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EinfGhrung

* Design Pattern als Losungsmuster fur oft
auftretende Programmierprobleme

 Entwiurfe sollen flexibel,
wiederverwendbar, erweiterbar, sowie
leicht veranderbar sein

* 1995 “Design Patterns. Elements of
Reusable Object-Oriented Software” von
Erich Gamma, Richard Helm, Ralph
Johnson und John Vlissides



Anforderungen

* Eines oder mehrere Probleme I0sen

» Auf realen Designs basieren

* EIn erprobtes Konzept bieten

 Uber das rein Offensichtliche hinausgehen

* Den Benutzer in den Entwurfsprozess
einbinden

 Beziehungen aufzeigen, die tiefergehende
Strukturen und Mechanismen eines Systems
umfassen

Quelle: https://de.wikipedia.org/wiki/Entwurfsmuster#Anforderungen_und_Nutzen



Nachtelle

* Design Pattern werden oft als
,Wunderwaffe” fur ein gutes Design
gesehen

« Unerfahrene Entwickler konnten geneigt
sein, moglichst viele Design Pattern zu
verwenden

* Sind kein Garant fur einen guten Entwurf



Immutable Design Pattern

,Unveranderlich®
Bietet Schutz vor Manipulation
Verbessert die Performance

Nebenlaufigkeit ohne Synchronisation
moglich



Anforderungen

« Keine ,setter*-Methoden zur Verfligung
stellen

» Alle Instanzvariablen als ,final® und
Jprivate” deklarieren

« Keine Vererbung zulassen (z.B. die Klasse
als ,final” deklarieren)

e \Vorsicht bel Instanzvariablen, welche auf
,mutable” Objekte zeigen



lterator Design Pattern

* Elemente einer Sammlung konnen der
Reihe nach durchlaufen werden

* Es konnen gemischte Objekte In einer
Sammlung gelagert werden

* Beispiele in Java:
— List
— Set
— Map



Aufbau eins lterators

« Besteht mindestens

Collection

aus den Methoden

ETZ)
+ getElements(): Iterator  ---------------------- !

hasNext() und next()

* hasNext(): Uberpruft
ob noch ein welteres
lefert | + hasNext(): boolean

Iterator

Element ] + next(): Object E I ement fO I gt

* next(): liefert das
nachste Element
zuruck



Strategy Design Pattern

 Wird durch eine bestimmte Schnittstelle
Implementiert

* Verwendung bietet sich an, wenn:

— Verwandte Klassen sich nur in threm
Verhalten unterscheiden

— Unterschiedliche Varianten eines Algorithmus
bendstigt werden

— Daten innerhalb eines Algorithmus verborgen
werden sollen



Beispiel: Strategy Design Pattern

 Probleme:
— Bellen() und laufen()

==ahstract==
Hund

belien()
laufen()

Husky

l ‘%%?% |

Bulldegge Pudel

HundAttrappe

bellen()
laufen()

bellen() bellen()
laufent) laufent()

bellen()
laufen()

werden immer vererbt,
auch wenn HundAttrappe
z.B. nicht laufen kann

Code Redundanz
(dhnliches Verhalten muss
doppelt geschrieben
werden,
Wartungsprobleme)

Verhalten der Hunde kann
nicht zur Laufzeit geandert
werden

Keine allgemeinen
Aussagen Uber das
Verhalten der Hunde

Keine
Wiederverwendbarkeit
(z.B. neue Klasse
Schaferhund)



-------------------------------------------

EBE[v:;::;i:EH LeiseBellen ElektronischBellen i * Elne SChnIttSte”e fur
Verhaltensmuster
erstellen (Bellverhalten)

i bellen() belleni) bellen()

____________________________________________

-------------------------------------------------------

] -
| Laufverhalien

| SchnellLaufen NormalLaufen KannNichtLaufen Humpelni

i laufen() laufen() laufen() laufen()

_______________________________________________________

==interface==

BellVerhalten
belleni)
bab
———————————— | I |
| | 1 i
LautBellen LeiseBellen ElektronischBellen| |
|
i pellen() bellen]) bellend)

Es ist nur noch notig,
dass jeder Hund sein
,Verhaltensobjekt"
kennt

Hund ,weil}" nicht mehr
welches Verhalten er
besitzt, kann es jedoch
nutzen

Kann wahrend der
Laufzeit geandert
werden



==ghstract==

Hund

setBellverhalten({BellMerhalten)
setlaufverhalten(Laufvernalten)
bellen()

laufen{)

Gekapseltes Bellverhalten

belMarhalten =<znterface==

1 BellVerhalten

Husky Bulldo-gge‘ Pudel‘ HundAttrappe
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! 1

l :

! I

! I

1 1

! |

! I

: <=call== :

A > bellen() :

i 1

| i TANNVANNAY :

: ; S — R R S — :

I i | 1 :

E : LautBellen LeiseBellen ElektronischBellen | |

o—i :

Crm—y ! I

1

| 1 bellen() bellen() bellen{)

I : I

I ] e o o o o o o o o o o o o o o o o o o o o o o o o o o o o o o o o o o o o ¥
I
I
I

I o o 1 T -

______ 4 ]

______ - | Gekapseltes Laufverhalten i
i : =<interface== |
| ! laufverhalten ]
i | — LaufVerhalten i
: | <<call=> E
b e » jaufen() |

1 1
: AL A |
o L |l |
1 I I 1 I i
: I I I I |
E SchnellLaufen NormalLaufen =~ KannNichtLaufen ~ Humpeln | |

1
1 1
i laufend) laufen() laufen() [aufeny) i
1 1




Neue Hundearten konnen durch Kombination
oder Erstellung neuer Verhaltensklassen
Kreiert werden

Keine Code Redundanz bzw. doppelte
mplementierung identischer
Verhaltensmuster

Wiederverwendbarkeit
Wartungsfreundlich

Nicht nur zur Designzeit, sondern auch zur
Laufzeit konnen Verhalten geandert werden

Verallgemeinerung von Verhalten




