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Willkommen bei den Entwurfsmustern 

Willkommen bei den Entwurfsmustern 
Irgendjemand hat Ihre Probleme bereits gelöst, in diesem Kapitel 

lernen Sie, warum (und wie) Sie die Erfahrungen und Lektionen verwerten können, die 

andere Entwickler gelernt haben, die in den gleichen Entwurfsschwierigkeiten steckten und 
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in bestehenden Anwendungen die Punkte erkennen, an denen Sie sie anwenden können. 

Anstelle von Code-Wiederverwendung bieten Ihnen Muster Erfahrungs-Wiederverwendung. 
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Laufzeit entscheiden, ob sie informiert werden möchten. Das Observer-Muster 

ist eins der Muster, die im JDK am häufigsten verwendet werden. Und es ist 

unglaublich nützlich. In diesem Kapitel sehen wir uns außerdem Eins-zu-viele-

Beziehungen und lockere Bindungen an. Mit dem Observer-Muster werden Sie 

zum Mittelpunkt der Muster-Party. 
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Objekte dekorieren 

Nennen wir dieses Kapitel einfach »Vererbst du noch 
oder designst du schon?«. Wir untersuchen noch einmal einen 

typischen Fall überstrapazierter Vererbung, und Sie werden lernen, wie Sie Ihre 

Klassen mithilfe einer Form der Objekt-Zusammensetzung erst zur Laufzeit 

»dekorieren«. Warum? Wenn Ihnen die Techniken des Dekorierens einmal 

vertraut sind, können Sie Ihren Objekten (oder den Objekten anderer) neue 

Aufgaben geben, ohne den Code der zugrunde liegenden Klasse ändern zu 

müssen. 
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eine Aktivität ist, die nicht immer in der Öffentlichkeit verübt werden sollte und oft 
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Ein einzigartiges Objekt 

Unser nächster Halt ist das Singleton-Muster, unsere 
Fahrkarte zur Erstellung einzigartiger Objekte von 
Klassen, von denen es nur eine einzige Instanz geben 
kann. Vielleicht freut es Sie zu erfahren, dass das Singleton-Muster in Bezug 
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Anpassungsfähigkeit beweisen 

In diesem Kapitel werden wir uns an unmöglichen Dingen 
versuchen - einen rechteckigen Pflock in ein rundes Loch zu 
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Objekthausen wird es schon! Schauen Sie mal auf die nächste Seite: Dort haben 

wir einen schönen Leitfaden, der Ihnen die Eingewöhnung erleichtern wird. 
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Anhang: Übrig gebliebene Muster 

Nicht jeder kann eine Berühmtheit sein, in den letzten zehn Jahren 

hat sich eine Menge geändert. Seit die 1. Auflage von Entwurfsmuster: Elemente 

wiederverwendbarer objektorientierter Software erschienen ist, haben Entwickler 

diese Muster Tausende von Malen angewendet. Die Muster, die in diesem Anhang 

zusammengefasst sind, sind vollwertige, ausgewiesene, offizielle GoF-Muster, 

sie werden nur nicht so oft verwendet wie die Muster, mit denen wir uns bis jetzt 

beschäftigt haben. Dennoch werden diese Muster mit vollem Recht als großartige 

Muster betrachtet, und wenn Sie in einer Situation sind, die danach verlangt, können 

Sie sie mit erhobenem Haupt anwenden. In diesem Anhang möchten wir Ihnen eine 

ungefähre Vorstellung davon vermitteln, worum es bei diesen Mustern geht. 
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