatherData—
Objekt evstellt
Data Data = new Data() ;
Wenn Sie den CurrentConditionsDisplay currentDisplay =
Code 2’“.‘% new CurrentConditionsDisplay (weatherData) ;
hevunteriaden
““m Konnen % StatisticsDisplay statisticsDisplay = new StatisticsDisplay (weatherData) ;
wollen,
Sie diese zwei recastDisplay Display = new isplay ( Data) ;
Zeilen auskom— f‘\ ) )
mentieven und SaEE (27, ©5; 30:4EY Drei Anzeigen
ihn laufen lassen . e erstellen und ihnen
Data (28, 70, 29.2f); das WeatherData—
Data. (26, 90, 29.2f); Objekt ubergeben
}

Neue Wettermessungen simulieven
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Jetzt kénnen wir die GarageDoorOpenCommand-Klasse implementieren.'_/;
Geben Sie zunachst den Code fiir die unten stehende Klasse an. Hierfiir
werden Sie das Klassendiagramm fiir GarageDoor brauchen.

public class GarageDoorOpenCommand
implements Command {

T Hier kommt
[ Code hin-

GarageDoor

up()
down()

lightOn()
lightOff()
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Keine Ahnung.
Das kann compareTo()

Bin ich groBer uns sagen.

als du? o
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Nein, tut es nicht. Sollten
wir nicht irgendwelche Subklassen
verwenden? Ich dachte, darum geht
es beim Template Method-Muster.
Ein Array erstellt keine Subklassen.
Wie sollen wir sort() also iiberhaupt
einsetzen?
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/Ein Array mit Enten, die

sortiert werden sollen.





OEBPS/Images/p205-2.jpg
Datei Bearbeiten Fenster Hilfe_LeckerFriihstiick
S e

%java RemoteControlTest

7

tiev stehen [hre
Ausopben-
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y Flisabeth Robson

nan”
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public class Singleton {

private *star_ic Singleton uniqueInstance;

private Singleton() {}

ufen. Falls s
public static Singleton getInstance() { Aub cine Instanz \wufcv\ fhchrdm—
if (uniqueInstance = null) { e roth keire gbt, in €inen <Y
ievten Blotk eintreten
synchronized (Singleton.class) { sier
if (uniqueInstance == null) {

uniqueInstance = new Singleton(); Die Synthronisierung Findet nur

} beim evsten Durehlauf statt!
Iy ’\_

[m Block uberpriifen, ob unique(nstance immer

) roch wull ist. Falls ja, eine [nstanz. erzeugen

return uniquelnstance;

#Das Sehlisselwort volatile stellt sicher, dass mehvere Threads
korvekt mit dev Variablen uniquelnstante umgehen, wenn sie
mit dev einmaligen Singleton—|nstanz. initialisiert wurde
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Wir missen das [ntecface Observer implementieven, sonst
Kénnen wiv uns nicht bei einem QuackObservable vegjstrieren

\Y

public class Quackologist implements Observer {

public void update (QuackObservable duck) {
System.out.println("Quakologe: " + duck + " hat gerade gequakt.");

! )

Der Quakol. [¢

v 29 (Ruatkologist)
besitzt ur eine Mefhod?l:ﬁm
das Quackable ausgibt, das g

ist einfach. Er
ens update(), die
vade gequakt hat
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Das Interface Observer enthilt v die
Methode update(), de, das gerade qua-
kende QuatkObservable ubergeben wird

P —

ic interface Obse: .

S id update (QuackObservable duck)
public vo.
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public class Waitress { Die Speisekarte des Cafes wird der Kellnerin (Waitress)
im Konsbruktor zusammen mit. den anderen Speisekarten

Menu pancakeHouseMenu;
A/( ubergeben und in einer [nstanzvariablen gespeichert

Menu dinerMenu;
Menu cafeMenu;

public Waitress (Menu , Menu di , Menu ) {
this. = 5

this.dinerMenu = dinerMenu;

this.cafeMenu = cafeMenu;

public void printMenu() {

Iterator<Menultem> T = createl 0
Iterator<MenuIltem> dinerI = di .createl 0
Iterator<Menultem> cafel e createl G

S Wir benutzen die
System.out.println ("SPEISEKARTE\n----\nFRUHSTUCK") ; Speisekarte des Cafes
printMenu (pancakeIterator) ; fir die Abendessen. Um

sie auszugeben, mussen
wir rur den [terator
evstellen und ihn an
System.out.println("\nABENDESSEN") ; printMenu() ubergeben.

System.out.println ("\nMITTAGESSEN") ;

printMenu (dinerIterator) ;

printMenu (cafelterator) ; Das war's sthon!

private void printMenu(Iterator iterator) {
while (iterator.hasNext()) {
MenuItem menultem = iterator.next(); — Hier dndert sich nichts
System.out.print (menuTtem.getName () + ", ");
System.out.print (menuTtem.getPrice() + " - ");
System.out.println (menuItem.getDescription());
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Aber was ist mit regionalen Unterschieden? Jede Filiale soll in der
Lage sein, Feinschmeckern ihre Pizzas regional unterschiedlich
anzubieten (zum Beispiel in der Art von New York, Chica:
Kalifornien oder auch Hatterviisting). .

—

Tatsithlich gibt es in den USA vegionale
Unkevsthiede bei den Pizzas — von den in
Chicago beliebten »>Deep Dish<«<—Pizzas
(mit dickem Boden) tber den in New York
(und Neapel) beliebten dunnen Pizzaboden
bis zu den trackerartigen Pizzas in
Kalifornien (die teilweise mit Frichten
wnd Nissen beleat werden).
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Alle Filialen sollen [heen PizzaStore— /\
Code nutzen, damit alle Pizzas auf Eine Filiale braueht eine
mit einem dunnen Boden,

die gleiche Weise zubeveitet werden. /\
4413, (f'\ letkerer Sof3e und nitht zu

2z0F o€ viel Kise.

4 Eine andere Filiale
mathte Pizzas nath
> Chicagoer Art backen.
I3 < |hve Kunden licben einen
&é’ dieken Boden, veith—

haltige Sof3en und Un—
mengen von Kase.

Fabrik, die Pizzas nach New
Yorker (NY-)Art herstellt:

AlzzaSto®

2
“goPizz
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i i die Klasse
Zuerst crwc&frn e i
Peverase: Sehlieflich b ,.a): e

public class ge i <ith hiee um €in Getrank:
public Espresso() { ” b et )
ipti Fur die Besthreibung detinieren wiv
de: = ",
sexiption = tEepresse’s s im Konsbrlckor dev Kasse. Nieht
! vergessen' Die Instanzvariable deseription

wivd von Beverage geerbt
public double cost() {

return 1.99;
vethnen. [n

} . Espressos be
Y\'C
- oqom wiv voth den Peeis €75 5L or Zukaten 2
} L Zum Sehluss .;ussc:h en v uns mieht um die Addg,lon e
dieser K\asscd:av i Pueis von 1,99 Buro
Kinmexn, sondevn ™
public class HouseBlend
- ge { Sfarb“ﬂ Goftee
public HouseBlend() {
de: iptid i o f£fees 0,89
scription = "House Blend Coffee'; %wﬂ a e
} park Ro2St 1,05
pecaf 9,99
public double cost() {
return .89;
¥ Hier ist noth ein Getrank. Wir mussen nur
} die korvekte Besthreibung >>House Blend

Coffee<< hinzufigen und den vichtigen
Preis von 89 Cent zuritkgeben.

Die anderen zwei Beverage—Klassen (DarkRoast und
Deeaf) konnen Sie exakt auf die gleithe Weise evstellen.
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Moment mal. Was ist eigentlich
dieses NoCommand, das in die
Pldtze 4 bis 6 geladen wird?
Wollen Sie mir was vormachen?
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Eine Zeit wird kommen, in der
wir unseren Code refaktorieren
miissen, damit er wachsen und
gedeihen kann. Sonst wird
unser Code erstarren und
unflexibel werden und hétte nie

die Mdglichkeit, neues Leben
erblithen zu lassen.
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00—\7\*\'\1.'\?'\:'\
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Yomposition ¥ Vererbund
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Ghreben Sie nath lose
Design Zvisthen 0\7’):\0«“.

yko\;ve\hm
die

inbevagjere”

Y\assen sollken for Brweite-
ungen ofkem aber ki Ver—
jnderund

Snderunden gcsc\\\nssa\ sen

OO—Mus\;CV

e
Jetzt konnen wir uns
vom OFfen/Gesthlossen—
Peinzip leiben lassen. Wie
versuthen, unser Sys{:c»\
so zu entwerfen, dass
die gesthlossenen Teile
von unseven neuen Erwei-

Lecungen getrennt sind:

\

OL--,A-.» af -,,Ixc- e .
Moo DC&dra\'DV - Ob)ckh Ajnam\su\
2R veitere eranborienete”
amset ™ ecwerteen ekocatoren sind €ne flexible

& nsd Qubklassem

Erstellung vor Erbwiirfen
écst\\\osscn—P\'\hL\Y vithten-
das evste? Odex haben wi¥
Muster benutzt, das auth

Und hiex haben wir unsex evstes
die sith nath dem

diesem Prinzi®

Muster Sur die
0ffen/

Aber war €s wivklieh
beveits €n andeves

folgt?
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Ziemlich schlaue Idee.
Wir schreiben etwas Code, der einen
Methodenaufruf iibernimmt, ihn irgendwie Gber das

Netzwerk transportiert und die gleiche Methode auf dem
entfernten Objekt aufruft. Wenn der Aufruf beendet ist,
gehe ich davon aus, dass das Ergebnis iiber das Netzwerk
wieder zuriickkommt. Ich habe aber das Gefiihl, der Code
wird ziemlich schwierig zu schreiben sein.

Moment, wir schreiben den
Code ja nicht selbst. Er ist zum groflen Teil
schon in Javas Funktionalitét fiir entfernte
Aufrufe eingebaut. Wir miissen unseren
Code nur so anpassen, dass er die RMI (die
entfernten Methodenaufrufe) nutzt.
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Bild geladen,
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int L
paintIcon() paintTcon()

)

Imag®

Zeigt das echte Bild an.
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Hmmm, dafiir brduchte
unsere Fernsteuerung einen
Knopf fiir jedes Gerdt. Ich
glaube, das geht nicht.

Warte mal, Sue.
Ich denke, das kann funktionieren,
auch ohne dass wir die
Fernsteuerung dndern miissen!

¢
V4
Mary hatte die |dee, einen \
Befehl zu sthaffen, der einen z
oder mehrere andeve Befehle '
ausfihren kann. Ziemlich
sehlaw, was? |
public class MacroCommand implements Command { t’
Command[] commands; ‘ <

public MacroCommand (Command[] commands) {

L nds = ds ;
is.comma: comman R__ Ein Aveay mit Befehlen wird im

}
MatroCommand gespeichert

public void execute() {
for (int i = 0; i < commands.length; i++) {
commands[i] .execute () ;
}
) k Wenn die Fevns{:eu:vung das Makro aufruft,
} wevden diese Befehle natheinander ausgefihet
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public class MenuTestDrive {

= : < < < jiv die
public static void main(String args[]) { Zuerst evstellen wir
MenuC = & Speisekarken—Objekte:
new Menu ( JS-SPET: , "Frithstiick") ;

MenuComponent dinerMenu =
new Menu ("RESTAURANT-SPEISEKARTE", "Mittagstisch");

MenuComponent cafeMenu = AuBerdem brauthen wir eine
new Menu ("CAFE-SPEI .o "y ; Speisekarte dev obevsten

MenuComponent dessertMenu = Ebene, die wir allMenus
new Menu ("DESSERTKARTE", "Natiirlich Nachtisch!"); .

MenuComponent allMenus = new Menu("ALLE SPEI , "Alle Spei ten

Wir verwenden die add)-Methode des
E Kompositums, um der Hauptkarte allMenus
die einzelnen Speisekarten hinzuzufugen
Jetzt missen wir die Geriehte
// Gerichte und Speisekarten hinzufigen < hinzufigen Hier cin Beispie!
Den Rest Finden Sie im voll-

allMenus.add (pancakeHouseMenu) ;
allMenus.add (dinerMenu) ;
allMenus.add (cafeMenu) ;

dinerMenu.add (new MenuItem ( standigen Quelleode.
"Pasta",
"Spaghetti mit Marinara-SoBe und einer Scheibe Sauerteigbrot",
true, .
3.89)); AuBBerdem fiigen wir eine weitere Unter—

/ speisekavte hinzu. Dabei ist dinecMeru

dinerMenu.add (dessertMenu) ; pur wichtig, dass alles, was es enthalt -
ob nun Speisckarte oder Geriht —, den

dessertiem.add (ewtManutten( Typ MenuComponent. hat

"Apfelkuchen" ,
"Apfelkuchen mit lockeren Streuseln und Vanilleeis",

true,
1.59)); T\ Ebwas Apfelkuchen fiir

die Dessertkarte

£ Sobald vir die gesamte Speise—
Waitress waitress = new Waitress (allMenus); %:f;:s'"ar.ﬁ: CZJ“”{ haben,
ul en wiv das Qanze an die

waitress.printMenu() ; \ Kellnerin. Und vie Sie gesehen haben,

) ist die Ausgabe nun ein Kindevspiel

// noch mehr Gerichte und Speisekarten
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Die Methode sieht
ieh aus, aber die

ole
Pubrufe gebenvee
= new 0 4/ sehiedene Typen 240k
ArrayList<MenuItem> Items = ‘/j_g)
Di di 0

MenuItem[] lunchItems = dinerMenu.getMenuItems () ;

Die Implementierung sheint durch
Die Frihsticksgerichte befinden

sich in einev AvrayList, die Mit—

tagessen in einem Avray.
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for

for

(int i = 0; i < breakfastItems.size(); i++) {
MenuItem menultem = breakfastItems.get(i);
)i

System.out.println(menultem.getPrice() + " ");

System.out.print (menultem.getName () + "

System.out.println (menultem.getDescription()) ;

(int i = 0; i < lunchItems.length; i++) {
Menultem menultem = lunchItems[i];

System.out.print (menultem.getName() + " ");
System.out.println(menultem.getPrice() + " ");

System.out.println (menultem.getDescription()) ;

Jetzt mussen wir zwel
& versthiedene Sthleifen im-
pl:mcnfncvcn, um ubev beide
[mplementierungen der Ge—
vichbe auf den Speisekarter

zu itevieren

eine Sehleife fir
die ArvayList

LN

und eine andere

< fir das Avray.
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public class MallardDuck extends Duck {

Eine Stotkende (ein MallardDuek—0b—
public Mallardbuck() { Y i ekb) benutzt die Klasse Quatk, um zu
quaken. Beim Aukruf von Ycrfceruazk( )

suackBehavior = new (Quack (s wivd die Veranbwortung fuir das Quaken

flyBehavior = new FlyWithWings(); also an das Quack—Objekt delegiert, und
} wiir bekommen €in echtes Quaken.
Wie gesagt, MallardDuck erbt die V\ Als Typ Fie FlyBehavior verwendet
[nstanzvariablen quackBehavior und sie PiyWithWings.

flyBehavior von der Klasse Duck-

public void display() {

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

Thread, um das ln-agcltoy;“u

paintIcon() instanziieren, das dar‘.:ud iin
beginnt, das Bild zu laden:

[mageProxy

Bild laden

l'muglg f 1}"‘792150“

Zeigt die Lade-
nachricht an.

irgendein
Bildserver im
Internet
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Slie werden Kein Problem haben, OO-Adapter zu verstehen, weil die
wahre Welt voll davon ist. Ein méglich io: Sie mii mit
einem Firmenlaptop lhres US-amerikanischen Auftraggebers bei
einem Kunden in GroRbritannien arbeiten. In diesem Fall kommt
Ihnen das Bild unten vermutlich sehr bekannt vor:

Steckdose in GroBbritannien

Stromadapter

US-Standardstecker

Der US-Laptop brautht
eine andeve >>Sthnittstelle<<

i\
\dose ste )
e Sted i
s \Z\L{\:f fekelle uv die \)
cm‘saqun vecet N

Sehnittstelle an eine
andere an.
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Repetition

variable
interpret(context) interpret(context)
- QuackC Ri Fly
Yarisbie (Quaken) (Rechts) (Fliegen)
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Diese supergeheimen toten Briefkisten
haben das Spionagegewerbe komplett
umgekrempelt. Ich werfe einfach
meine Anfragen ein, und Menschen
verschwinden, Regierungen wechseln
iiber Nacht, und meine Wasche ist
gebiigelt. Ich muss mich nicht um das
Wann, Wo und Wie kiimmern. Es
passiert einfach.

You Can ey
IR0 g
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Datei Bearbeiten Fenster Hilfe GansImGlick
% java DuckSimulator

Entensimulator: Mit Ginse-Adapter

Und da ist die Gans! Jetzt Rk
kann sie zusammen mit den Quisk

ubrigen Enten quaken. e Schnatter






OEBPS/Images/p499-02.jpg
J. Brewer,
Parkvanger und
Quakologe
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wir

o Wir verfolgen ei | Ethans Bestellung: Zuerst b
eine New Yorker Pizzeria, NYPizzaStore:

Pi nyPi. = new NYPi O

N\ Erstelit eine [nstanz.

von NYPizzaGtore R

e Sobald wir eine Pizzeria haben, ké wir g @
entgegennehmen. 'M’fzzu 5
nyPizzaStore.orderPizza ("cheese") ; j ~
-
) ()—Mekhode wird auf der ]
Ft{:::c: ?:—:agbvc Au%cru&n (di:gIV_\hP:)’J‘ _ég
n : k
Store dgzln-crtc Methode wird ausaeTun® e
B
e Die orderPizza()-Methode ruft die createPizza()- ﬁ
Methode auf: 5
3
Pizza pizza = createPizza("cheese");
Vergessen Sie witht, dass die Fabrikmethode eveatePizzal)
in dev Subklasse implementiert ist. In diesem Fall gibt sie
eine Kisepizza im New Yorker Stil zuruek ~
Pizza

e Zum Schluss haben wir die unvorbereitete Pizza in der Hand,
und die orderPizza()-Method. hlieft die Vork itungen ab:

pizza.prepare() ;

pizza.bake() ; Methoden werden in der
Alle dneschtncP'm ek, die

e, 2ikist!
\_’_— i‘:\ dev Fabrikmethode ereate—

pizza.box(); : -
Yie ordevPizzal)— thode erhal Pizzal) Luvuckgc\)cn wivd, die in
izza()-Me It NP o
e

i N hne zu wissen) um
¢ Pizza zuruk, o
::lthc Konkvete Klasse es sich handelt.
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Der Controller implementiert

[ das Controller[nterface.

public class BeatController implements ControllerInterface {

BeatModelInterface model;
DJView view;

public BeatController (BeatModelInterface model) {

this.

view

model = model;

= new DJView(this, model) ;
createView() ;
view.createControls () ;
view.disableStopMenuItem() ;
view.enableStartMenuItem() ;
model.initialize() ;

view.

}

K\

public void start() {
model.on() ;
view.disableStartMenuItem() ;
view.enableStopMenuItem() ;

}

public void stop() { S
model.of£f() ;
view.disableStopMenuItem() ;
view.enableStartMenuItem() ;

}

public void increaseBPM() {
int bpm = model.getBEM() ;
model.setBEM(bpm + 1) ;

Wird der >>Sthnellev<<—Button angeklickt,

Der Controller steht fir die
eremige Fillung in der Mitte unseves
MVC—Oreokekses. Ev ist also das
Objekt, das sich Model und View
sthnappt und miteinander verbindet.

Q

[m Konstruktor wird dem
Contraller das Model ubergeben
und evzeugt dann den View.

Wahlen Sie den Menibefehl >>Starten<s,
sthaltet dev Controller das Model

¢in und passt seine Sehrittstelle so an)
dass der Meriibefehl »S{:ar{:cv.\« nun
deaktiviert ist, wahvend der Eintrag
>>Shoppence aktiv ist:

Wahlen Sie dagegen den Menibefehl
>>Stoppen<<, sthaltet der Controller das
Model aus und passt die Benutzersehnitt—
stelle so an, dass der Eintrag >>Stoppen<e
deaktiviert und dev Eintrag »Starten<e
wieder aktivievt wird.

HINWEIS: Der Controller
trifft die intelligenten
Entstheidungen &r den

}

public void decreaseBPM() {

int bpm = model.getBEM() ; K

model.setBPM(bpm - 1) ;
}

public void setBEM(int bpm)
model.setBEM (bpm) ;
}

fragt der Controller beim Model den ak—
+tuellen BPM—Wert ab, addiert 1 und legt
den neuen BPM-Wert fest.

Das §leiche passiert hier-
Nur wivd diesmal dee BPM-
Wert um 1 verringert.

N

View. Der View weif3

nur, wie er Menubefehle
aktivieren und deakti—
vieren kann. Ev hat aber
keine Ahnung davon, unter
welthen Bedingungen die
Aktionen ausgefibrt

werden sollen.

AuBerdem kann man uber die Benutzersehnittstelle
einen beliebigen BPM-Wert eingeben. In diesem Fall
weist dev Controller das Model an, die BPM—-Zahl

mit diesem Wert zu aktualisieven.
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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.
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K Jetzt verwendet auch d
den javautil [terator.

import java.util.Iterator; ie Kellnerin

public class Waitress { . )
Menu pancakeHouseMenu; Wir missen die konkreten

e pancekenn ”/\ Sreisekarben—(Menu—lassen
rMen durch das Intecface Menu

public Waitress (Menu Menu di ) { 2ustausthen
this. = 7
this.dinerMenu = dinerMenu;
}
public void printMenu() {
Iterator<Menultem> I = createl 0
Iterator<MenuItem> dinerI = di .createl 0:
System.out.println ("SPEISEKARTE\n----\nFRUHSTUCK") ;
printMenu (pancakeIterator) ;
System.out.println("\nLUNCH") ;
printMenu (dinerIterator) ;
}
. . . ’ Hier dndert
private void printMenu(Iterator iterator) { stk vithts
while (iterator.hasNext()) {
MenuItem menultem = iterator.next();
System.out.print (menultem.getName() + ", ");
System.out.print (menultem.getPrice() + " -- ");
System.out.println (menultem.getDescription()) ;
}
}

// weitere Methoden
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public interface Menu {

Ttem> createl

e

(0

public I

Dies ist ein einfaches [nterface,
uber das Clients einen [terator
fiiv die Gevichte der Speisekar-te
evhalten kannen.
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Skeleto® O—z‘h

nst-00Y

RMI-Registry (auf dem Server)

$ Remote Hello
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Light

A Sie méchten einen Befehl impl i um
Licht einzuschalten. Es gibt eine Drittherstellerklasse namens Light
mit den Methoden on() (ein) und offl) (aus). Diese kénnen folgen-

dermaBen als Befehl (Command) implementiert werden:
Diesen Befehl miissen wiv in der
Command—Sehnittstelle implementieven

on()

off()

public class Lights i ts c N
Light light; Der Konstruktor echilt die Infor—
f mation, welthes Licht kontrolliert
ic Li Command (Li 5 werden soll — sagen wir mal, das
popite Tagneon (right 1ight) { Wohnzimmevlicht —, und speichert es
Ehis.light = 1ight; in einer Instanzvaviablen. Beim Aufruf
b von exetute() ist dies das Licht—

Objekt, das die Anfrage empfangt.

pubtie void exeeute( { Die tntuh()—McH\odc
Hgneen0)s bt ic n0-Metrode an
d empFangenden Objekt aut-
Dies ist das Licht, das wiv

} Vontrollieven:
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public interrface Command { 4/—\ Eimfach Wir brauchen ur cine
public void execute() ; Methode namens exetute().
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Im Training studieren wir die klassischen
Muster. In der Realitdt miissen wir
Jjedoch lernen, die Muster auch in anderen
Zusammenhdngen zu erkennen. Wir miissen
auBerdem lernen, Variationen dieser
Muster zu erkennen, weil ein quadratisches
Loch in der wahren Welt nicht immer
wirklich quadratisch ist.
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Das I6st tatsdchlich
das Problem, aber die

Synchronisierung ist teuer.
Ist das ein Nachteil?
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public class Singleton {

private static Singleton uniqueInstance;
InstanceQ) mit dem Sch\ussc\wov;"c ,

evsehen, Zwingen wiv )Cd:n Thread,
dev Reihe ist, bevor er in die
italeith immer e

Wenn wir ot

// weitere niitzliche Instanzvariablen S\I.‘.;momud v
2u wavrten, bis er an

X X dyitt. kamn also €
private Singleton() {} ’:‘:"1‘3‘;‘:;3"“ Viethode »bebreben<e

public static synchronized Singleton getInstance() {
if (uniquelnstance == null) {
uniqueInstance = new Singleton();
¥

return uniquelnstance;

// weitere niitzliche Methoden
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Zuerst geben wir PizzaStore eine
[ Referenz. auf eine SimplePizzaFactory.
public class PizzaStore {

SimplePizzaFactory factory; f\

PizzaStore erhilt die Fad-m—y, die
public PizzaStore (SimplePizzaFactory factory) { ' im Konstrukior ubergeben wurde

this.factory = factory;

public Pizza orderPizza(String type) {

Pizza pizza;

pizza = factory.createPizza (type) ; e ovderPizza0-Methode

B = r::,{dL{ die Fattory, um ihve Pizzas
pizza.prepare() ; 2u evstellen, indem sie cinfach die
pizza.bake () ; /]\ Avt der Bestellung ibergibt
pizza.cut();

pizza.box() ; Beathten Sie, dass wir den new—Operator im
faetory—Objekt durth eine eveatePizzal-
Methode evsetzt haben. Keine weiteren

e pm_ Konkreten nstanziierungen mehe!

// weitere Methoden stehen hier
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Okay, mein Design hat einen
kleinen Fehler. Warum kén-
nen die das nicht einfach als
»Feature« bezeichnen? Ist
doch irgendwie siiB.

Joes Idee, Ver-
erbung einzuset-

zen, um den Code

Duck 7
Jnode quad(‘? wiederzuverwenden,
swim| e
WE yen dsplay) war doch nicht so
(,/(/,n&t“ > | fiy() &
LRy 1/ WEITERE ententypische Methoden gut, wenn es um die
O
e T 1\ Wartung geht.
MallardDuck RedheadDuck RubberDuck e dew o\‘,a\cc"t
display() { display() { quack(){ Gummienten ek .
1 sieht aus wie eine Il sieht aus wie eine 1l uberschrieben, sodass Daher haben Wi au;
I/ Stockente Il Moorente I »Quietsch« ausgegeben wird die a\uaL\(()fMlt\;‘; :
} } bevsthicben s003
display() { “fie Enke stabtdesser
Il sieht aus wie eine Gummiente o\u\e{sch{
}
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Joe, ich bin auf dem Aktiondrstreffen.
Sie haben gerade ein Demo gezeigt,
und da flogen Gummienten tiber den

Bildschirm. Soll das etwa ein Witz sein?
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\ementiert unsere .
CafeMenw imP D 508 st e Gevichte 2l
Mcm—gt\\mﬁ’cﬁc\\c wie E::tz 4 :if" ot it o

4 eht beheben )
public class CafeMenu { 2509 aber lei 4 [tevator? Das werden vir dleich sehen
Map<String, MenuItem> menultems = new HashMap<String, MenuItem>();

seinev Speise—

HashMaps

eisekavten werden die

Wie bei den andeven Sp

public CafeMenu() { " " licievt.
addTtem("Veggie Burger und Fritten", 2 Gerichte in diesem Konstruktor initialisier
"Veggie Burger auf einem ganzen Wei 8 , Salat, und Pommes frites",

true, 3.99);
addItem("Tagessuppe",

"Ein Teller Suppe des Tages mit Beilagensalat",

false, 3.69);
addItem("Burrito",

"Ein groBer Burrito mit ganzen Pintobohnen, Salsa und Guacamole",

true, 4.29);
i cin neves Geritht

) P tier evstellen wir ¢
A 1 tem i ame : 5 i (Menultem) und Figen es der
public void addI (String n , String description, HQSHMBY mm\u[‘{‘,zms Vi
boolean vegetarian, double price)

MenuItem menultem = new MenuIltem(name, description, vegetarian, price);
menultems.put (name, menultem);

} K-D:r Schlussgl‘}dD"Nwe% s MM‘{""‘O"J‘&
er Name des 6"'4“:5

public Map<String, MenuItem> getMenuItems() {
return menuItems;

. "~ Das hiev brauchen wir nitht mehr-
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CountingDuekFactory

evweitert auth die
abstrakbe Factory.

public class CountingDt "y y {
public Ot le 1lardbuck() {
return new QuackCounter (new MallardDuck()) ; Jede Methode umgibt das
} Quatkable mit einem Quak—
z3hlec—Dekorator. Dem
public Qu le dbuck () { Simulator wird der Unter—
return new QuackC: (new Duck () ) ; sthied nicht auffallen. Ev
} echilt einfach ein Quackable
zurick. Aber jetzt kann
public Quackable createDuckCall() { unser Ranger sicher sein,
return new QuackCounter (new DuckCall()); dass alle Quaks tatsiehlich
} gezahlt werden.
public Qu le Duck () {
return new QuackC (new 0):
}
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public class DuckFactory

public Qu le llardDuck() {
return new MallardDuck() ;

}

public Qu le dbuck () {
return new RedheadDuck () ;

}

public Quackable createDuckCall() {
return new DuckCall() ;
}

public Qu le Duck () {
return new RubberDuck () ;

}

SO

DutkFactory erweitert
die abstrakte Factory.

ein Produkt
Quatkable:
Latsaeh-

nu,

Jede Methode evstellt
cine bestimmte Avt von
Devr Simulator kennt das
liche Produkt nicht — ex wel
dass er €in Quatkable bekommt.
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Datei Bearbeiten Fenster Hilfe NurEinPaarDerAlbenDieUnsBeimSchreibenBegleitetHaben

% java ImageProxyTestDrive

Wenn wir [mageProxyTestDrive ausfihven,
sollte ein Fenster wie dieses anzeigt werden.

AphexTwin
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public class ImageProxyTestDrive {

ImageCs imageC

public static void main (String[] args) throws Exception {
ImageProxyTestDrive testDrive = new ImageProxyTestDrive();

public ImageProxyTestDrive() throws Exception { Hier erstellen wir einen Bild-Proxy und
9eben ihm eine Start-URL. Sobald ein
// Frame und Meniis einrichten Album aus dem Menii ausgewahlt wurde,

evhalten wir einen neuen Bild—?\roxy

Icon icon = new ImageProxy (initialURL);

imageC = new ImageC (geomy; Danath verpatken wir den Proxy

£rame .getContentPane () -add (imageComponent) ; in ine Component—Klasse, damit
} ,S er dem Frame hmug:@i‘gt werden

¥ SehlieBlich figen wiv den Proxy dem Frame  kann. Die Komponente kimmert

hinzu, damit er angezeigt werden kann sith um Breite, Hohe und weiteve

Details des Proxys.
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>< ahwen ST
~_ W

Model View even handles multiple selections too
Model View Controller
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public class StarbuzzCoffee {

ss0 ohne Zutaten bestellen und

sgeben.
eibung und seinen Preis ausd

Einen Espre
£ seine Besthr

public static void main(String args[]) {

g ge = new 0:
System.out.println (beverage.getDescription ()
+ " €" + beverage.cost());

E )
in )akaoas% Okt evstellen
«

gt ge2 = new D 0
beverage? = new Mocha (beverage?) ; ¢
beverage2 = new Mocha (beverage2) ; & Mit cinem zweiten Motha umgeben,
beverage2 = new Whip (beverage2); <——— Mit Milthsehaum (Whip) umgeben
System.out.println (beverage2.getDescription ()

Mit einem Motha umagben-

+ " €" + beverage2.cost());

Beverage beverage3 = new HouseBlend() ;

_ € Und zum Sthluss noth einen
beverage3 = new Soy (beverage3) ; ose Blend mit Sojamilch,

beverage3 = new Mocha (beverage3) ; Motha und Milehschaum.

beverage3 = new Whip (beverage3) ;

System.out.println (beverage3.getDescription ()

+ " €" + beverage3.cost());
} * Eine deutlich besseve Maglichkeit fir die
} Evstellung dekorierter Objekte werden wiv
sehen, sobald wir uns mit dem Facbrz~ und

dem Builder—Entwurfsmuster besthittigen
Das Builder—Muster finden Sie im Anhang,





OEBPS/Images/common12.jpg





OEBPS/Images/p567-01.jpg
Wenn das nichste Mal jemand sagt,
ein Muster sei eine Losung fiir ein Problem in

einem Kontext, nicken und ldcheln Sie einfach

freundlich. Sie wissen ja, was gemeint ist, selbst
wenn die Definition eigentlich nicht ausreicht,
um ein Entwurfsmuster wirklich zu
beschreiben.
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Bistro Command-Muster

Kellnerin Befehl
Koch execute()
orderUp() Client
Bestellung Aufrufer
Gast Empfinger

takeOrder() setCommand()





OEBPS/Images/p52-1.jpg
)

i Kretes Subjekt imple—
E‘:n:,:r{ immer die Subjekt=
Sehmitistelle. Neben Methoden
2um Regjstrieven und Ent—
fevnen wivd auferdem eine
nc{ifyObsavm()—Mcthad:

imylcmznﬁzvh um allﬁ Beob—

athter bei Zus{;av-dsamdmngzn
2u akkualisieven:

Alle potenziellen Beobathter
miissen das Observer—[nterface
implementieven. Dieses besitzt

Jedes Sub)ckt nur eine update()-Methode, die
Kann mehvere Be— aukgerufen ivd, wenn sich der
obathter haben. Zustand des Subjekts dndert.

<<interface>> Beobachtey <<interface>>
Subject Observer
update()
Concretesubject Subekt
registerObserver() {.} update()
removeObserver() {..} Il andere beobachterspezi-
noffyObservers) {.} I fische Methoden
getState()
setState()
Konkvete Beobathter kénnen
. beliebige Klassen sein, die das Ob—
it kann oeheine L

Das konkrete S‘:’{ ebber fir server—|nterfate implementieven.

auth é;:;: enthalten Jeder Beobathter vegistriert sich

seinen

(mehv dazu in Kitrze):

bei einem konkreten Subjekt, um
Aktualisierungen zu evhalten.
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Ich liebe Pizzas nach New

Yorker Art, so mit diinnem
Boden, etwas Kése und einer
richtig guten SoBe.

Ich stehe mehr auf Chicagoer
Pizzas mit dickem Boden und
Tonnen von Kase.

/

Ethan muss seine
Pizza bei einer
Pizzevia im New

Joel dagegen muss seine
Yorker Stil bestellen

Pizza von einer Pizzevia im
Chicago-Stil bekommen. Die
gleiche Bestellmethode, aber
eine andeve Art von Pizza.
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2 i (Mexws)
Diese ‘md.c" S?m:tf:-‘c: alﬂc?:,hen Durth den [terator kinnen wiv die Kellnerin von den
""‘\’“"“"t‘"r'k:*. eht die gleiche tatsichlichen [mplementierungen der konkveten Klassen Jetzt verwenden
MC‘H_““"""“’; D " igchenrwie entkoppeln. Sie muss nicht wissen, ob eine Speisekarte als  Wi* €ine gemeinsame
S”"“_H‘b‘ o :SRY <acien dass Avvay, AevayList oder als Haftnotiz implementiert ist. [terator—Sehnitt-—
veparieren und 42 aen Fir sie ist nur wichtio, dass sie einen [terator bekommd,  Stelle. AuBerdem

" S hy von Kon—
die Kellnerin ikt mehr ton um ihre Sehleife auszufihven. haben wir zwei
korkeete Klassen

kveten S\?ciszkav{:cn abhangt:
\ / x / implementiert.

— PancakeHouseMenu Waitress <<interface>>
e ==
createlterator() sty

next()
DinerMenu x W
hasNext) hasNext()
next) next()

N/

enu und DinexMenu implemen—

Dureh den [terator kinnen wir die Elemente o dic vevie b |{¢ya&p\«0—MeHl°dC-
Heven die nent S wkindi den terator

eines Aggregats sthrittweise durchlaul
dass das Aggreqat seine ei Y eriibu B e

das 9ene Sehnittstelle mi e & ; s
S e e Mﬂ._e S die mﬂ:sme‘;ﬁ‘g;:a;avw e evstellen
- ]: nn der [tevator auf diese Weise aufBer— e
alb des Aggregats existieren. Anders gesagt:
Wir haben die [teration verkapselt. 9

PanukeHouscM
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Muster Beschreibung

Strategy Clients kdnnen Collections ven
Objekten und efnzelnen Objekten
einhettlich behandeln.

Bietet eine Mdglichkeit, eine Collec-
tion von Objekten zu durchlaufen,
ohne die mplementierung der Cellec-
tion zu offenbaren.

A(Iapter

herator Vereinfacht die Schnittstelle Liir efne

Gruppe von Klassen.

Andert die Schnittstelle Siir

Facade eine oder mehyere Klassen.

Erlaubt efner Gruppe von Objekten,
i benachrichtigt zu werden, wenn sich
Composite ein Zustand dndert.

Verkapselt austauschbares Verhalten und
verwendet Delegation, um zu entschei-
Observer den, welches Verhalten genutzt wird.
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Bevor wir weitermachen, nehmen Sie sich etwas
Zeit, um das Diagramm und die Rollen und Ver-
antwortlichkeiten im Bistro vor zwei Seiten so
lange zu studieren, bis Sie meinen, Sie héatten die
Objekte und Beziehungen im Bistro von Object-
ville verstanden. Danach machen wir uns an das
Command-Muster.
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Also, wir haben ein Bistro
mit einer Kellnerin, die durch
den Bestellzettel vom Koch

entkoppelt ist. Na und?
Kommen Sie zur Sache!
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Sie haben grofartige Arbeit geleistet!
Ich habe noch ein paar weitere Ideen,
die die Kaugummibranche komplett
umkrempeln werden, und Sie sollen sie
implementieren. Aber nicht weitersagen!
Im néchsten Kapitel erzéhle ich Thnen
mehr dariber.
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Client

Adaptierter

request)

specificRequest()

‘Adapter

request()

Anstelle von Komposition ver—
wendet der Adapter nun Sub—
Kassen des Adaptierten und der
Zielklasse, um den Adaptiecten
2u adaptieren.
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mvotationttandler ist Teil des javalangreklect—

Packase. Also miissen wir ¢s importieren Alle Aubrut Handler
2 implementieven das [wbey—
fate Invotationtandler
import java.lang.reflect.*; \L

Im Konstruktor haben

public class OwnerInvocationHandler implements InvocationHandler { Wi das ethfe Qubiokt

Person person; (RealSubjeet) ibevgeben
und heben eine Rhla_
public OwnerInvocationHandler (Person person) { é/ venz darauf auf.
this.person = person; Dies ist die invoke()—
} Methode, die immer dann

aufgmrufen wird, wenn
eine Methode auf dem

public Object invoke (Object proxy, Method method, Object[] args)
Proxy aufgerufen wurde

throws IllegalAccessException {
Ist die Methode ein

try { e Getter, vufen wir

if (method.getName () .startsWith("get")) { sie auf dem ethten
return method. invoke (person, args); Subjekt auf.

} else if () .equals ( " A Handelt s sich dagegen
throw new IllegalAccessException(); 'K. um die Methode setGeek-

} else if (method.getName().startsWith("set")) { Rating() (Geek—Bewer—
return method.invoke (person, args); tung 2:5“:50\), verbieten

} wir den Zugr'n“, indem

wir die Ausnahme |llegal-

} catch (InvocationTargetException e) {
AccessExeeption auslasen

e.printStackTrace () ;

return null; Das passiert, Da wtrf\ en{l'_lumer ;\nd, ist
wemn das echte der Aufrut aller andeven
! Setter—Methoden in Ordrung,

g“bjtkt eine Aus—

nahme auslsst und wir vufen sie auf dem

Wird eine andere Methode echten Subjekt auf
aufgerufen, geben wir ein—
fach null zurick, anstatt

ein Risiko einzugehen.
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Ja sicher. Nicht nur du, Baby. Ich
setz dich mal auf meine Liste mit
Java-Entwicklern. Und ruf mich
nicht an. Ich melde mich bei dir.

Headhunter/Subjekt
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Dies ist die neue Klasse: SimplePizzalattory

(EinfathePizzaFabrik). [hre einzige Aufgabe
e ihve Clients zu evstellen. st gebivieven v

besteht davin, Pizzas £ 5
ine
l /— in dex F;Lb(*;t ;A"C{h i

eeatePizza "

public class SimplePizzaFactory { \
Diese wird uon{a\ en .
m new
T : ing type enks ezt v
e %b)ck{c 2 instanzieren

Pizza pizza = null;

if (type.equals("cheese")) {
pizza = new CheesePizza();

} else if (type.equals("pepperoni)) {
pizza = new PepperoniPizza();

} else if (type.equals("clam")) {
pizza = new ClamPizza();

} else if (type.equals("veggie")) {
pizza = new VeggiePizza();

Hier der Code, den wiv aus
der ordchiua()—McH\odc
hevausgepflickt haben.

1

return pizza;
Dieser Code wird immer noth wie unsere
urspringliche orderPizza)-Methode durth
die Act dev Pizza parametrisiert.
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Hier ist Lori. Ich suche

nach einem Job als Java-
Entwicklerin. Ich habe fiinf
Jahre Erfahrung und ...

)

o

Software-
entwicklerin 1
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Ich setze dich auf
meine Liste - wie alle
anderen auch.
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I 1 = menu.l
while (iterator.hasNext()) {
MenuItem menultem =

. Bisher haben wir fur die [te—

iterator.next() ;

vation uber unsere Elemente
System.out.print (menultem.getName() + ", "); einen [terator und die Methoden
System.out.print (menultem.getPrice() + " -- "); hasNext() und next() verwendet.
System.out.println (menuItem.getDescription()) ;
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Hier ist Jill. Ich habe schon eine
Menge EJB-Systeme geschrieben.
Ich nehme jeden Job im Bereich

Java-Entwicklung, den Sie
anzubieten haben.

Software-
entwicklerin 2
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Dex Prory Lut so, Als
sei ex das entfernte
Objekt. Tatsaehlich

Sehreibtisth des CEO

entfernter s

uGummi—

das ethte Objekt

Lokaler Heap

O =
———T sk ev aber nur €n
Ghellverbreter fur automat mit Jy/y

anux
e ist die Kauoummi= X

subomatendoervathurd
das Clienk-0byekt- Es
5\3\4\){, it dem ethten

oA/
Yy,
chund

Proxl

>

Kaugmm\au’cmaten
zu sprethen: Tatsath-
lich vedet es aber wit
dem Prox)s dev uber
das Netzwerk it dem 0 &k
ethten Yavopmmiduto— onke 003
waten Vommuniziert: Das Gleiche vie I alter “\,’\é?; ;\g Methoder die
Code, nuv dass & NG 2t C&;&,s'a'r,\w\'\ o die Arbet
wit einem Prory spricht i ok
evled ™
%, >
Das Client-Objekt ist d Ob %'» H
ent-Objekt ist 03s jekts %
das den Proxy verwendet, in MJ:S:_ %fum . ";
vem Fall die Klasse GumballMoritor- ™

Thr Client-Obieke
<17 tut se, als Fihre
aus. Tatsichli 1 es enpferny ]
Heap beﬁncglii‘eiu% b die Methoden aber ;ngi‘@d:anml&uye
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Is der Netlwep](](@mmun‘ fasan ’]w sich um
o Kilmmert.
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Hier scheinen Iteratoren wirklich gut
geeignet zu sein, weil sie den Code
vereinfachen: Es gibt keine hasNext()- oder
next()-Methodenaufrufe mehr. Aber kénnen
wir auch unseren Kellnerin-Code so umbauen,
dass er Iterable und die erweiterte for-
Schleife fiir beide Speisekarten nutzt?
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for (Menultem item: menu) {
System.out.print (menultem.getName() + ", ");
System.out.print (menultem.getPrice() + " -- ");
System.out.println (menultem.getDescription()) ;

&—_Mier werden der explizite [tera-
tor und die Methoden hasNext()
und next() nicht mehy gebraucht
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Alle Enten quaken (quack()

;;d sthwimmen (swim()). i
ie Superklasse ist fiir den e
[mplementierungseode zustindig. S
5
m ITERE ententypische abstrakt, da alle Enten—
ethoden .. Subbypen unkersehiedlich
aussehen.
Jeder Subkyp Vor
Dutk isk fur die
\nv\cmcnﬁcm..5 seines MallardDuck
e d-‘sv\a\’(): . RedheadDuck o
Vevhalters zustind'y > | display() { display() { Viele andere En:\l'\:z?cn ecben
das stcucr\,. wie die . Il sieht aus wie eine 1/ sieht o e o
Ente auk dem Bildsehive | // Stockente / ous meene
da"scsu“{ el }/ Moorente
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Popeornmasthine einschalten und

Popeorn hevstellen -
popper.on() ;

popper.pop() ;

/‘/' Lights.dimoy; &

Seths versthie- 77
K
dene Klassen 5 screen.down() ; S

Lichter auf 10 % hevunterdimmen
Leinwand hevunterfahren -

dnd bekeiigt! \
projector.on() ; #— Beamer einsthalten und fiic den Film in

projector.setInput (player) ; Breitwandformat sehalten -

projector.wideScreenMode () ;

amp. .

sl 4 Verstivker einsthalten, Eingang auf
amp.setStreamingPlayer (player) ; Shreaming-Player skellen, Surround—
amp . setSurroundSound () ; Modus akkivieven, Lautstarke auk 5 .

amp . setVolume (5) ;

player.on() ; e Shreaming—Player einsthalten ... wnd
Hinver piavinoviefs ENDLICH den Film abs\:‘nclcn’
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public class ForecastDisplay implements

Observer, DisplayElement {
————

private float currentPre ure = 2 £
loa: rrentPressur 9.92.
;

Private float lastPressure;

33
Private WeatherData weatherData
——— -

public ForecastDisplay (WeatherData

weatherData) {

this.weatherData = weatherDat.
a;

weatherData.register Server (this) ;
therData terob. this) ;

public void update () { I

lastPressure = currentPressure;
currentPressure ata.getPressure QO

public void display() {

= weatherD

// Anzeigecode hier
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remoteControl.setCommand (0, livingRoomLightOn, livingRoomLightOff);
remoteControl.setCommand (1, kitchenLightOn, kitchenLightOff);
remoteControl.setCommand (2, ceilingFanOn, ceilingFanOff);
remoteControl.setCommand (3, sterecOnWithCD, sterecOff);

Nachdem wir alle
Befehle Zusammen
haben, kannen wir
sie in die Platze dev

System.out.println(remoteControl) ;
szns{:zuerung laden.

FemoteControl . onButtonNasPushed (D) ; Hier benutzen wir unsere cigene toString()—
BEPO: ) ; Methode, um die einzelnen Positionen un?i die
ol 1 ; ihnen zugewiesenen Befehle auszugeben. (Be—
remoteControl . of fButtonWasPushed (1) ; achten Sie, dass toString)) hier automatisch
ntrol. ) ; aufgerufen wird. Ein expliziter Aufeuf ist
remoteControl .of fButtonWasPushed (2) ; also nicht nstig,)
— (3);

‘\ Alles klar! Wir b:weg:n uns Von
einer Position zue nathsten und
drucken alle Ein— und Aus—Knapfe

ntrol. 3);
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Quely. Die Auggy Cileise
[Platz 2] CeilingFanOnCommand CeilingFanOffCommand “Cllcod“ S’_”dgabeh ber-_

S Opia:
[Platz 3] StereoOnWithCDCommand StereocOffCommand &,f n3/ l’,ha/‘
[Platz 4] NoCommand NoCommand
[Platz 5] NoCommand NoCommand
[Platz 6] NoCommand NoCommand

Ein-Befehle  Aus—Befehle

Wohnzimmer: Licht ist an
Wohnzimmer: Licht ist aus

0 - : < Unsere Befehle in Aktion! Beathten Sie, dass die
s e fe Pusgaben dev einzelnen Gerite aus den (englisthen)
Bache: . ilator hat hohe Drittherstellevklassen stammen. Wenn ein Light—
Wohnzimmer: Deckenventilator Objekt eingeschaltet wird, 9ibt es aus: >Living
Wohnzimer: Stereoanlage ist an Room light is on.<<
i auf CD 1t
L 5 auf 11

Wohnzimmer: Stereoanlage ist an
%
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Kein Problem. Ich muss nur
die FilterInputStream-Klasse
erweitern und die read()-
Methoden iiberschreiben.
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[ Egpant |

BlackOlives

[

SlicedPepperoni

ThickCrustDough

l

|
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|

FrozenClams

MozzarellaCheese
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DC'YE\)—\/»CW Aktueller BPM: 120
ung zwel
Aspekte des
BeatModels
.. die aktuellen . und einen >>Beat-

Sehlaoe pro Minute Balken<<, der auf Basis
(BPM-Werd) aus den  der Benathrichtiqungen
Benachvichtigungen des BeatObserver im

des BPMObserver ... Tempo der Musik pulsiert,

Wir haben den
View des Models

vom View mit den
S{cuml:md‘gn
5:{rcnn{:- v

Der Teif des

den Controlley. eits
v

Views ird ey,
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Alle Speisekarten

2
O

°w\f Onepper® | fopers
1 2 3

Hier ist unseve
<—\ AvvayList, die die
Speisekarten fiir alle
Restaurants enthilt

Café-Speisekarte

Pfannkuchen-Speisekarte F
Restaurant-Speisekarte @‘@

;\ray ‘\ (f\g >
/
{ q\Q HashMap
A ! Q) =—
AeayList Dessertkarte @2

Die Speisekarte des Restaurants soll

cinen Einleger bekommen, aber wir kinnen
£ in in vy it Gevichien (Meralbeme)
keine Speisekarte (Menu) einfigen, weil
die Typen untersthiedlich sind.





OEBPS/Images/p405-03.jpg
19 e o a

Q""ballllﬂa\‘u





OEBPS/Images/p405-02.jpg
Zostinde des
Kaugummiavtomaten

AoQuart®

Gz"'bamo‘“g

)
s’
@





OEBPS/Images/p357-1.jpg
TIch habe gerade gehort,
dass das Restaurant eine
Dessertkarte erstellen will, die
ein Einleger fiir seine normale
Speisekarte sein soll.
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Zuevst evweitern vir FilterlnputStream, den

Vergessen S “:ﬁ:\z“ Sbstrakben Dekorator fiic alle InputStreams.
\avaio v MPO ).
Riae vickk o0 )/
public class LowerCa. S e F
public LowerCasel (i o
super (in) ;

public int read() throws IOException {
int ¢ = in.read();

return (¢ == -1 ? c : Character.toLowerCase ((char)c)) ;

public int read(byte[] b, int offset, int len) throws IOException {

int result = in.read(b, offset, len);

for (int i = offset; i < offset+result; i++) { F\ Jetzt missen wir zwei vead()-
b[i] = (byte)Character.toLowerCase ((char)b[i]); Methoden implementieven. Sie

) ibernehmen ein Byte (oder €in

Avcay mit Bytes, die jeweils
fiie ein Zeithen stehen) und

! konvertieven jedes Byte in
} Kleinbuehstaben.

return result;
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Wie kommt der Client eigentlich
an das Stub-Objekt?
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he
s ﬁw\cﬁom‘wk, scg :\Lc
e o ex Eo\gmdw

Sie akd

/O Code unter der Lupe

Eer illenf bezutzt immer das
emote—Interface als Typ fir 4
Dienst. Den wiklichen OJIF s

assenname) D
des entfernten Diensts muss dt,_m " unl{:e:rm;:i :er Na‘mc sein,
Client 9ar nicht kennen. lockup() ist eine statische vegisbriont. w"leens{:

\£ Methode der Klasse Naming, / urde.
MyRemote service =

Naming.lookup ("rmi://127.0.0.1/RemoteHello") ;
(MyRemote) Naming.lookup ( R el

Es ist eine Umwandlung in Der Hostname oder die [P—
den Typ Interface notig, weil Adresse, unter der der Dienst
die lookupO—Methode den zu evreithen ist (127.0.0.1

Datentyp Object zuruckibt. shekt Bie lotalbesh):
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% java RemoteLoader

Deckenventilator mit mittlever Gesthwindi

Wohnzimmer: Deckenventilator mittlere Drehzahl &— |3,f,, lassen, dann auscehalie
n.
Wohnzimmer: Deckenventilator ist aus

—————— Fernsteuerung —------ Hiev sind die Befehle in

[Platz 0] Ceili i caiis a dev Fernsteuerwny -

[Platz 1] Ceili - nd Ceili a

[Platz 2] NoCommand NoCommand

[Platz 3] NoCommand NoCommand

[Platz 4] NoCommand NoCommand

[Platz 5] NoCommand NoCommand - und undo() sorgt dafii, dass der

[Platz 6] NoCommand NoCommand vorherige Befeh, CeilingFan0££Command,

S mit der varl.creizen ézsthwindiglui{
>mediums< ausgelihrt wird.

Wohnzimmer: Deckenventilator mittlere Drehzahl &— Mathen wir den letzten Befehl viickaingio,

immer: ilator hohe landen wir wieder bei >mediums<.

S Und jetet auf hohe Geschuindinkeit cinstellen

—————— Fernsteuerung —-----—-

[Platz 0] Ceili i Ceili d

[Platz 1] Ceili i nd Ceili d

[Platz 2] NoCommand NoCommand

[Platz 3] NoCommand NoCommand

[Platz 4] NoCommand NoCommand

[Platz 5] NoCommand NoCommand

[Platz 6] NoCommand NoCommand

IV ; <N Jetzt ist >high< dev

zuletzt ausgefihrte Befehl.
Wohnzimmer: Deckenventilator mittlere Drehzahl
~ Noth ein >>vickgingig<<, und der

5 Deckenventilator dreht sith wieder
mit mittlecer écschwindigkeib
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Dies ist wnsere <ehitke Sehrittstelle:

~

“Soll ich es tun?"

dies sind Ausgaben, wenn
lf,:addcisﬁuﬂm anklicken.

Datei Bearbeiten Fenster Hilfe ErHatMichDazuGezwungen

%java SwingObserverExample

Antwort des Teufelehens —~5

Komm, mach’s einfach!

Enaelthens Pad Tu's nicht. Du wirst es bereuen!
Antwort des Ende

%
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Das Observer-Muster 1st emes der meistgenutzten Entwurtsmuster tiberhaupt. Viele Bibhothe-
ken und Frameworks enthalten Beispiele fiir seinen Einsatz. Im Java Development Kit (JDK)
setzen sowohl JavaB als auch die Swing-Bibliotheken das Observer-M ein. Dabei ist
das Muster nicht auf Java beschrankt: Es kommt in JavaScript-Events genauso zum Einsatz
wie im Key-Value-Observing-Protokoll von Cocoa und Swift, um nur ein paar Beispiele zu
nennen. Die Kenntnis von Entwurfsmustern hilft, die Designentscheidungen in Thren Lieb-
lingsbibliotheken schnell zu erl und zu 1 Machen wir einen kleinen Umweg
zur Swing-Bibliothek, um zu sehen, wie das Observer-Muster dort verwendet wird.

Sie wissen wollen,
v:vc: “das Obsevver—Muster
in JavaBeans umgcscb.{:
wivd, sollten Sie sich das
Pvcycrb[Chanchnstcncv—

Inkevface ansehen-





OEBPS/Images/p498-02.jpg
public class DuckSimulator {

public static void main(String[] args) {
DuckSimulator simulator = new DuckSimulator() ;
simulator.simulate () ;

}
void simulate() { Wiv evstellen éine Gans, die sich wie
Quackable mallardDuck = new MallardDuck () ; ¢ Ente vechdlt, indem wiv svbt
ein
Qu le dDuck = new dbuck () ; wit cinem &ooscMW{” umgeben
Quackable duckCall = new DuckCall();
O 1e Duck = new Duck () ;
Quackable gooseDuck = new GooseAdapter (new Goose()) ;
System.out.println("\ imulator: Mit G& p ):
simulate (mallardDuck) ; Sobald die Gans vevpackt ist, konnen
simulate (redheadDuck) ;</ wir sie wie alle andeven Quatkable—
simulate (duckCall) ; En{cn»Ob)ck{t verwenden.
simulate (rubberDuck) ;
simulate (gooseDuck) ;
}

void simulate (Quackable duck) {
duck. quack () ;
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o issen, implementiert €
public class GooseAdapter implements Quackable { VX:;&:’:‘:‘ Z'.clv—lntcvﬁaac, n
Goose goose; wnsevem Fall also Quatkable-

public_cooseadapter(soose goose) { Der Konstruktor ubernimmt die
, this.goose = goose; Gans, die adaptiect werden sall.

public void quack() {
goose.honk () ;

Beim Aufruf von quack() vird der Aubeuf
. — an die honk()-Methode der Gans delegiert.
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public class DependentPizzaStore {

public Pizza createPizza(String style, String type) {
Pizza pizza = null;
if (style.equals("NY")) {
if (type.equals("cheese")) {
pizza = new NYStyleCheesePizza() ;

} else if (type.equals("veggie")) { Kimmert sich um
pizza = new NYStyleVeggiePizza() ; f alle Pizzas nath
} else if (type.equals("clam")) { New Yorker Art

pizza = new NYStyleClamPizza();
} else if (type.equals("pepperoni)) {
pizza = new NYStylePepperoniPizza();
}
} else if (style.equals("Chicago")) {
if (type.equals("cheese")) {

pizza = new ChicagoStyleCheesePizza () ; Kiimmert sith um alle ek
} else if (type.equals("veggie")) { Pizzas nath Chicago—Av
pizza = new ChicagoStyleVeggiePizza () ; /

} else if (type.equals("clam"))
pizza = new ChicagoStyleClamPizza() ;
} else if (type.equals("pepperoni")) {
pizza = new ChicagoStylePepperoniPizza() ;
}
} else {
System.out.println("Fehler: Ungiiltiger Pizzatyp"):
return null;
}
pizza.prepare() ;
pizza.bake();
pizza.cut():;
pizza.box();
return pizza;
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Hier konnen Sie A iithe
[hee Antvorten Arzhl ety
hinst hreiben: damkeRen
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g hen 1€
Wie w3t & gy

g Yellneein Javar

Java-fahige Kellnerin: Codename nalice"

printMenu (8}

- gibt alle Gerichte auf den Frithstiicks—
und Mittagsspeisekarten aus

1
‘ prim:sreakfastﬂenu O

- gibt nur die Frﬁhstﬁckskatte aus

prind-uncb!denu 0

- gibt nur die Mittagskarte aus
&_ Die Spezifikation
printVeqetarianHenu() £ur die Kellnerin:

- gibt alle vegemrischen Gerichte aus

isItemVegetarian (name)
- gibt anhand des Namens eines Gerichts
true zurick, wenn dieses vegetarisch
ist, ansonsten false
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Die Speisekarte der obersten

Alle Speisekarten und Ge— Ebene enthalt alle Teilspeis,
vichte implementieren das rten und Geviehte. peise—
Interface MenuComponent. Kompositum

- s

/‘%.sef

(omFosi{:um / l\‘
zQ e O L @
vichte un st. . g
a;.:j:: éy:.s:tj:h;// \\‘ S/P' \
Q Q © 2900 O 999
- A o el
0 9909
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publisrelass:Naitress { Ja, der Kellnerin-Code st wirklich so eintath
MenuComponent allMenus; Wr wissen ihr lediglich die Komponente fur die

Speisekarte der obevsten Ebene (3l Merus) Wber-

public Waitress (MenuComponent allMenus) { ocben die alle anderen Speisekarten enthilt

this.allMenus = allMenus;
} Um die gesamte Speisekartenhievarthie aus—
/—/‘ zugeben, also alle Speisekarten und Gerithte,
public void printMenu() muss sie nue noth print() auf dev Speisekar—
= | e der obersten Ebene aufrufen

allMenus.print() ;
Das wird unseve Kellnevin
sehv- glucklich machen.
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Ojel Die Erstellung all dieser
verschied Monster-Ti ist echt
schwierig! Die vielen Zustandsdetails im
Konstruktor scheinen nicht besonders kohésiv zu
sein. Es wire toll, wenn es einen einzelnen Ort
gdbe, an dem die ganzen Instanziierungsdetails
verkapselt werden konnten ...

Es wire viel sauberer,
wenn wir den Code fiir die Details
der Monstererzeugung von dem Code
trennen kénnten, der bei Bedarf die
Instanzen erzeugen muss.
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public class MyRemoteImpl extends UnicastRemoteObject implements MyRemote {

private static final long serialVersionUID = 1L; Q\Mnu:as{/(emotgob

vject implemen-—
tievt Sevializable. Wir brauchen

also das Feld sevialVevsionld|D.
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public class MyRemoteImpl extends UnicastRemoteObject implements MyRemote {
public String sayHello() {

return "Der Server sagt: 'Moin!'"; D, Co-mpller stellt sicher,

} implementiert haben, d

// mehr Code fiir diese Klasse ace vorgibt. [n unsere,

dass Sie alle Methoden
ie das implementierte |nter—
m Fall gibt es mur eins
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offem, aber Joer o Vernderungen %7
sthlossen s
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a&w

O—MuSJwr \

rh

? ,L,.... M.L\.

Verwenden Sie das Com—
mand—Muster, um Ob)e\({::,
die Auftrdoe vergeben, von
den Oh)t\({’,cn 2u entkoppeln
die wissen, wie die Auftrage
ausgt(:u\\\’{: werden:

i
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Dies ist unsere Coffee—Klasse Y
g die Herstellung von Kakhee.

public class Coffee { Das isk unser (aﬁ&c»Rcu\”c = i
Jivekt aus dem Teaningshandouct
void prepareRecipe() {
boill ;
ilWater () ; Jeder SEWE Lt wird 3 sc\ma’u
brewCoffeeGrinds () ; Mekhode m‘,\mc,‘{.ﬂ{.
pourInCup() ;
addSugarAndMilk () ;
L
public void boilWater() {
System.out.println("Koche Wasser");
E Jede Methode imple—
mentiert einen Sthritt
public void brewCoffeeGrinds() { \ des Algorithmus. Es
i SUE B gibt eine Methode zum
o ] L .out.println("Lasse Kaffee durch den Filter < iasserkothen, eine fir
das Aufbrihen des

i e Kablees, eine, um den
Yakfee in die Tasse z»

public void pourInCup() { ;cficn, mi c;;i, :.;‘
ulKer und il n—

System.out.println("Gi Zuz
. nG: = . x
("GieBe das Getrank in die Tasse"); ‘C"'w“

public void addSugarAndMilk() {

& i R
ystem.out.println("Fiige Milch und Zucker hinzu") ;
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try {

MyRemote service = new MyRemoteImpl
2 0
- c ;
Naming.rebind ("RemoteHello", service)
, 5

} catch (Exception ex) { }

Geben Sie [heem Dienst einen Namen (den die
Clienks nathschlagen Konnen) und vegistrieven Sie
ihn in der RM|-Regjstry- Binden Sie den Dienst.
an €in Obiekt, Lauseht RMI den Dienst. gegen den
Chub aus und platziect diesen in der Regjstry:
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Der Konstruktor kamn leer bleiben. Sie
brauthen nur die Mb’g\nt\\kcn{, zu de—

Wlavieven, dass dev Konstruktor [hrer

Guperklasse eine Ausnahme auslst:

public MyRem
oteImpl () throws RemotekE:
xception { }
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Sollen neue Arten von Beobachtern hinzugehigt werden, muss das Subjekt
nicht verindert werden. Angenommen, eine neue konkrete Klasse soll als Beob- \
achter definiert werden, Damit das mit dem neuen Klassentyp funktioniert, sind keine
Anderungen am Subjekt nétig Es reicht, wenn wir das Beobachter-Interface in der neuen

Klasse implementieren und sie beim Subjekt als Beobachter registrieren. Dem Subjekt ‘)

Wie viele Avten von
Veranderung konnen
Gie hier entdetken?

ist das ziemlich egal. Es benachrichtigt einfach alle Objekte, die das Observer-Interface
implementieren.
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Entwurfsprinzip Guek mall Ein neues
Enbwurbspeinzie!

Sie, fiir il gie

Objekte eine lose Kopplung zu
erreichen.
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Zuerst erzeugen wiv

¢ § "
public class MenuTestDrive { die neuen Speisekarten

public static void main(String args[]) { [
= new; (0
Di di = new Di 0;
Dann erstellen wiv
Waitress waitress = new Waitress (] , di ); & cine Kellnerin und

ubergeben ihr die
Speisekarten

waitress.printMenu() ;

3 AnschliefBend geben wir sie aus
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George Heineman

A 2,4 Edition Reviewer
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Datei Bearbeiten Fenster Hilfe JetztHabelchHunger

% java DinerMenuTestDrive

SPEISEKARTE Zuerst itevieven wir
S uber die Pfannkuthen—
FRUHSTHCK ( Speisekarte ...
K&B’s Pfannkuchenfriihstiick, 2.99 -- Pfannkuchen mit Rithrei und Toast
Einfaches Pfannkuchenfrithstiick, 2.99 -- Pfannkuchen mit Spiegelei und Wurst
Blaubeerpfannkuchen, 3.49 -- Pfannkuchen mit frischen Blaubeeren und Blaubeersirup
Waffeln, 3.59 -- Waffeln mit Blaubeeren oder Erdbeeren und dann uber die Mngaﬁs—
karte. Fir die [teration benut—
MITTAGESSEN zen wir den gleichen COdCQ
Vegetarisches Sandwich, 2.99 -- (Falscher) Schinken mit Salat und Tomate auf
Vollkornbrot

Schinken-Sandwich, 2.99 -- Schinken mit Salat und Tomate auf Vollkornbrot
Tagessuppe, 3.29 -- Tagessuppe mit Kartoffelsalat als Beilage
Hot Dog, 3.05 -- Hot Dog mit Sauerkraut, SoBe, Zwiebeln und Kise

Gediinstetes Gemiise und Wildreis, 3.99 -- Eine Mischung aus gediinstetem Gemiise auf
einem Wildreisbett

Pasta, 3.89 -- Spaghetti mit Marinara-SoBe und einer Scheibe Sauerteigbrot
%
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Moment mal! Das
Klassendiagramm kenne ich

doch vom Strategy-Muster. Es
sah EXAKT gleich aus.
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Jeder Urlaub wird uber eine be-

O l/ stimmte Zahl von Tagen geplant.

K/ Jeder Tag kann €ine beliebige Kombination aus
Hotelbuthung, Eintrittskarten Mahlzeiten und

Conderveranstaltungen enthalten
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Lydnkerees
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Mothd

hat ebenfalls €ne

ostO-Me~

jismus konnen wiv

hode. Durth Polymorph
verpatkie Peverase aucth

“edes in Mothd

als Beverage
Qubkyp von D€

behandeln

(weil Motha €

Peverage 15V
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4

Whip it ein Dekorator. Also spiegelt
er ebenfalls den Typ von DarkRoast
und enthdlt eine cost)-Methode.

Ein in Motha und Whip verpatkter (>>wrapped<<) DarkRoast ist also weiter—
hin ein Beverage (Getrank). Wir konnen daher alles damit machen, was auch
mit DavkRoast mlich ist, zum Beispiel seine ostO—Methode aufrufen.
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implemertiert die Furktionalitat,

bservable implementiert die Fur

e Ruatkable bedbachibar (dbservatle) 2 Ohscriable ms GuatkOsrble imlemen
mathen. Wir miissen es nur in €ine Klasse ein— v wel e apo die Mebrodaracberk

stpseln, und schon delegjert sic an Observable. gsih AP v g
|m Konstruktor wird ein Quatk—

public class Observable implements QuackObservable { Observable ibergeben, das dieses
List<Observer> cbservers = new ArrayList<Observer>(); | Objekt benutzt um sein """"’I’
QuackObservable duck; athtbares Verhalten zu verwd ten.

Wern Sie sich die Methode notify-
Observers() unten ansehen, stellen
Gie fest, dass Obsevvable beim
Auftreten einer Benathvichtigung

public Observable (QuackObservable duck) {
this.duck = duck;

) dieses Objekt weiterveicht, damit
der Bedvachter weif3, welehes
T sarvers. st e o ) 1 Dbkt agrade awakt
observers.add (cbserver) ;
! =~ Hier ist der Code, um einen

Beobathter zu vegistrieren ...

public void notifyObservers() {
I i =

= Wi 0
while (iterator.hasNext()) {
o =i .next() ;
observer.update (duck) ;
. = VL_ . und hier der Code fiir
N die Benachrichtigungen.

Und Je{z{ Kénnen wir sehen, wie eine Quackable—Klasse diesen Helfer verwendet ...
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Sieh mich nicht
so an. Du machst mich
ganz nervos!

QuatkObserverable
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1zza

orderPizza(String type) {

Pizza pizza;

if (type.equals("cheese")) {

pizza = new CheesePizza();

} . " " Wier passieven die ‘
pizza—=-new GreekPizza() ; Andevunger- Da e

Pizzaauswahl wit

} else if (type.equals("pepperoni") { der Zek wethselt,

pizza = new PepperoniPizza(); mussen Sie d‘@t;a
de immer Wie
} else if (type.equals("clam") { S\msm
pizza = new ClamPizza();
} else if (type.equals("veggie") {
pizza = new VeggiePizza();
}
pizza.prepare(); Wir evwarten, dass dieser Teil
i ; Ieich bleibt. Die Zubereituny
praza-beke 0 ?\myan), das Backen (bake) und
pizzazentl) ; das Vevpatken (box) einer Pizza
pizza.box () ; ist seit Jahven unverindert NM;‘
gehen wir davon aus, dass er autl
et pizea; jetzt so blelbt und nur die Pizzas

selbst sich verandern
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public class LightOrffCommand implements Command {
Light light;

public LightOffCommand (Light light) {
this.light = light;
} LightOffCommand (Licht-aus-Befehl)
funktioniert genauso wie LightOnCommand,

public void execute() { _ __~ auBer dass wir den Emplinger mit einer
andeven Aktion verbinden, namlich der

light.of£(); off0-Methode
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Indem wir deklarieren, dass die

Variable >>d<< den Typ Dog hat
Bostrakt,, (eine konkvete Implembrtir ng wom
Kann gine aboertyp Dog d = new Dog(); i 7" e " ez wungen, au
Klasse oy trakte T cine konkvete Implementitrong s
/"fcrface Sek)m N a ! Programmieren.
in) . i
- Hier ein Beispiel fiir die Pr ung auf eine
Animal Schnittstelle/ einen Supertyp:
makeSound) Wir wissen, dass dies ein
0 Doyist Jebot kommen wir
Bciimal animal =uevDog(la o7 Animal—Referenz Jedoch
animal.makeSound() ; Polymorph einsetzen
ek . tt die Instanziierung des Subtyps (wie new
BT N g s
o Cat tierungsobjekt zur Laufzeit zu.
og ) :
_ N 3 Wir wissen nicht, WAS der tatsich-
( el B v i i 57 ist
bark(); } * a.makeSound () ; ""2 vithtig, da(s)s er weif3, wie er
Aut makeSound() veanieren muss.
z;ark()(ll bellen } meow() {  miauen } 9ieren m
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public class StereoOnWithCDCommand implements Command {

Stereo stereo;

public i thCDCommand

this.stereo = stereo;

public void execute() {

stereo.on() ;
N Um diesen

stereo.setCD() ;
stereo. setVolume (11) ;

£ Wie bes LightOnCommand vird die
\g/\ ‘ﬁ-‘:{::; dc? Stereoanlage (Stereo)

ubergeben, die Kontralliert werden
soll, und in einer [nstanzvariablen
gespeichert

Aubtrag auszufihven, missen wir auf dev
Steveoanlage drei Methoden aufvufen: Zuerst missen
wir sie einschalten, dann die CD abspielen lassen und
sehlieflich die Lautstivke auf 11 sebzen Warum 112
Weil 11 eben besser ist als 10/ )
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n,
T, ey,
g, 5y, )
(P en die
sjer Ge LI und
re cm-\“ste\ o
Sie sehen, wie die 4 e Akt\ﬂé‘:m
Songanzeige aktu- werde®
\ef
alisiert wird, und ' contro
»Spiele einen A,be‘gebe“
haren, wie der Song + even Song b o
abgespielt wird
L /
View
Das Model teilt Controller

dem View mit, dass
sich der Zustand
gedndert hat

Der Controller
weist das Player-
Model an, einen

Das
M Song abzuspielen
zde,, Weodej! o P
usta"'dsgubef einele’t Der Controller
ndefung beeinflusst das
' Model.

Das Model enthalt Zustands— /\
informationen, Daten und die Fir

die Verwaltung und das Abspielen

notioe Avyli\ca{iansloﬁik.
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StreamingPlayer

amliier

Screen (Leinwand)

PopcomPopper

on)

popl)

onl)
off)
pause()
ply)
setSunoundAudinl)
sefTwoChannelAudil)

stopl)
oStingl)

TheaterLights
(Kinobeleuchtung)

onl)
of)
dmg)
osing)

S

Das sind ganz
sthén viele Klassen,
[ntevaktionen und
eine grof3e Menge
an Schnittstellen,
die gelernt wnd
verwendet werden
missen
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Ich habe keine Ahnung, warum hier eine
Schnittstelle fir FlyBehavior eingesetzt
werden soll. Das Gleiche kinnen wir doch
mit einer abstrakten Superklasse machen.
Ist Polymorphismus dafiir nicht da?
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ZiplnputStream ist
ebenfalls ein konkreter
Dfl(ora(:w Er figt die
Fahigkeit hinzu, Zip—
Dateien zu lesen.

Eine zu lesende Textdatei.

.

LA enke, di¢
ist die ““'\}Ygig\\,\\ow

eln wkShream
i‘ck‘;‘“ wird. Die 8750 oy
LNk viele Yomporerten D& ; 35.,1’2&—
s-,,\v_\‘.sm F.‘\C\“\’d’g&nwl\ :{;tream n
BubbevedInputStream ist nputStream 3 P\“’;‘i '\a\;\e llen €ine
€in konkveter Dekorator. noth €MOEN andever S ; gy
BufferedInputStream Versieht é‘w“dkw‘,gngnkcu\rmn )
einen FilelnputStream mit 5:\:50\ wevden kormer

der Faiokeit, Eingaben zur
Leistungssteigerung zu ?u£ ern.
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% java GumballMonitorTestDrive

Kaugummiautomat: santafe.mightygumball.com

Bestand: 99 Kaugummis h

Zustand: warten auf Miinzeinwurf

erwathung
iteviert uber

Kaugummiautomat: boulder.mightygumball.com die entfernten
Automaten und ruft

Bestand: 44 Kaugummis ihre getLotation()-,

Zustand: warten auf Drehen des Griffs 5:{Coun{()— und
getState()—
Methoden auf.

Kaugummiautomat: austin.mightygumball.com

Bestand: 187 Kaugummis

Zustand: warten auf Minzeinwurf Das ist groBartig!

% Es wird mein Geschéft

revolutionieren und die Konkurrenz
vom Markt fegen!
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public interface PizzalngredientFactory {

public Dough createDough () ; debiieven
public Sauce createSauce(); &\ Fie jede ZVan{Zvﬁau cine
public Cheese createCheese () ; v;\\/(: i;o\:\:ﬂ:'%w{c\\wg.
public Veggies[] createVeggies();

public i i();

public Clams createClam() ;

| )
Viele neue Klassen,

¢ine pro Zutat
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Drei Aufeute von ereatelterator()

public void printMenu() {

T ~<MenuI tem> I = createI
3 ~<MenuItem> dinerI = di .createl 0
Iterator<MenuIltem> cafel = createI 0;

System.out.println ("SPEISEKARTE\n----\nFRUHSTUCK") ;
printMenu (pancakeIterator) ;

N Drei Aubrufe

System.out.println ("\nMITTAGESSEN") ;
A e
printMenu (dinerIterator) ; v von printMenu

System.out.println (" \nABENDESSEN") ;
printMenu (cafelterator) ;

[mmev wenn wiv eine Speisekarte hinzufiigen oder entfernen,
missen wir diesen Code ermeut 56fnen und anpassen.

0
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Architektonische Muster
werden benutzt, um die

lebendige, dynamische Lebensraum: [n Gebiuden zu
Architektur von Gebduden, finden, in denen Sie gern leben
Stéddten und Metropolen zu oder die Sie gevn ansthauen
entwerfen. Hier haben die oder besichtigen

Muster ihren Ursprung.

Lebenseaum: Hilt sich of t in Applikationsmuster sind
drcisehichtigen Arehibekturen, Muster fiir die Erstellung
Client/Server—Systemen und von Systemarchitekturen.
dem Web aw Viele mehrschichtige

Architekturen gehoren in
diesen Bereich.

Feldbueheintrag: MVC ist als
Avpplikationsmuster bekannt.

Bereichsspezifische Muster \[\ Helfen Sie uns, einen Lebensraum zu finden
kiimmern sich um Probleme in
ganz bestimmten Bereichen,
wie nebenldufigen oder
Echtzeitsystemen.

Unternehmensdatenverarbeitung






OEBPS/Images/p590-01.jpg





OEBPS/Images/p579-01.jpg





OEBPS/Images/p222-1.jpg





OEBPS/Images/p268-1.jpg
2um Obiek
Objekt selbst gehéren,
zu Objekten gehs ) ‘
wurde, gehéren, die als P: an die Mett ch\{m\ 3\9 i ke
) e thergeb ssen, kene Mekhoden 3 X
3"‘;5‘ 'an a n Mcﬁ\naden—
Zuvuken
aauufmﬁcn Zzuvul cgz\m\ wurdent

zu Objekten gehé .
gehiren, die die Methode erzeugt oder i

T instanziiert,

Gie sith ¢ine s>Komponente<< als

zu beliebi
ebigen Komponenten des Objekts gehére:
" k\/
Shellen
beliebiges 0\:):\& vor, das durth €ine In—
chanzvaviable cebevenziert wird Anders

5:535{, als eine HﬁT—EINbB:ﬂe\mhg.
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public class CeilingFanHighCommand implements Command { ben €in
Wir haben oL, in dem wiv
CeilingFan ceilingFan; and winzugefugt in
5=
int prevSpeed; / die vochexige Ventilatord
Keit speichern
sthwindigker
public CeilingFanHighCommand (CeilingFan ceilingFan) {
this.ceilingFan = ceilingFan;
} Bevor vir die Gesthwindigkeit
f des Ventlators indern, missen
public void execute() { wir in exetute() zuerst ihren
prevSpeed = ceilingFan.getSpeed() ; vorherigen Zustand speichern,
ceilingFan.high(); {alls wiv die Aktion wieder
} vitkgangio machen wollen

public void undo() {

if (prevSpeed == CeilingFan.HIGH) { Vo sc vickgingig
ngig zu

ceilingFan.high() ; S machen, setzen wir die Ge—
} else if (prevSpeed == CeilingFan.MEDIUM) { sthwindigkeit des Ventilator

ceilingFan.medium() ; vieder auf die vorherige S
} else if (prevSpeed == CeilingFan.LOW) { Drehzahl %

ceilingFan.low() ;
} else if (prevSpeed == CeilingFan.OFF) {
ceilingFan.off() ;
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public float getlemp() {

ohne das
—_Pvihziv Thermometer thermometer = station.getThermometer();
return thermometer.getTemperature() ;
}

Hier evhalten wiv das Thermometer—Ob—
Jjekt der Wetterstation und vufen seine
get Temperature)-Methode selbst auf

'\;._—':h'if‘:“ public float getTemp() {

return station.getTemperature() ; %

Wenden wir das Prinzip an, figen wir die Methode zur
Klasse Station (Wettevstation) hinzu, die L uns die
Anfrage an das Thermometer stellt. Das vervingert
die Zahl der Klassen, von denen wir abhangig sind.
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\’owngqﬁws

Vererbund

Sliben Seach €05 aghorpettem e
< zvisthen Oojekben die inkerag e

Lassen salfien 5 Erucierurden offen
aber v Veranderunde® gesthlassen sein

Vevlassen S sth ok Postrakkioner:
vt vk korket® Yasser-

prethen € e it Inven Freunder
Ruken Sie it wrs am WY uben Sie 3

Bine Klasse sallke vur €nEn Geund
e Sth 2 ander

Wir haben eine neue

s
Kategoviel e
A Py - et erer Besst oder il mve st
e e o ardes Duykt ararey e A8
Zugyikk dax Com uster (ein
pound—Musker).
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public class SwingObsezverExample i
JFrame frame;
public static void main (String[] args) {
swingobsexverﬂxample example = new Swingobserverﬂxample();

example.go(); Wi haben die AngelListener—
oo X und Dcvill_istcncv—o\z)ck{c
public void go() .n{? i durth Lambda—Pusdrucke

frame = new JFrame(); evsetzt, die die gleithe Funk—

JButton button = new JButton("Soll ich es tun?") ; Lionalitat implementieven-

button.addActionListener (event —>

Systen.out.ptintln("'l‘u’s nicht. Du wirst es bereuen!")) ;
button.addActionListener (event ->

System.out.println(“mm, mach’s einfach!"™)) 7  Wenn Sie den Button anklicken,

wevrden die von den Lambda—

|/ Frame-Eigenschaften einrichten .
/ g Ausdriitken evzeugten Funktions—

}
obiekte informiert, und di
b _ Wir haben die ActionListener—Klassen nh;?en umflemen{ier{ew;/le{:o;:n
(DevilListener und AngelListener) wird ausgefihet
komplett entfernt

Der Einsatz von Lambda—fus—
Weikere [mbormationen 2u Lambda—Pusdriicken driicken sorgt £ cine Klare
E‘\hdﬁh SIC n d!“ \)aVa-DOkH"‘Chmloh ‘/Cr:"\patl'“lhﬁ nSEnes COdCS‘
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Und wenn wir unsere Verwendung des Observer-Musters noch weiter treiben? Nutzen Sie anstelle einer
inneren Klasse einen Lambda-Ausdruck, Kkonnen Sie sich die Erstellung eines ActionListener-Objekts
sparen. Mit einem Lambda-Ausdruck erstellen wir stattdessen cin Funktionsobjekt, und dieses Funktions-
objekt ist der Beobachter. Und wenn Sie das Funktionsobjekt an addActionListener() iibergeben, stellt Java
sicher, dass seine Signatur mit der von actionPerformedy), der Methode im ActionListener-Interface,
{ibereinstimmt.
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Menu ist, wie Menultem, Meu kann fhc ::shf[!)ylgz ﬁ‘i‘&f\:‘ov\cn{:
eine MenConponent \// f:\‘,‘::l.cl'::;r:\hvcrwcndcn wiv eine Aveay-

7 sie zu sycithcvh»
public class Menu extends MenuComponent { List, um

List<MenuC menuC = new ArrayList<MenuComponent> () ;
String name;
String description;

Das hier unterseheidet sich von unsever

fritheren Implementierung;: Jede Speisekav—
te echilt einen Namen und eine Beschvei—
bung. Vorher haben wir uns einfach davauf
verlassen, dass jede Speisekarte eine cigene

public Menu(String name, String description) {
this.name = name;
this.description = description;

) Klasse verwendet.

: : Comp Component) { - _ )
e VDCmpld add(:n:dd(m::izznl:i::nt) ; e Hier sehen Sie, wie einzelne ﬁcrnt(hfc (l\)ﬂ:

R Y ultem) oder Mntcrsycis:kart.c‘n Merw.
) 2u einer Speisekarte hinug:fug{awc\fﬁ:

Comp: { thte
public void remove (MenuComponent menuComponent) { Da sogloH S‘mzka'rﬁmhi;::: w'.::ln H
’ © ) MeruComponents sind,

' o o e — cine Methode iir beide

Eine MenuComponent kannen Sie

public MenuComponent getChild(int i) { suBerdem enthernen oder abfragen.

return menuComponents.get (i) ;
4 Hier sind die Getter—Methoden zum Auslesen von Name
public String getName() { wnd Besthreibuna.

return name;

Beathten Sie, dass wir 9etPrice) oder isVegetavian()

} nicht ibersehreiben, weil diese Methoden fur eine Speise—
o karte keinen Sinn evgeben (obwohl isVegetarian() eventuell
public String getDescription() { hilfveieh sein konnte). Versutht Jemand, diese Methoden
retwxnidascription; auf einer Speisekarte aufzurufen, wivd eine Unsupported—
}

OperationException ausaelsst
public void print() {
System.out.print("\n" + getName());

B e PR L R0} g o Sk
System.out.println ("-------- ; aghéicen ihe Name und ihve
}

Besthreibung
}
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Ich habe eine ArrayList
benutzt, damit ich die

Speisekarte leicht

erweitern kann.
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Evinnern Sie sich noth an das Dia-

gramm Von Vor ¢in Padr Seiten?

erace>> ‘
<nerace>>

request()
=

reqest)

-
= 1 =
e

7

Hievvon brauthen
Der cigentlithe i
Proxy wird zur

Laufzeit evstellt
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Hier ist Lous mplementiecuny dev

g Sy:'vs:kav{:z des Pfannkuthenhauses
public class PancakeHouseMenu { Lou verwendet eine AvvayList,
List<MenuItem> menuItems; um seine Gevichte zu speithern

public PancakeHouseMenu() { &/
menultems = new ArrayList<MenuItem>();

addTtem("K&B's Pfannkuchenfrihstick",
"Pfannkuchen mit Rihrei und Toast",

ie einzelnen
Hiev im Konstrukdor weeden die einze
2 99)’ ’ Qevithte der AvvaylList hinmg:’?ug{
o ® ahstuck”, Jedes i (el bok
"Pf; uchen mit Spiegelei und Wurst", inen Namen, €ine &gsckvcn und i
ey ¢in Flag, das anzeigh ob es vege
2.99);

addT Laviseh ist, sowie einen Preis.

‘tem ("Blaubeerpfannkuchen" ,
"Pfannkuchen mit frischen Bl
true,
3.49);

und Bl irup",

addItem("Waffeln",
"Waffeln mit Bl SaEE

true,
: o Um der Speisekarte €in Qevitht hinzu—
zukiigen, evzeugt Lou €in Mcm{{m—t
Objekt, bergbt die notigen .Argumzn e
und Fiot es der AveayList hinzu

MenuItem menultem = new MenuItem(name, description, vegetarian, price);
menuItems.add (menultem) ;

public void addItem(String name, String description,
boolean vegetarian, double price)
{

) Die 5:{M:mltms(>—Mc{hod: gibt
ie L uek.
public ArrayList<Menultem> getMenuIltems() { die Liste dev Gerithte zuru
return menuItems; o
) Bei Lou hingt eine Menge andever Lode %o
nme i mathte
List—|mplementierung ab. Ex mot!
// weitere Speisekartenmethoden / der AvcayList—Imp!

diesen Code mitht new sthreiben mussen
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Proxy

OwnerlnvocationHandler

request()

(Eigentiimer-Aufruf-Handler)
invoke()

Wern ein Kunde seine eigenen Fa
[nbormationen betrachtet -

Wenn ein Kunde die Informationen
eines anderen Kunden betrachtet .

NonOwnerlnvocationHandler

request()

(Nicht-Eigentimer-Aufruf-Handler)

invoke()
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Keine Sorge, Leute.
Ich habe meine Kenntnisse iiber
Entwurfsmuster aufpoliert.
Wir brauchen einfach nur einen
Remote-Proxy, und schon sind wir
wieder im Geschaft.

Tja, das lehrt uns, zuerst die
Anforderungen zu kldren, bevor
wir drauflosprogrammieren. Ich
hoffe, wir miissen nicht von vorn
anfangen ...

Frank Jim Joe
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Hier ist wnsere sehicke Sehnittstelle

Ausaabe, wenn

/ Und bier ist die
€ v den Butkon anklicken

java
Anbuort des Teubelchers — K’ [T S——
omm, mach’s einfach!

"Sollich es tun?"

Arbwort des Eraelehens Tu’s nicht. Du wirst es bes
= bereuen!

T
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Eig.em‘lich ist er ein gu’rert Chef, —
Jjedenfalls solange er nicht
in dieses Loch steigen muss.

Plstzlich ist das ALLES MEINE

Aufgabe. Sehen Sie, was ich
meine? Er ist nirgendwo zu sehen!
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Okay, wie sollen wir
die Sache angehen?

ue
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Wenn orderlFizza() cie createlizza()-Methode autruft, 1st eme der Subklassen dattir zustan-
dig, die Pizza herzustellen. Welche Art von Pizza das sein soll, wird dadurch entschieden,

welche Art von Pizzeria Sie wihlen, NYStylePizzaSi oder Chi StylePizza$
[ NYStylePizzastore | [ chicagostylePizzastore |

createPizzal) I ‘ createPizzal) I
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Dies ist der Probelauf fir
die [berwathung, der vom
CEO ausgefihrt wird

fhiex sind alle Ovte, die

import java.rmi.*;
then werden:

v wberwd ,
in Avrd
PEBTRCHEISSSS CumbS IMcas ESE TS EhEavE if W ersellen ein Avay
mit den Standorten dev
einzelnen Automaten
public static void main(String[] args) {

String[] location = {"rmi://santafe.mightygumball.com/gumballmachine",
"rmi://boulder.mightygumball .com/gumballmachine",
"rmi://austin.mightygumball.com/gumballmachine"} ;

GumballMonitor[] monitor = new GumballMonitor[location.length];
\_’ AuBerdem evstellen
for (int i=0; i < location.length; i++) { wiv €in Areay mit
try { [lberwathungen.
GumballMachineRemote machine =
(GumballMachineRemote) Naming.lookup(location[il);
monitor[i] = new GumballMonitor (machine);
System.out.println (monitor[i]) ;
} catch (Exception e) {
e.printStackTrace () ; Jetzt miissen wir uns fiir
jeden entfernten Automa—
ten cinen Proxy besorgen

for (int i=0; i < monitor.length; i++) {

monitor[i] .report () ;

) Danach itevieren wiv uber
) die einzelnen Automaten
und aeben ihren Bevicht aus
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impo: Wiv mussen das RM|-Patkage importieven, weil wir
import java.mmi.*; & | . die Klasse RemoteException benutzen

Statt auf die konkvete Klasse

public class GumballMonitor {
T o chi 6’/ GQumballMachine verlassen wir uns
e FReRtE [ jetzt auf das entfernte Interface

public GumballMonitor (GumballMachineRemote machine) {

this.machine = machine;

public void report() {
try {

System.out.println ("Kaugummiautomat: " + machine.getLocation());

System.out.println("Bestand: " + machine.getCount() + " Kaugummis");

System.out.println("Zustand: " + machine.getState());
} catch (RemoteException e) {

e.printStackTrace() ; R AuBerdem missen wir alle entfernten Fehler

, abfangen,
, versuchen, Methoden aufzurufen,
X uber das Netzwerk stattLinden

die auftreten konnen, wihrend wir
die letztendlich
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Joe hatte recht:
Das sieht schon
ziemlich gut aus!
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Langsam wird es schwierig, all die
verschiedenen Enten einzeln zu verwalten.
Kennen Sie vielleicht irgendeinen Weg,
Enten als Ganzes zu verwalten, der uns
vielleicht sogar ermaglicht, einige Enten-
»Familien« genauer zu beobachten?
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Ich versteh's nicht. Die PizzaStore-
Subklassen sind doch nur Subklassen. Wie
kénnen die irgendetwas entscheiden? Ich kann
in Ny StylePizzaStore keinen logischen Code
zum Treffen von Entscheidungen finden ...
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PizaStore

createPizzal)
orderPizzal)

e

bstrakten Klas—

in den Subklassen

hat also keine Ahnung,
Ende auskibet,

ocdexPizzal) wivd in dec
se PizzaStore und ritht
defiviert. Die Methode
welthe Subklasse den Code am
um Pizzas zu batken:
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Zustinde des

- bomat enthalt
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[
< (Kaug,,
é‘? %, Whinze
N 2 SO\
= S, __aktueller Zustand § S
: : @
%a & H
oq\“l\’lli s

Der aktuelle Zustand des
Automaten ist immer eine

dieser Klasseninstanzen.

o
&
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weatoPizza) pizza = crealePizza);
o) izza prepre();
pizza bake();
pzza o)
pizza bo();

wedeePizza0 vubt ereatePizza0) auf, um €in Pizza-0b-
)ckt 2u evhalten. Aber welthe Art von Pizza bekommt
die Methode mun? Die ordevPizzal)-Methode kann das
itht entstheiden: Aber wer entseheidet es dann?
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lackable mallardDuck = duckFactory.createMallardDuck()

Das lasst sith e Quackable redheadDuck = duckFactory.createRedheadDuck () ;

nicht sehr gut Quackable duckCall = duckFactory.createDuckCall () ;

vervalten! Quackable rubberDuck = duckFactory.createRubberDuck () ;
o le gooseDuck = new (new Goose()) ;

simulate (mallardDuck) ;
simulate (redheadDuck) ;
simulate (duckCall) ;
simulate (rubberDuck) ;

simulate (gooseDuck) ;
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abstrakt

Y

Character

WeaponBehavior weapon
fight)
setieapon(WeaponBefiavior w) {

Ein Character HAT—EIN
WeaponBehavior

<cinterface>>
WeaponBehavior

useWeapon()

4 0D %

wDenay :
B senken S & - v‘{‘t:? e "mh“{ +
:c\:\\zg\: a s) th \:0“7:::; )
e
%nvo¥\ammcr, *\’ e uga\,a“t\.

oder eme™
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public class DuckTestDrive {

\len Wi eme Eate

Bste!
public static void main(String[] args) { kamm
Duck duck = new MallardDuck () ; wnd €men
Turkey turkey = new WildTurkey () ; f Danath verpatken wir den
Duck = new (turkey) ; Teuthahn in einen Turkey—

System.out.println("Ein Truthahn macht ..
turkey.gobble () ;
turkey. £fly () ;

2"

System.out.println("\nEine Ente macht ..
testDuck (duck) ;

2"

System.out.println("\nDer TurkeyAdapter macht .

testDuck (turkeyAdapter) ;

Adapter, wodurth e vie cine
Ente aussieht.

G Und nun testen wir den

Teuthahn: Lassen wiv ihn
kollern und fliegen

R Jetzt konnen wir die

Ente testen, indem wir
wellt) g die testDuek()-Methode
aufeufen, die ein Dutk—

} ﬁ Ung Objekt erwartet
hy, d
Ver er
static void testDuck (Duck duck) { E, éi";t:,,‘ dehﬂ'rzd‘e Test: din
duck. quack () ; sehe A
duck. £ly () ; L :"{"'icrc £CSéDutk{)_M¢{hod " 2 e, .“w:e Cine
IT sich ein Duek—Qh: L2
} uek—Objekt ung
"t dessen uack()— o
! Methoden gb und fly()_
onbgla,,f Datei Bearbeiten Fenster Hilfe_DuckDich

%java DuckTestDrive
Ein Truthahn macht ...
Gobble gobble [
Ich fliege ein kurzes Stiick

Eine Ente macht ...

[ EY

Ich fliege

Der TurkeyAdapter macht ...
Gobble gobble

Ich
Ich
Ich
Ich
Ich

ein
ein
ein
ein
ein

Stiick
Stiick
Stiick
Stiick
Stiick

kurzes
kurzes
kurzes
kurzes
kurzes

fliege
fliege
fliege
fliege
fliege

Der Teuthahn kollert und
«tlita{: ein kurzes Stick.

Die Ente quakt wnd
Llieat wie ervartet

Der Adapter kollert beim Aubeuf von

L quatkl) und Flest, ein Kleines Stuck

beim Aubruf von £iy0. Dabei hat die
LestDuek()-Methode keine Ahnung,
dass es sith hier um einen als E'ntc
verkleideten Truthahn handelt!
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Die Methode prepareRetipe() ist
unseve Template—Methode. Warum?

ic ab Caffei { .
public class Caffei / Grinde:

(1) Sie ist sehlieflich eine Methode

final void prepareRecipe() { <

boilWater() ;

L (2) Sie dient als Vorlage (Template)
Lir einen Algorithmus. In ursevem
Fall ist das der Algorithmus Lir die
Zubereitung koffeinhaltiger Getrianke.

& In der Vorlage (Template)

——_ wird jeder Sthritt durch

|
_ \ 6,/—
Method
g e Mebhode darotl
é\ | Einige Methoden werden von
- dieser Klasse beveitgestellt

und einige werden von dev

Subklasse umgesetzt

abstract void brew() ;

é\ Methoden, die von einer Subklasse
—

bereitgestellt werden mussen,
werden als abstrakt definievt

void addC i 3

void boilWater() {
// Implementierung

void pourInCup() {

// Implementierung
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public class DuckCall implements Quackable {
public void quack() {

System.out.println ("Rwak") ; Eine Lotkente (DuckCall)
quakt zwar, klingt aber leieht

} andevs als das Oviginal

public class RubberDuck implements Quackable {
public void quack() {

System.out.println("Quiek") ; Eine Gummiente (RubberDuck)
\—/ quakt richt wivklieh, sondern

sie quiekt.
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Arraylist

l[\ Wir wollten es devr Kellnerin
einfach mathen, uber die

 Qerithte zu iterieven -

nglich vevwendeten
unseve Qevithte Zzwei ver=
sthiedene [mplementierungen
nbersehiedliche

d zwei w 1
T:’arl:ates fur die [tevation:
.. und sie sllte richt wissen,
wie die einzelnen Gerithte

! implementiert sind.

Uyspra
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Jede T,

ee—,
verwaltet ’h/::fanz
“9nen Zustang

Tree (Baum)

xCoord
yCoord
age

display() {

// x/y-Koordinaten
// & komplexe
// altersbezogene

// Berechnungen
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Dies ist unsere main()-Methode:
public class DuckSimulator { Sie edledigt die trauptarbeit.
public static void main(String[] args) {
DuckSimulator simulator = new DuckSimulator(); e Wir evshellen cinen

simulator.simulate() ; Simulator und vufen

} dann dessen simulate(-

Methode auf.

void simulate() {
Quackable mallardDuck = new MallardDuck() ;

Enten
Q le IDuck = new IDuck () ; Wi bra\u‘)\\\"‘ C""YYEE: jedes
Quackable duckCall = new DuckCall () ; Also erste en J
= 1o Duck = new Duck () ; Quatkable eine -

System.out.println("\nEntensimulator") ;

simulate (mallardDuck) ; die dann jowells
simulate (redheadDuck) ; o ivd.
simulate (duckCall) ; & smdliect viv
simulate (rubberDuck) ; Hier uberladen viv die
1 é/ Methode simulate(), um nur
eine Ente zu simulieven
void simulate (Quackable duck) {
duck. -
. uck. quack () ; 't/ Hier nutzen vir die Magie des Polymorphismus: Egal welche
Avrt von Quackable ubergeben wird, die simulateO—Methode
fordert sie zum Quaken auf
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Durch die F; lerung auf eme Schmittstelle konnen Sie sich

vor vielen Verinderungen, die im Laufe der Zeit auftreten, schiitzen.

Warum? Haben Sie auf ein Schnittstelle programmiert, wird es mit

allen neuen Klassen funktionieren, die es mithilfe von Polymorphis-

mus implementieren. Nutzt Thr Code dagegen eine grofie Zahl /—\ Nient Vergessen: Epd.
konkreter Klassen, stellen Sie sich selbst ein Bein, weil ihr Code an- Wirke sollLen 5uq, e

gepasst werden muss, sobald neue konkrete Klassen dazukommen. e E'W"fmngzn b

Thr Code ist also nicht »fiir Verinderungen geschlossen«. Um Ihren 9eChlossen L Vs d"

Code um neue konkrete Typen zu erweitern, miissen Sie ihn erneut "UNIEN<< sein. Mgy nd;_
12

PRsE in Kapite] 3
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Aber irgendwann miissen Sie
ein konkretes Objekt erstellen. Java
bietet jedoch nur eine Moglichkeit,
Objekte zu erstellen, oder?
Was soll das also?
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vier Z“S&"d_ﬁf‘c !
ith wit den Zustanden im .
dCL:g‘“Z:dlagram" von Mighty Gumballs
= Dies ist die [nstanzvariable, die den 3\4{;—
tand speithert. Wir beginnen mi
cdllf: %::ta:d LD, OUT (husverkantd.

thier sind die

public class GumballMachine {

final static int SOLD OUT = 0;

final static int NO_QUARTER = 1;
final static int HAS QUARTER = 2;
final static int SOLD = 3;

Es gibt noth eine zweite Instanzvaviable,
die sich die Anzahl dev Kaugummis im

Automaten merkt
int state = SOLD_OUT;
int count = 0; Der Konstruktor ibernimmt einen Anfanasbe—
stand an Kaugummis. [st dev Bestand ungleich
public GumballMachine (int count) { null, weehselt der Automat in den Zustand
this.count = count; NO_QUARTER (Keine Miinze). Das heiBt,

if (count > 0) { er wartet davauf, dass jemand eine Minze
state = NO_QUARTER; einwirft. Ansonsten bleibt er im SOLD OUT-

; e Zustand (Ausverkaufh) -

Jetzt konnen wiv dami
! begjnnen, die Aletionen a!s
Methoden 24 '.,,.Ylmchbcfﬂ‘- Wenn beim Einwurk einer Munze .
public void insertQuarter() { " bereits eine Minze
. __ eingeworfen worden war,
if (state == HAS QUARTER) { ¢ ) . Kund
. = s B - . informieven wir den Kunden -
System.out.println("Sie kénnen nur eine Minze einwerfen.");

} else if (state == NO_QUARTER) { ansonsten akzeptieven wir
state = HAS_QUARTER; die Minze und wethseln zum
System.out.println("Minze wurde eingeworfen."); HAS_QUARTER ~Zustand.

} else if (state == SOLD OUT) {

System.out.println("Kein Einwurf méglich. Die is sind £E.") ;

} else if (state == SOLD) {

System.out.println("Bitte etwas Geduld. Sie bekommen schon ein Kaugummi.");
' ! LSS Hat der Kunde gerade erst ein Kaugummi Wenn dev Automat leer ist, werken
5:\(8»4‘{, muss er warten, bis die Trans— wiv die Munze wieder aus.

aktion abyesthlossen ist, bevor er eine
weitere Minze einwerfen kann.
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Die abstrakbe PizzalngredientFactory
ist das Interface, das jedes Mal,

wenn wir eine Pizza mathen mussen,
deLinievt, wie eine Familie verwandter

Produkte hevgestellt wird 2

<<interface>>
PizzalngredientFactory

Die Clients der abstrakten
Fattory sind zwei [nstanzen
unseves PizzaStoves,

NYPizzaStore und
ChntagoS{yleanShwe.

ThickCrustDough ThinCrustDough

<<interface>>
Sauce

<
PlumTomatoSauce I MarinaraSauce

N

Die konkreten Plu_a-Z
fabriken haben die
Aufgabe, Pizzazuta-
Len hevzustellen. Jede
Fattory weif3, wie die
Korvekten Objekte fir
ihve Region evstellt

werden mussen.

<<interface>>
Cheese

<

Mozzarella Cheese RegglancChoese

NYPizzalngredientFactory ChicagoPizzalngredientFactory
createDough() createDough()

createSauce() createSauce()

createCheese() createCheese()

createVegaies() createVeggies()

createPepperoni) createPepperoni)

createClam() createClam()

<

FrozenClams FroshCiams

Jede Fad’mry erzeugt un

e : :vsﬂhi:dlitheg
mplementiecungen dev Produktfamilie.
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Klassenhievarehie £iir

K\'assc"xc:f{;: Di.c Bcu.ehung ’.MS“}C; die ’»\Flemen{ieruna.
die Plste « beiden Hievarehien wir
als >>bridge<< (Briicke)
bezeithnet:

RemoteControl

(Fernbedienung)
implementor HAT-EINE -
: —~
NS SRR —— :’0 N
I weitere Methoden CEhEERITE . unschanne)

T Alle Methoden dex Abs{vak—.

ConcreteRemote Lion werden im Hinblick auf die

(k:mmmnm :mmm“"g) |mplementierung imylcmcn{ick{:. RCA —
on()
on()

on) | 4
e : tuneChannel()
seChammel) setChannel (currentStation + 1); '
nextChannel()
previousChannel)
I weitere Methoden Konkvete Subklassen wevden im Hinblick auf die Abs—

rakdion, nitht auf die [mplementievung implementiert
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Sofiern wi ritht sehon dabei sind, das Bild zu laden -

.. sollken wiv das jetzt Lun. (Falls Sie sieh fragen:
Nur €in Thread vkt paint auf, die Thread-Sicher—
if (Iretrieving) { heit sollte also micht geﬁﬁhrdct sein.)
retrievi = true;
evang ’ Wie wollen vicht die ganze Be-
(— nubzersehnittstelle blockieven-
Daher benutzen wiv zum Laden

retrievalThread =
new Thread (new Runnable() { des Bilds einen weiteven Theead.

public void run() {

try {
setImageIcon (new ImageIcon (imageURL, "Albumec )
. ' over" ;
c.repaint() ; '
} catch (Exception e) { e '{" e
e.printStackTrace () ; {'Zf"o‘éi"‘z ¥
. —-Objekt. Se;
3 fs.f ias. Blld.geladen, teilen K""’t"“ﬁfor kei:ﬁ
i an Swing mit, dass die erst zuriick we)
nzeige new davgestellt das Bild 5ellade: i‘sé
ist.

b
) werden
retrievalThread.start() ; "

Wenn also das nithste Mal di
n die Anzeige new dargestellt wi
f;um:.ge{i:n msban.ziier{: wurde, wird die Me{?hod: :ai::ldﬂ’ h?;hdem
ie Ladenachricht, sondern das £atsichliche Bild anz:';e
igen.





OEBPS/Images/p353-2.jpg
<<interface>> Veraessen Sie nicht,
L dass das Interface
sk Collection das Interfate
:;Emno <« [terable implementiert.
Wie hiex zu sehen ist, 5“"; “k_‘?“;h
; malichen guben Sathen: i€ Kon

“Gatecton o8 Collckion Blemente iresfisen
2dd) o — oder sie entfernen ohne 2w e
addAll) wie sie '..,.\;lgmentizvt sind.-
dear)
ool Hier ist unseve alte Freundin,
:“m;ﬂwa die itecator)-Methode. Hier—
hashCode() mit konnen Sie sich einen [terator
isEmpty) _ fie Jjede Klasse besorgen, die das
feratr) €| [ntevface Collection implementiert
remove()
removeAll) .
i WﬂhB"- Prakbiche Methoden sind
[P zum Oeispiel size(), um die Zahl g
foAmay) enthaltenen Elemente 2., C"mif{zl::—

und toArray(), um eine Colletion in

€in Avray umzuwandeln.
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public class GumballMachine { d wieder unseve Zustande -

F Hier sin
State soldontitate; und die [nstanzvariable state, die

Z::e ::Q:;rtet:S;::et; den aktuellen Zustand enthilt
< hasQuarter: ; .
State soldState; /_\ Die [nstanzvariable count enthilt die

/ aktuelle Anzahl an Kaugummis. Zu
State state; Beginn ist der Automat noth leer
0t icount = 107 v > De Konstruktor ubernimmt die
public GumballMachine (int numberGumballs) { anfingliche hma}\l an Kaug\.mm‘s l‘:lhd
soldo te = new SoldO te (this) ; speithert sie in einer [nstanzvariablen:
:zgﬁarbersmbe Z"::"":f::r te:::::é:?t:z_s) X SN Er evstellt ayBerdem Instanzvariablen

g Linde:
soldState = new SoldState (this); fiv die einzelnen Zu

this.count = numberGumballs; Gibt es mehr als O Kaugummis, wethseln wir
if (numberGumballs > 0) { € in den Zuskand NoQuarterShate. Ansonsten
state = noQuarterState; beginnen wir mit dem SoldOutState.

} else {

state = soldOutState; Aikionen. Diese sind jet=t

mit zu de ¢
) lé&;aElNF?\uCHc:n implementieven Wir

e
) / delegieven cinfach an den aktuellen Zustand.

public void insertQuarter() { ]
state.insertQuarter () ; Beachten Sie, dass fur die Ausgabe dev Kau—

} gummis keine dispense()-Methode in Gumball—-
public void ejectQuarter() { Mathine notig ist, weil es sith nur um eine in—

state.ejectQuarter() ; terne Aktion handelt. Das heif3t, ein Benutzer
2 K’/‘ kann den Automaten nicht divekt dazu bringen
public void turnCrank() {

ein Kaugummi auszugeben. Stattdessen vufen

state. turnCrank () ; wir dispense() auf dem State-Objekt aus der

state.dispense () ;

1% tuenCrank(O—Methode (riff drehen) auf.

i £————— Mit dieser Methode kinnen andeve Objekte (wie
v°1dt::§:::;;sza:emz:?m) ! unser Zustandsobjekt State) den Automaten in
} ¢inen andeven Zustand versetzen.

void releaseBall() {
System.out.println("Ein Kaugummi wird ausgegeben ...");

£ oot 50 1 Der Automat untevstitzt eine Hilfsmethode

count = count - 1;

) namens veleaseBall(), die ein Kaugummi freigibt
) und die [nstanzvariable count dekvementiert.
// weitere Methoden, inklusive Getter fiir jeden Zustand
} /t Hievzu gehdren Methoden wie getNoQuarterState(), um auf die einzelnen Zustands—

objekte u«ugrei«cen, und 9etCount(), um die Anzahl der Kaugummis zu ermitteln.
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Der Schiiissel fiir den Erfolg der Objectville-Pizzas sind die frischen
Qualititszutaten. Dabei haben Sie festgestellt, dass die Filialen mit
Threm neuen Framework zwar Thre Vorgehensweisen befolgen,
aber teilweise minderwertige Zutaten fiir ihre Pizzas verwenden,
um Kosten zu sparen und den Gewinn zu steigern. Es muss etwas
getan werden, weil sonst die Marke Objectville darunter leidet!

e
Lhneiden €
atken S 4 so werker

‘,ar,\atn und S
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Wir benutzen eine
einfathere, angepasste
Version von UML-- 2

Director

getMovies
getOscars()
getKevinBaconDegrees()






OEBPS/Images/p353-4.jpg
Das Schéne an Collections und Iteratoren ist,
dass jede Collection wei, wie sie ihren eigenen
Tterator erzeugt. Der Aufruf von iterator() an einer
ArrayList gibt einen konkreten, auf ArrayLists
spezialisierten Iterator zuriick. Dabei miissen
Sie sich keine Gedanken dariiber machen, welche
konkrete Klasse verwendet wird. Sie kénnen einfach
das Interface Tterator nutzen.
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Achten Sie besonders genau auf die Beziehungen zwischen den Klassen. Am besten neh-
i SR S G e AR AR R e e Pl o T sn) Wele R A g
Bezichung jeweils vorliegt IST-EIN, HAT-EIN und IMPLEMENTIERT).

Der Client verwendet L
das Fliegen und Quaken eine
vevkapselte Algorithmenfamilie

Verkapseltes Flugverhalten

=

Mathen Sie das
auf jeden Fall!

Skellen Sie sich
jeden Satz von
Verhaltensweisen
als Algorithmen—
Lamilie vor-

Client Duck
‘FyBehavior flyBehavior FlyWithWings FlyNoWay
usclBetovior quactBetavior e
I implementiert Entenfug I Nchts tun, Kz ikt fegerd
) ) ) J
o) 9
otk
_— N
seFyenaviot) Verkapseltes Quakverhalten
‘setQuackBehavior()
i i
i e
‘\V\ Sz
Tallrdbck Redheadbuek TubberDuek DecoyDuck Quack Sowek Mieock
uack() { quackl) { uack()
displayl) { displayl) { dspiayl) display() {
i
1 Stockente. 1 Moorente. I Gumimiente : ! !
i ) i

N &

P A
A

ok

\\w'-““ :
X 4‘«‘3"
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Wire es nicht wundervoll,
wenn es ein Buch iber Entwurfs-
muster gdbe, das mehr Spa macht
als ein Besuch beim Zahnarzt
und aufschlussreicher ist als ein
Steuerformular? Ist wohl nur
ein Traum ...
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Clu'cago
Speise/ca’zte

nsose, Mozzarella, Parmesan,
oregano

Veggie Pizza
Datteltomatensofe, Mozzarella, Parmesan,
Aubergine, Spinat, schwarze Oliven

Clam Pizza
Dattettomatensose, Mozzarella,
Pparmesan, Venusmuscheln
Pepperoni Pizza
It ., Mozzarella, Parmesan,

tomatensose, a )
Aubergine, Spinat, schwarze Oliven, Pepperoni

Wir haben die glei-
chen Produktfa—
milien (Teig, Sofie,
Kise, vegetarische
Zutaten, Fleisth),
aber vegional
untevsthiedliche
[mplementievungen.

2 )

New York
S peiseka’lte

Cheese Pizza
Marinara-SoBe, Reggiano, Knoblauch
Veggie Pizza
Marinara-Sose, Reggiano, Champignons,

Zwiebeln, rote Paprika
Clam Pizza

Marinara-SoBe, Reggiano, frische Venusmuschein
Pepperoni Pizza

Marinara-Soge, Rec
o Sobe, Regglano, Campignons,
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Lesen Sie alle Musterbeschreibungen und
versuchen Sie, diese Muster der korrekten

<t Facto Kategorie zuzuordnen. Das ist nicht ein-
m / fach! Versuchen Sie trotzdem Ihr Bestes

und tberpriifen Sie dann Ihre Antworten
auf der folgenden Seite.
Factory Metho

m Jedes dieser Muster 5:»\‘0'({

in eine der Kategorier:
Bei Verhaltensmustern geht es
Erzeugungsmuster kiimmern sich um die durl‘um wie Klassen und g;jekeYe
Instanziierung von Objekten. Alle bieten eine interagieren und Verantwortlich-

Maglichkeit, einen Client von den Objekten zu keiten verteilen.
entkoppeln, die er instanziieren muss. )

Erzeugungsmuster Verhaltensmuster
Strukturmuster
Mit Strukturmustern konnen
Sie Klassen oder Objekte zu
groBeren Strukturen zusam-

menfassen (komponieren).
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public class Remoteloader {

public static void main(String[] args) {
RemoteControlWithUndo remoteControl = new RemoteControlWithUndo () ;

Light livingRoomLight = new Light ("Wohnzimmer"

« Bin Lngk{:—ob ekt und unsere neuen p
Befehle zum in und Pusschalten, die
LightOnCommand livingRoomLightOn = /— e ﬁmau\k e
new LightOnCommand (livingRoomLight) ; un vitkd;
LightOffCommand livingRoomLightOff = einvithten
new LightOffCommand (livingRoomLight) ;

remoteControl.setCommand (0, livingRoomLightOn, livingRoomLightOff) ;
'C Die Beleuchtungsbz&hlc in der Fern—

ntrol. 0) ;

nerol. ((‘))) ; bedienung an Position O speichern.
System.out.println (remoteControl) ; \ Das Licht einsthalten,

mezels ol aussthalten und dann

B o) Y >Riitkgangige< dviicken
Syste'l~°::;£1r:.l“tln(re"“’mntml) ’;) . Das Licht aussthalten,

wieder einsthalten und dann
5 >>Riekgangio<< dricken
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% java RemoteLoader

Licht ist an g~ Sthaltet das Licht an und dann wieder aus.

Licht ist aus

Hier die natigen Light-Befehle.

,,,,,, [ —

[Platz 0] Li

[Platz 1] NoCommand NoCommand

[Platz 2] NoCommand NoCommand

[Platz 3] NoCommand NoCommand

[Platz 4] NoCommand NoCommand

[Platz 5] NoCommand NoCommand

[Platz 6] NoCommand NoCommand

[Platz] LightOffCommand

piem 5ot o ¢ ROk wurde qedvickt . dic undol)= LEEEE nthiltundo den 24

Methode von LightOF Command macht letzt aufgerufenen Befehl:
Light ist aus das Licht wieder an. LightOffCommand.
HehE Set e Dann schalben wi ds Licht aus und vieder ein.
,,,,,, e
[Plate 0] 11
[Platz 1] NoCommand NoCommand
[Platz 2] NoCommand NoCommand
[Platz 3] NoCommand P —
[Platz 4] NoCommand P —
[Platz 5] NoCommand P —
[Platz 6] NoCommand PP —

[rickgangig] LightOnCommand 4_\
Light ist aus€ ZRUKInGg rde edrickt, alio Jebzt enthilt undo den zuletat auf-
2 wied das Licht vieder auwsaeschaltet. gerubenen Befehl: LightOnCommand.
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DutkSimulator benutzt eine Fattory, um
Enten (Duk—Obigkte) zu erzeuen

<<interface>>
f;a;‘jabl; ist das [nberlas, | QuackObsenvabie |
s alle Klassen m )
verhalten impleme it Quak—

ntieren

M

DuckFactory

Quackable
quack])

\

Hier haben wir zwei

hiedene Fattories,

il
=

die die oleithe Produkt-

Wenn eine ¥l
Observer 5mrl:ic q
mentiet, Kamn sie

Quackables pe_ —
obachten, und wir Observer
werden benach— update(QuackObservable)

viehtigt, sobalg
Quackable quik

Wir haben py. ,; update{CuackObservatie)
Quakables prpor ATt Yon Obsere, fir d

(e * d ie

: ogist). Tots; len Quakc( .

die das [nteyf, p ;c;ha. kamn jede Ea;ej
Y implementioef,

e
Ware es basrnz!swe. e

VogelKung],

ler—Obseryer-2

Lamilie evzeugen. Die
DuckFatkory erzevat
Enten, wihrend die
CountimgDuckFattory
Enten eczeuat, die in
QuatkCounter—Dekora-
Loven verpackt sind-

N PaVN
—ﬁ%m‘

=M RedheadDuck .
| DuckCall l
=
RubberDuck
=
P
L registerOtsenver(Cbserver)
noifyObservers()

Das Interfate QuatkObservable stellt
¢ine Reihe von Methoden beveit, die
edes Obscrable imlementieren muss

Jedes Quatkable besitzt eine

[nstanz. von Observable, damit
es seine Beobathter kennt und
diese informieven kann, wenn

ein Quackable quakt

Observable <

Listobservers
QuackObservable duck
registerOfserver(Observer)
‘nofifyObservers()

Dieser
regsteseneriOssencr) | Adapter -
<«

Es gbt zwei Avten

o Quadkables m@/ o [ o
e, A | | o
die quaken konnen noffyObservers() s
wallen, wie beispielsweise —

unser Ganseadapter (Goose—

Adaptex), der eine Gans vcv?at\({kﬂ e

und sic wie ¢in Quackable aussehen ) e
Jisst, oder Flotk (Sahwarm).. das Mﬂe“""”“‘ gl
et e Kompoitom st oder o o e
QuackCounter, das die Quatkables um wm:meg bt
2usitzliches Verhalten evweitert o
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Qlieklicher Client,

[ Faade |
dessen Avbeit durch

den Einsatz der

Fatade sevenfatht
wurde:

Komplexeres Qubsystem

Eine einheitliche
Sehnittstelle ist
leichter zu benutzen

subsystem classes
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public void update() {
Hier benutzen wir die

this. = Data
this.humidity = weatherData.getHumidity () ; k—ﬁ é:ﬁi"gﬁ?;f‘“&i o

displ. ; %l
) e Wca{hcha’ca beilagen, den
wir von Weather—0—Rama

bekommen haben.
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Der neue Star-Wars-Film
ist zwar erst ab 12 Jahren
freigegeben, aber mit dir als
Proxy komme ich da rein!
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Wir haben zwei Threads, die beide diesen Code ausfihren. Thre Aufgabe ist es,
JVAL zu spielen und herauszufinden, ob es einen Fall gibt, in dem zwei Threads
verschiedene ChocolateBoiler-Objekie

erhalten ksnnen. Tipp: Sie miissen
sich eigentlich nur die
Ablislge der Operatisnen
in der getInstance()-

Methede und den Wert von
unique[nstance ansehen, um

zu sehen, ob es Uberschneidungen
gibt. Die Codemagnete konnen Thnen dabei helfen, zu untersuchen, wie sich der
Csde 3o versricken ksnnte, dass zwei ChacolateBsiler-Objekte erstellr werden.

public static ChocolateBoiler
getInstance() {

ChocolateBoiler boiler =
ChocolateBoiler.getInstance() ;
boiler.fill();
boiler.boil();

boiler.drain() ;

Vergessen Sie nicht, lhre Antwort auf Seite
189 zu liberpriifen, bevor Sie weitermachen!

if (uniqueInstance == null) ( i
uniqueInstance = Thread Thread Werf vent
new ChocolateBoiler () ; eins zwel|| uniquenstance

return uniqueInstance;
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mponent. stellt Standara—
?dclh:f:,\g:u:ﬁm Lur die einzelnen Da einige Methoden nur fir Gerichte
;'1‘7 thoden zur Verkigung (Menultems) sinnvoll sind, andeve wiede—
€ vum nur fur Speisekarten (Menus), wivd in
der Standardimplementierung eine Un—
supportedOperationExeeption ausgelést.
Wird eine Operation von Menultem oder

public class MenuC { Menu ritht unterstitzt, muss sie nichts
weiter tun, sondern kann einfach das

public void add (MenuC menuC ) 1 Standardverhalten evben. -
throw new U Operati ion() ;

;)m.blic void remove (MenuComponent menuComponent) {
throw new U Operati ion() ; 1 Wir haben die >>Komposita<<—

. Methoden zusammcng:«tass{:,

public MenuComponent getChild(int i) { also die Methoden zum Hinzu—
throw new T Operati ion(); £igen, Entfernen und Auslesen

¥

von MenuComponents.
public String getName() {

throw new T pperati ion() ; o e ven den Gerithen
Dies sind die oy
: i ipti (Menultems) verwendeten »>Operd
public String getDescription() { ) oo e Tabiich N Emin
, throw new U Operati on() ; wir inige davon auth in den S\?cns.c— )
I em
public double getPrice() { kavten (Mms_) verwenden, wl;c:urwcm
throw new U Operati ion(); paae Seiten spiter sehen wer {,
! P don Code fir die Speisckarten
public boolean isVegetarian() { o tellen
throw new U lOperati ion() ;
) print() ist eine >>Operations<«<—
public veid pEIbEe) { M:ﬁhod.e, die von Speisekarten
throw new U Operati ion() ; </ und Gevichten implementiert wird
}

Hier stellen wiv die Standard—
operation beveit.
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PizzaStore

createPizzal)
orderPizzal)

{ i | [ chicagep )
‘wmﬁzzan }/‘ aetePiza) I

P =

[ NYstylePepperoniPizza | [chicagoStylePepperoniPizza |
L L

[ NYStyleClamPizza | [ chicagostylecClamPizza |

\ ChicagoStyleVeggiePizza ‘

[ N‘ISIerVeggiePiu-a \
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public class HeartTestDrive {

public static void main (String[] args) {
HeartModel heartModel = new HeartModel () ;

ControllerInterface model = new HeartController (heartModel) ;

Wir miissen nur einen Controller evstellen und
ihm einen Herzsthlag—Uberwather ubergeben
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Der HeartController implemen—
[_\ tiert das Controllevinterface,
genau wie unser BeatController-
public class HeartController implements ControllerInterface {
HeartModelInterface model;
DIView view;
Wie zuvor erstellt dev

public HeartController (HeartModellInterface model) { Controller den View
this.model = model; und verbindet die Ein—
view = new DJView(this, new HeartAdapter (model)); zelteile miteinander
view.createView() ;
view.createControls () ; Hier gibt es cine Anderung; Anstelle eines Beat-
view.disableStopMenuItem() ; Models erhalten wir jetzt cin teartModel.

view.disableStartMenultem() ;

} Und aufBevdem missen wiv das
Model mit einem Adapter umgeben,

bevor wir es an den View ubergeben

public void stop() {} Zum Sehluss deaktiviert der HeartController
die Menielemente, weil wiv sie nicht brauchen

Y

public void start() {}

public void increaseBPM() {}

FERSSIRI REERSSSEG O 6\&" gibt es nicht viel zu tun Sehlief3lich
Konnen wir Hevzen nicht auf die oleithe

public void setBPM(int bpm) {} Weise steuern wie cinen Drumcomputer
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lic class IteratorEnumeration implements Enumeration<Object> {
Iterator<?> iterator;

Bcachkcnhsvtr public T ion (I 2> i ) {
dass wiv "_;h this.iterator = iterator;
einen genevisthen
T W\:aram{zr L
verwenden, damit .
dies Fir jedes public boolean hasMoreElements() {
ies fud X
beliebige Ob)ck{ return iterator.hasNext();
funktioniert }

public Object nextElement() {
return iterator.next();
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|mageProxy imple—

menkiect das Inber— e
; faee leon-
class ImageProxy implements Icon { getlconWith)
volatile ImageIcon imageIcon; geticontieght)
final URL imageURL; paintcon()
Thread retrievalThread;
boolean retrieving = false;

Das imageleon ist das ECHTE leon, das wir enyn{-{
| listandig geladen is
pubilic: TnagsProsy (0L wel) § Dwagetis: = nel; § lich anzeigen wollen, sobald es vollstandig o
P“bli; :':nt geucm?idth() { VK/ Wir ubergeben die Bild-URL. an den
if (imageIcon != null) { d
return imageIcon.getIconWidth() ; Kons{mk{gr. Dies n;tl :as Bnl;i,d das‘ :é.r
} else { anzeigen mussen, Sol ald es geladen ist-
return 800;

¥ ' B\ Wir geben eine Standavdbreite und
public int getIconHeight() { —héhe zuriick, bis das imageleon geladen
if (imageIcon !'= null) { 1_,/ ist. Danach iberacben wir an imageleon
return imageIcon.getIconHeight();
} else {
rerurn 6007 imageleon wird von zwei versthiede—
} ' nen Threads benutzt. Wiv mathen die
£ Vaiable daher rieht voatil (um Lese—
synchronized void setImageIcon(Imagelcon imageIcon) { voroinge zu schitzen), sondem berutzen
PSS T b < AEageEcoy 2usitzlich einen syntheonisierten Setter
} (um Sthreibroragnae zu sthickzen),

public void paintIcon(final Component c, Graphics g, int x, int y) {
if (imageIcon !'= null) {
imageIcon.paintIcon(c, g, X, y);
} else {
g.drawString ("CD-Cover wird geladen, bitte warten ...", x+300, y+190);
if ('retrieving) {
retrieving = true;

retrievalThread = new Thread(new Runnable() {
public void run() {
try {
setImageIcon (new ImageIcon(imageURL, "Albumcover"));
c.repaint() ;
} catch (Exception e) { Hiev wird es intevessant. Dieser Code
e.printStackTrace () ; stellt das |eon auf dem Bildsthivm
' dar (indem an imaoe|ton delegiert
1 ! wird). [st image|eon aber noth nitht
eri vollstindig evstellt, erzeugen wir eines.
} eSS Das seh::\a wir uns auf de»i5 Falgcnden
} Seite noth einmal genauer an -
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Zweck

Keonvertiert efne Schnittstelle in

Decorator eine andere.

Adapter Verdndert die Schnittstelle niclt,
Yiigt aber Verantwortlichkeiten
hinzu.

Facade
\ Vereinfackt eine Schnsttstelle.
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Die Duck—Klasse bildet auth
weitechin die Superklasse fir alle
Enten. Allerdings verlagern wiv das
Flug- und das Quakverhalten in
eine andere lassenstruktur Jetzt evhatten Fliegen wnd
Quaken ihre cigenen Yassen Hier wohnen versthiedene
\/crha\&nsnm\z\cmcn’c:crwgcn

‘erdnderliche Di
auslagern. e

OUCk-K\A%"w
Fligyerha®

Q‘l‘”\'Verlm\"@“

Entenverhalten
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Beide Methoden ubernehmen
public interface Subject {

cinen Beobathter als Avgument —
public void registerObserver (Observer o) ; 3 / entweder um ihn zu vegistrieren
public void removeObserver (Observer o) ;

public void notifyObservers() ;

oder um ihn zu entfernen.

Diese Methode wird aufgerufen, um alle
Beobachter zu informieren, wenn sich der
Zustand des Objekts verindert hat.

public interface Observer {
public void update(float temp, float humidity, float pressure);
A 1

Das Observer—Interfate

Dies sind die Zustandsvariablen, die die Beobathter vom wivd von allen Becbachtern

Objekt echalten, wenn sich die Wetterdaten andern. implementievt, das heit,
sie mussen alle die update()—
implementieven. Hi
public interface DisplayElement { &, KT:::\"TW‘ "Y]}:*Y:"f"‘;"g"““ e
public void display(); Das DisylayEIemen{-ln{erFace ent— |dee und ubergeben die Mess—
} hlt wur die display-Methode, die daten an die Beobachter.

wir aufrufen mussen, wenn das An—
zeigeelement davgestellt werden soll.





OEBPS/Images/p131-1.jpg
Dies ist unsere

abstrakte

Herstellerklasse. Sie

del—‘ifdcrt ¢ine abstiake o
Fabrul(mc{:hodc, die die i
Subklassen implementieren, o

um Produkte hevzustellen.

Createp,
b tPizza()
,;;;Z";;»e{:hodc_%:w e il
rodukty p , die Produ
i ‘((;:::L{s)ehcrsh\\em
nennen WY Konkve
Bersteller (eoncrete

Lreabe) 4

o

0Ft enthilt der Hevrsteller Code, der von
einem abstrakten Produkt abhangt, das
von ¢iner Subklasse hergestellt wird. Der
Hersteller weif3 eigentlich nie, welches
Konkvete Produkt hergestellt wird.

ﬂ Jjede Pizzeviafiliale ihve
eigene Subklasse von PizzaStore

Chiceqopizastore evhilt, kann sie ihre €igenen
——— Pizzavariationen herstellen, indem
sie die ereatePizza0-Methode

implementiert
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@ Wir haben 'msgcsam{
vier mégliche Zustinde
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A,.,,ah\._wem .
Hier konnen Sie | \alifornisthe P23
[hve Antworten @ pwah 12 dazskommen
hinst hreiben:
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nathdem 03%

Len
public i 1 { Dies w'.:ij T‘f o :u_“ & wurde:
void initialize(); &~ ¢
Diese Methoden ver— "
wendet der Controller, void on(); e IBDI::;C ”25{“:'1: "_—halh" den
um das Model auf Basis /— eat—Generator €in und dus.
der Benutzereingaben wodd SEER)E
zu steuern. Diese Methode legt die BPM-Zahl
) fest. Nach ihvem Aufruf dndert
wod SEEREM (Lo by sich das Tempo sofort.
int getBEM(); & Dic getBPMO-Methode gibt
Diese Methoden er— die aktuelle BPM—Zahl zurutk
mégfichen dem View void registerObserver(BeatObserver o); oder O, wem der Generator
und dem Controller, ausgesthalfet ist.
den Zustand bz . _
5::56‘" o Observer void removeObserver (BeatObserver o) ;
2u sein

void registerObserver (BPMObserver o) ;

void (BPMO] o) ;
L7

Eas Sdl%‘!::u:ﬁ:::\ e Wir haben das in zwei Arten von Beobachtern auf—

e:;l;hcn Ob{)ck ten, sich als aeteilt: Beobachter, die bei jedem Beat informiert

) £ _ wevden wollen, und Beobathter, die nur benathrich—
et W‘% e e bink werden, vem sich die BPM-Zahl indert
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public class DependentPizzaStore {

public Pizza createPizza(String style, String type) {
Pizza pizza = null;
if (style.equals("NY")) {
if (type.equals("cheese")) {
pizza = new NYStyleCheesePizza();

} else if (type.equals("veggie")) { Kimmert sich um
pizza = new NYStyleVeggiePizza(); f alle Pizzas nath
} else if (type.equals("clam")) { New Yorker Art

pizza = new NYStyleClamPizza();
} else if (type.equals("pepperoni")) {
pizza = new NYStylePepperoniPizza();
}
} else if (style.equals("Chicago")) {
if (type.equals("cheese")) {

pizza = new ChicagoStyleCheesePizza() ; Kimmert sich um
} else if (type.equals("veggie")) { alle Pizzas nath
pizza = new ChicagoStyleVeggiePizza() ; Chma%o—p\\‘{

} else if (type.equals("clam")) {
pizza = new ChicagoStyleClamPizza() ;
} else if (type.equals("pepperoni")) {
pizza = new ChicagoStylePepperoniPizza() ;
}
} else {
System.out.println("Fehler: Ungiiltiger Pizzatyp");
return null;
}
pizza.prepare() ;
pizza.bake() ;
pizza.cut():;
pizza.box();
return pizza;
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Klassenmuster beschreiben, wie Beziehungen zwi-
schen Klassen durch Vererbung definiert werden.
Beziehungen in Klassenmustern werden zur Kompilie-
rungsphase erzeugt.

State

Klassenmuster Objektwuster
Template Method ) -
Composite Visitor
Factory Method ~ Adapter Decorator Command
Interpreter Proxy  Focade
e R O Res sl
Bridge Mediator
Flyweight Prototype
Abstract Factory  Builder
Singleton

Tterator
Memento
Observer

Objektmuster beschreiben

Beziehungen zwischen Ob-

Jekten und sind hauptséchlich

durch Komposition definiert.

Beziehungen in Objektmus-

tern werden typischerweise
zur Laufzeit erzeugt und

sind dynamischer und
flexibler.

Beathten St dass
es deutlich mehy
Dbygkbmster 3

|
K\asscmus’m 9 t
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Diesmal \mv\cmcn{\mn unsere
public voi Enken €in uL\t—\nkcrf-acc, wit
id £1;
vy dew Enten (Dub\(»O\)")c\({,c
quaken wnd Flicgen Wonnen

public i
lic interface Duck
i {

public void quack(
)
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Teuthahne quaken n'lL\\\Jc,( i\)c
" it v seint Yollern (>90! ble aobble

public void gobble() ;

public void fly() ;
) \__ Teuthahne konnen fliegen,

aber nicht sehr weit.
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Entwurfsprinzip

Ermitteln Sie die verénderlichen
Y Teile Ihrer Applikation und trennen
Sie sie von den unverénderlichen.

Das erste Entwarfsprinzip. m
Vevlauf des Buehs werden wiv
noth einige weitere kennenlernen.
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public class MallardDuck implements Duck {

public void quack() {

dDutk
System.out.println("Quak") ; fache | Y\ngV\J(,\CYuh‘jU‘ Mallar
Finfathe I

} LS s cinkath aus: ¥
o

as sie W

public void £ly() {
System.out.println("Ich fliege");
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Wir wollen unbedingt auf
dem Laufenden bleiben.
Natiirlich haben wir ein

Abo des »Objectville

Observer«.
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PizzaStore ist jetzt abstrakt (den Qrund sehen Sie unten)

[

public class Pi {

public Pizza orderPizza(String type) {

T Pl Damit ist eveatePizzal) kein Fabrik—
objekt mehr, sondevn wieder ein
] = Methodenaubruf in PizzaStore

pizza.prepare() ;
pizza.bake() ;

pizza.cut() ;
pizza.box () ; \_, Das hier sieht

aus wie zuvor

return pizza;

Jetzt haben wiv unser Fabrukongkf
abstract Pizza createPizza(String type); in diese Methode versthoben

( Unseve >>Fabrikmethode << st
abstrakte Methode in Plu;S{-::: ene
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Hiev ist das [ntevfate $ur unseve Zustinde. Die Methoden bezichen
sich divekck auf die Akkionen, die m Kaugummiautomaten auftreten
Kannen (dies sind die gleithen Methoden wie im vorherigen Code)-

Dann verkapseln wir die Zustinde unseres

Entw‘nfs in einer Klasse, die das Interface -
State implementiert. ot Fustem
State (Zustand)
insertQuarter()
ejectQuarter)
tumCrank()
dispense()
Ein Bliek auf unseren vorherigen N N 7 v
Code Wit dabei, die ntigen S e T
Zustande hevauszukinden - - -
SoldState SoldOutState
s verkauft) (Keine Miinze) (M
insertQuarter() insertQuarter() insertQuarte i
ejectQuarter) efectQuarter) e;ecfome;;)" le;”:nmuam)
tunCrank) tumCrank() tumCrank() tumCrank()
dispense() dispense() dispense() dispense()

public class GumballMachine {

final static int SOLD_OUT = 0;
final static int NO_QUARTER =

final static int SOLD = 3;

int state = SOLD_OUT;

int count = 0;

R NN

final static int HAS QUARTER = 2;

&

17T~

.. und dann bilden wir

jeden Zustand auf die
passende Klasse ab.

Nicht vergessen, dass wiv auth einen neuen
>>Winner-<<—Zustand brauthen, devr das State-
Intevface implementiert. Wir kommen davauf
2uriiek, sobald wir die erste Version des Kau-
gqummiawtomaten new implementiert haben.

WinnerState (Gewinner)
insertQuarter()
ejectQuarter()
turCrank()

dispense()
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Dies ist das [eon—[nter—

face von Swing Liv die —»
Darstellung von Bildern
in einer Benutzer—
schnittstelle.

Subjekt

Imagelcon (Bild-Icon)

geticonHeight()
/‘ painticon()

Das ist Javax.swing, Imageleon,
eine Klasse, die ein Bild darstellt.

y (Bild-Proxy)

Dies ist unser Proxy, der zuerst eine

Nachricht angezeigt. Sobald das Bild
geladen ist, delegiert ex an Imageleon,
um das eigentliche Bild anzuzeigen.
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public class GumballMonitor {

Die Hberwaﬂhung vbernimmt im Konstrukbor
LTI N —— P eine Referenz auf den Automaten und weist

sie der [nstanzvaviablen mathine 3
ublic GumballMonitor (GumballMachine machine) {
P

this.machine = machine;

i 2 €0 { - - -
P i tpozix(xz:ln("xaugumiautmat: L +mach1ne.geﬂ.ocat:|.cn())-, )
tem.out.p: = .
SYS t.println("Bestand: " + machine.getCount() + " Kaugummi.
System.out. : i’ )
System.out.println("Zustand: " + machine.getState (

Unsere veportO—Metho

de gibt einfach einen Bericht mit
dem Standort, Bestand

und Zustand dev Masthine auc
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Diese Aktionen bilden die Sehnittstelle

des Kaugummiautomaten — das, was Sie

Munze cinm‘en 4riff drehen
/ ik i arckellen Knnen.

Minze auswer-fen

/) ahsﬁtbcn
Dem Diagramm nach lost der ?;ifﬂusr?:l’: ::{;h" cine
Aubeuk Jjeder dieser Aktionen Moot aub st ho:,e |:|:{: 'ii} "

cine Zustandsanderung aus:
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>>Keine Kaugummis mehr << nenncn

v besser einfath >>Aus»lcvr\<3u£+,<<, \’

final static
final static
final static
final static

Hier wird jeder Zustand als einma—

int SOLD_OUT =
liger nteger—Wert davgestellt -

int NO_QUARTER = 1;
int HAS_QUARTER = 2;
int SOLD = 3;

.. und diese [nstanzvariable enthilt den aktuellen Zu—

int state = SOLD_OUT; é"\ stand. Wir setzen ihn auf >>Ausverkauft<<, weil der

Automat noth keine Kaugummis enthalt, wenn Sie ihn zum
evsten Mal aus dev Verpatkung nehmen und einschalten.





OEBPS/Images/p427-01.jpg
public class GumballMachine { Ein Standort (lotation) ist
// weitere Instanzvariablen einfach nur ein String

String location;

public GumballMachine (String location, int count) {

//-weiterex-r Eonteuktozeade N Der Standort wird an den
this.location = location; Konstruktor ubergeben
} und in der [nstanzvariablen
9espeichert
public String getLocation() {
return location;
} AuBerdem brauthen wir eine Getter—Methode,
um bei Bedark den Standort auszulesen.

// weitere Methoden
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zzevia) wivd €ine
instanziiert und dann

|m PizzaSkore (der Pi
223 hbevgcbcn-

4akenfabyik gewdhlts
i\udcn Yonstrukbor jeder P

J

Pizza pizza = new CheesePizza (nyIngredientFactory) ;
N\ Erstellt eine nstanz.
von Piz2a, die mit

der New York 3_1,
Zobstenlibrk oregient

komponiert wurde.

enthalt

°<?ary

Jetzt muss die Pizza vorbereitet werden. Beim Aufruf
der prepare()-Methode wird die Factory angewiesen,
die Zutaten vorzubereiten:

Prepare ()

Poder

unne’
void prepare() {
dough = factory.createDough() ; Marinara-Sof3e
sauce = factory.createSauce() ;

cheese = factory.createCheese() ;

"

0 den wiv
Ethars Pizza verwenden ®

‘::: New Yorker Zubﬂxnh\mk,
damit wir auth die passenden

~Z.ukaten evhalten:

) ™ Reggiano—tie
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// neue Methoden
getHealthRating ( )

getCalories ()

getProtein() \
getCarbs ()
Gericht) Gericht)
// neue Methoden

getHealthRating ()
getCalories () \\
getProtein () ———

getCarbs () —

Ingredient

(Zutat) (Zutat)
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Der neue Code verwen— <%
det auth dann [tera—

toren, wenn unter der
Motorhaube tatsichlich

¢in Enumevator avbeitet.

Enumerationlterator —¥
ist dev Adapter.

<<interface>> Wir sorgen dakiv, dass die

Jheralor Enumerationen in [hrem alten
""z;”ée’dﬂ Code fiir den neven Code wie
pis ) [teratoren aussehen:

>

hasN¢
n:xl()em 0 hasMoreElements()
remove() nextElement()

Eine Klasse, die
das [ntevkace
Enumeration im-
ylgm:h{iﬂ{:, ist
die adaptierte
Klasse.
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Ziel-Sehnittstelle —d,

Diese beiden Methoden sehen einfach
aus. Sie konnen divekt auf hasNext() und
rext() im [tevator abgebildet werden

Was ist aber mit der vemove()—
Methode des [terators? So etwas
aibt es beim Enumerator nicht.

<<interface>> <<interface>>
Iterator Enumeration
hasNext() hasMoreElements()
next() nextElement()
remove()
T Adaptierten—

Sehnittstelle
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MyServicelmpl.java

Die Klasse mit den Metho—
den, die die wirkliche Arbeit
erledigen. Sie im\?lcmcn{id{
das Interfate Remote-
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Datei Bearbeiten Fenster Hilfe_SpaRHaben

%java MyServiceImpl

Stub

Stub und Skeleton werden Skeleton
hinter den Kulissen dyna-
misth £ir Sie erstellt.
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3 Boarbaiton Fensier e GenugTanken Fihven Sie das hier in

einem separaten Ter—
minalfenster aus-

$rmiregistry

&—
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CaffeineBeverage ist unsere High—
Level-Komponente. Sie hat Kontrolle
uber den Algorithmus fiv das Rezept

ok die Subklassen rur auf, vern \

die Lur die Implementierung einee

Clients von

d 6'&5"&"' wer—

en eher
. Bespe s Colene-

Methode 5ebra«£h£ wevden- £
CaffeineBeverage €inem konk, ion als von
propareRecipe() hangen wr:ff; Tea oder Coff,
. J s di . (<
boilWater() " 6“’"fsys&:vm".“"5iakeiu:
pourlnCup() ervingert
addCondiments()
Coffes
wrow) - Tea
ekl a:;gmm.mo
Die Subk
lasse, Tea und Coffee wken
nutzt, up |, " werden einfach be_ _7/ - die a\':‘stvaktc Klasse nie

bereitz, T&":lzmcn{icmngs detals

n.

divekt auf, ohne vorher
selbst >>angeruten<s
worden zu sein
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Beispiel: Sie haben eine

L/‘ Sammlung von Ob jekten

Der Kontext ist eine iiblicherweise wiederkehrende Situation, in der das
Muster verwendet wird. e o .

Sie mussen die
Das Problem benennt das Ziel, das im Kontext erreicht werden soll. Es Objekte durehlaufen,
bezieht sich aber auch auf mégliche Einschrénkungen, die im Kontext < ohne ihre [mplemen—

vorhanden sein kénnen. tierung preiszugeben

Die Losung ist das, was Sie suchen: ein allgemeiner Entwurf, den jeder
verwenden kann, um das Ziel bei den gegebenen Beschrinkungen zu Verk

: apseln Sie die
erreichien. ~_ e i

separaten Klasse.
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(\DJMM die

ittstelle:

Von der abstrakten Factory leiten
wir eine oder mehrere konkrete
Factories ab. Sie stellen die gleichen
Produkte her, die sich aber in ihrer
Implementierung unterscheiden.

; i:a*.t'\r die
Fasa it e Fathon
von t weden

hmbcghc\\

“lzzastot®

Dann schreiben wir unseren Code so, dass er die Factory
fiir die Herstellung von Zutaten verwendet. Ubergeben
wir mehrere verschiedene Factories, erhalten wir ent-
sprechend viele verschiedene Implementierungen dieser
Produkte. Der Clientcode bleibt dabei gleich.
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Bis jetzt habe ich noch keinen Partner
gefunden. Dann habe ich festgestellt, dass
irgendjemand meine Interessen verdndert

hat. AuBerdem ist mir aufgefallen, dass viele

Menschen ihre Geekiness-Bewertung in die
Hahe treiben, indem sie sich selbst hohe
Bewertungen geben. Das sollte eigentlich

nicht méglich sein, oder?
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Die Komponen
i lle
Gehmittstel
Dev Client verwendet das i

Intevkace Component (Kompo—

der Ka..?osi{i\a- ... 50

definiert eine
Ev ;l\z 0"%“?‘

W

ohl fur

Die Komponente kann Stan—
dardverhalten i add0),

Fir BIBEE  vemove), getChild() g seine
o Obickh‘" Komposita als auch Tur Operationen definieven.
), um m iten.
:i:h!(omvasat\on 2u arbeiten \/
Component
Client
‘operation()
‘add(Component)
‘remove(Component)
Beathien Sie, dass das Blatt i
Auth Methoden wie add0), ve—
move() und getChild() erbt, die
wr ein Blatt eher keinen Sinn
ergeben. Wir kommen spater \
noth einmal davauf 2, Sprehen. [ Leaf (Blatt)
P ‘add(Component) . .
remove(Component) o Vo _
EnmBltt- ey Das Kﬂ«t die blath
operation) \emen \ationen
element hat \;:c 2o0gne ass €m0e
keine Kinder. Len Si€) nen
Death kionen ken -
Ein Blattelement definiert das ?\_ sibums be—  dieser %\’:‘T‘M" Yompes
Verhalten fiv die Elemente dev Die R";‘: d esda:'\"/‘:halten der  Sien : Joen un "?;..w
) A in, s ™
Komposition. Das geschicht, Ilenres Lt::.tmnhn zu dcfinieﬂh_v die *\:‘hﬂwusc e fu\;m
g“ "°(':" me:f“’: ‘Efef“ﬁ&“ Kinder besitzen, und die Kind— &
'perationen implemen

Komponenten zu speichern.
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ist hat emen

haben der Kellnerin also Avvaylist b o
;freinin I'i:c:;{’m Fie Jjede eir@c\!a"h" H‘ﬂg{’"“ Arrayl.lst
Avt von Collection gegeben,

Uber die sie itevieren muss . ginen fur

\' AvcayList ..

e next() @ . Aecay hat
o / i keinen €ingebau— An’ay
rere ten [terator, also (y
en L haben wir einfach
.. und einen fiir Avvay. cinen bk

/( ZreratS
< Jetzt muss sich die Kellnevin keine Gedanken mehy dar—
uber mathen, welthe [mplementierung vir benutzt haben.
Sie nimmt immer das Elci.'_hc Interface — [terator =, um
iber die Gevichte auf den Speisekarten zu iterieven. Sie
wurde von der [mplementierung entkoppelt.
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public class DuckSimulator {

// main()-Methode kommt hierhin
Wie zuvor alle

void simulate (. v duck v) { Quatkables
Q le Duck = duck v. 0: evstellen.
Quackable duckCall = duckFactory.createDuckCall () ;
P le Duck = Y. Duck () ;

Quackable gooseDuck = new GooseAdapter (new Goose()) ;

System.out.println ("\ imilator: Mit it-Schwirmen") ;
Flock £lockOfDucks = new Flock () ;
<\ Zuevrst evstellen wir einen
£lockofDucks . add (redheadDuck) ; Sthwarm (Floek) und fillen
£lockofDucks . add (duckCall) ; / ihn mit. Quackables.
£lockofDucks . add (rubberDuck) ; )
£lockOfDucks . add (gooseDuck) ; Dann evstellen wir €inen neven
/ Sehwarm (Flotk) Stotkenten.
Flock flockOfMallards = new Flock () ;
Quackable mallardOne = v. 11 0; T\ Hier evstellen vie
Quackable mallardTwo = Y- 11 0 eine kleine Stock—
Q le mall. v. 11 0; entenfamilie
o le mall our = duck Y. 11 0
£lockoftallards. add (mallardone) ; und figen sie dem Stotk~
£lockOfMallards .add (mallardTwo) ; A

flockOfMallards.add (mallardThree) ;

flockOfMallards.add (mallardFour) ; anach figen wir dem grof3en

D.
& Entensthwirm den Stockenten—

flockOfDucks.add (flockOfMallards) ; sthwarm hinzu

System.out.println("\nEntensimulator: Simulation aller Schwirme");
simulate (£lockOfDucks) ; :
( ) S Jetzt kénnen wir den gesamten Sthwarm testen!

System.out.println("\nEntensimulator: Simulation des Stockentenschwarms") ;
simulate (£lockOfMallards) ;
S Dansch testen vir rur den Stotkentensthwarm
System.out.println("\nDie Enten haben" +

QuackCounter.getQuacks () +

" Mal gequakt."); K.~ Und zum Sthluss geben wir die

} Daten fir unsere Quakolosen aus

void simulate(Quackable duck) {

duck. ck () ;
} B \__ Hier sind keine Anderungen nstio. Ein

Floek (Sehwarm) ist ein Quackable!
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Hier implementieren wir die
Verhaltensweisen fiir die
verschiedenen Zustinde des
Automaten. Manchmal muss der
Automat hierfiir in einen anderen
Zustand versetzt werden.
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Lace m\z\cmcn{:lcﬂw Vom Konstruktor evhalten wir eine
it Referenz auf den Kaugummiauto—
maten. Wir speichern sie einfach in

einer [nstanzvariablen.

Zuerst mussen Wi das State-

public class NoQuarterState implements State {
GumballMachine gumballMachine;

public NoQuarterState (GumballMachine gumballMachine) { W";H Jemand %’:L x‘;';\‘{‘d‘;::‘
this. 11Machine = 11Machine; eben wir eine i =
} e ine T g e ?m aus, dass das Geld akzeptiect
/ wurde, und versetzen den Automa-
public void insertQuarter() { Len damn in den HasQuarterState

System.out.println("Minze wurde eingeworfen.");

gumballMachine.setState (gumballMachine.getHasQuarterState()) ; Wie wevden gleich
} sehen, wie das hier

funktioniert

public void ejectQuarter() {

System.out.println("Sie haben keine Minze eingeworfen."); < Sic kinnen kein Geld
} zuruekbekommen, wenn Sie

uns keines geacben haben!

public void turnCrank() {

System.out.println("Sie haben gedreht, aber keine Minze eingeworfen.");

) ’& Und Sie kannen kein Kau—

gummi bekommen, wenn Sie
nicht vovher bezahlt haben

System.out.println("Sie miissen erst eine Minze einwerfen.");

}
}
/&’ Ohne B:zahlung Kannen wir

keine Kaugummis ausgeben.

public void dispense() {
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Weil ich jetzt eine Pizza-
Abstraktion habe, kann ich meinen
PizzaStore entwerfen, ohne mir
iiber die konkreten Pizzaklassen
Sorgen machen zu miissen.
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Na ja, eine CheesePizza,
eine VeggiePizza und eine
ClamPizza sind doch alle Pizzas
und sollten daher die gleiche
Schnittstelle benutzen.
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Stringl] ducks = { "Stockente"”, "Moorente"”, "Gummiente", "Lockente"};

MyStringList ducksList = new MyStringList(ducks);

List ducksSubList = ducksList.subList(2, 3); [ | b, lite cines Elements erstellen dic
bei Index 2 beginnt — unsever Gummiente
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: ingl i i Wir definiecen eine cigene Liste,
public class MyStringList extends AbstractList<String> { e Abstrat{:'—ls{ :rwc‘l{:vh

private String[] myList; \_/
MyStringList (String[] strings) {

myList = strings;
}

public String get(int index) { L—— Wir miissen die Methoden get() und size()
return myList[index]; implementieven, die beide von der Template—

) Methode subList() verwendet werden

public int size() {
return myList.length;

}

public String set(int index, String item) { & \ o 4. i clementiren vir
String oldString = myList[index]; eine setO—Methode, um die
myList[index] = item; Liste verandern zu kannen
return oldString;

}
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AbstractList

subList()

get(int)

size)

iterator()
hashCode()

Il weitere Methoden

get(3);
size();

7

MyList

get(in)

sizel)
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public

void watchMovie (String movie) {

System.out.println("Beginne die Vorfihrung ..

popper.on() ;

popper.pop() ;
lights.dim(10) ;
screen.down() ;
projector.on() ;
projector.wideScreenMode () ;
amp.on() ;

amp . setStreamingPlayer (player) ;
amp . setSurroundSound () ;

amp . setVolume (5) ;
player.on() ;

player.play (movie) ;

public void endMovie() {

System.out.println("Beende die Vorfihrung ..

popper.off () ;
lights.on();
screen.up() ;
projector.off () ;
amp.off() ;
player.stop() ;
player.off() ;

=)

/_\

wakthMovieQ) Folot bei den Aufgaben der
oleichen Reihenfolge, die wir zuvor von
Ttand ausfihven mussten. Diesmal sind sie
in eine praktisthe Methode verpackt, d:
diese Aukgaben Fir uns evlediat Beachten
Sie, dass wir die Vcrantwov{m‘}fw die
einzelnen Aubgaben an die r“'mllﬁc Kom—
ponente des Subsystems deledgieen-

K_\ Und endMovie() sorgt dafi,

<"

dass alles wieder ausgesthal—
tet wird. Auch hier werden
die einzelnen Aufgaben an die
entsprechenden Komponenten
des Subsystems delegiert
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Entwurfs-
muster

von Kopf bis Fuf

Mit Design Patterns
flexible objekt-
orientierte Software
erstellen

Eric Freeman &
Elisabeth Robson

mit Kathy Sierra & Bert Bates

Ubersetzung von Jergen W. Lang

Ein gehirnfreundliches Buch





OEBPS/Images/f0032-02.jpg
Oo‘av““d\age“ Wiv oghen
Oo—érw\d\age i
Awk;ﬁm Liom Ver agsevrd, o
vetmen £ grises \erer! \a?vmc'\
Wern Wissen ekwas €
o evostel £, nehmen \2
ke a0 _Duth ¢ Ward
e Lagolind v a\ N
nd \ese oth e s
L Danath oeci aen S ¢ diese
OO Pv“\vv‘c“ Ka\i\\:e\ e
ek < vari .
\/Kom ition ¢ Das sehen Wi ur spater noth
@ €inmal genau 3" nd agen unsere”

Liste weitere Prinzipien hinzs

\[\ Denken Sie im
Verlauk des Buchs
daran, wie Ent-
wrfsmuster auf
00-Grundlagen
und —Prinzipien
aufbauen

OO—Musl:C\'
ine Fami Alie von

Ghratedy ~ dd?

Ploocithmers \{—,sa:urd matht si¢

o \fa« Du th a’ww—
n undbhand)

»m den si€

Yionnen di¢ Algorithme
Clients Wum.»

¢m5el‘2—ﬂ"

Eins 5cs:.ha§§{, viele noth vor uns!





OEBPS/Images/p587-01.jpg
Die GoF hat die ganze Bewegung vund

wm Software—Enbwurfsmuster in Gang
acbracht, aber auch viele andere haben
vithtige Beitrige geleistet Hierzu gehdren
beispielsweise Ward Cunningham, Kent Betk,
Jim Coplien, Grady Booth, Brute Anderson,
Rithard Gabriel, Douy Lea, Peter Coad und
Doug Sehmidt, um nur €in paar zu nennen
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Hmmm ... eine Pizzeria (ein
PizzaStore) bereitet Pizzas vor,
backt und verpackt sie. Meine
Pizzeria soll auBerdem mehrere
verschiedene Pizzas herstellen:
CheesePizza, VeggiePizza,
ClamPizza und so weiter ...
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Sie miissen uns mit der
E-Mail-Flut helfen, die wir seit
der Einfiihrung unseres Java-
Kaugummiautomaten erhalten.
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Kaum zu glauben,
dass so etwas in
einem Buch iber
Entwurfsmuster
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/\ Fattories stellen Produkte her-

Pi Bei unsever Pizzevia (PizzaStore)
= o das Produkt cine Pieza.

Hier sind die konkreten
Produkte: alle von unseren

Filialen hevoestellten Pizzas. [ NYStyleCheesePizza | Tchi )
NYStylePepperoniPizza ChicagoStylePepperoniPizza

[ ChicagoStyleClamPizza |

[ NYStyleClamPizza

[ NYStyleVeggiePizza |

‘ ChicagoStyleVeggiePizza ‘
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Die Klassenvariable

uniquelnstance enthalt
die einzige magliche
[nstanz. von Singleton.
Singleton
static uniquelnstance

I weitere nittzliche Singleton-Daten
von Sinoetor w

static getinstance()

Il weitere nutzliche Singleton-Methoden

_ Eine Klasse, die das Singlebon—Muster
i-:-';en\en{icrt, ist mehv als €in Singleton:
G isk cine allgemeine Klasse mit, eigenen
Daten und Methoden:
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