
содержание

10 

Введение
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1 Добро пожаловать в мир паттернов
Наверняка вашу задачу кто-то уже решал. В этой главе вы узнаете, почему 
(и как) следует использовать опыт других разработчиков, которые уже стал-
кивались с аналогичной задачей и успешно решили ее. Заодно мы поговорим 
об использовании и преимуществах паттернов проектирования, познакомим-
ся с ключевыми принципами ООП и разберем пример одного из паттернов. 
Лучший способ использовать паттерны — запомнить их, а затем научиться 
распознавать те места ваших архитектур и существующих приложений, где их 
уместно применить. Таким образом, вместо программного кода вы повторно 
используете чужой опыт.

Знакомство с паттернами

Знание таких концеп-
ций, как абстракция, на-
следование и полиморфизм, 

еще не делает из вас хорошего ОО-
проектировщика. Истинный гуру 

проектирования стремится создавать 
гибкие архитектуры, способные 
адаптироваться к изменениям.

Приложение SimUDuck 38

Джо думает о наследовании... 41

Как насчет интерфейса? 42

Единственная константа в программировании 44

Отделяем переменное от постоянного 46

Реализация поведения уток 49

Тестирование кода Duck 54

Динамическое изменение поведения 56

Инкапсуляция поведения: общая картина 58

Отношения СОДЕРЖИТ бывают удобнее
   отношений ЯВЛЯЕТСЯ 59

Паттерн Стратегия 60

Сила единой номенклатуры 64

Как пользоваться паттернами? 65

Новые инструменты 68

Ответы к упражнениям 69

Ваш МОЗГ

Ваш код, улучшенный 

благодаря применению 

паттернов!

П
ат

т
ер

ны

swim()

display()

performQuack()

performFly()

setFlyBehavior()

setQuackBehavior()

// OTHER duck-like methods...

Duck

FlyBehavior fl yBehavior;

QuackBehavior quackBehavior;

<<interface>>

FlyBehavior

fl y()

fl y() {

  // implements duck fl ying

}

FlyWithWings

fl y() {

  // implements duck fl yi

}

FlyWithWings

ing

fl y() {

  // do nothing — can’t fl y!

}

FlyNoWay

fl y() {

  // do nothing — can’t fl y!

}

FlyNoWay

<<interface>>

QuackBehavior

quack()

quack) {

  // implements duck quacking

}

Quack

ts duck qua

ack

acking

quack() {

  // rubber duckie squeak

}

Squeak

quack() {

  // rubber duckie squeak

}

Squeak

k

quack() {

  // do nothing — can’t quack!

}

MuteQuack

quack() {

  // do nothing — can’t quack!

}

MuteQuack

uack) {

// implement

}

Qua

display() {

// looks like a decoy duck }

Decoy Duck
qu
  /
}duck }

display() {

// looks like a mallard }

Mallard Duck

d }

display() {

// looks like a redhead }

Redhead Duck
{
ike a decoy d

Decoy Duck

 }

display() {

// looks like a rubberduck }

Rubber Duck
display() {

// looks li

D

display() {

// looks like a rubberduck }

Rubber Duck

Инкапсуляция поведения fl y

Инкапсуляция поведения quack
Клиент
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Controller

Модель

Запрос

MVC

Subject Object

8

int
   Dog Objec

t

Mouse Objec

t

  Cat Object  Duck Objec
t

Наблюдатели

8
8
8

8

Автоматические 
обновления/опове-
щения

Объект 
состояния

За
ви
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м

ы
е 

об
ъе

кт
ы

НАБЛЮДАТЕЛЬ
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2 Объекты в курсе событий
Не упустите, когда происходит что-то интересное! Наш следующий пат-
терн оповещает объекты о наступлении неких событий, которые могут пред-
ставлять для них интерес, — причем объекты даже могут решать во время 
выполнения, желают ли они и дальше получать информацию. Паттерн На-
блюдатель чрезвычайно полезен и принадлежит к числу наиболее часто ис-
пользуемых паттернов JDK. Также в этой главе будут рассмотрены связи типа 
«один-ко-многим» и слабые связи. С паттерном Наблюдатель вы станете ду-
шой Общества Паттернов.

Паттерн Наблюдатель

Субъект

8

int
Объект Dog

Объект Mous

e

  Объект Cat  Объект Duck

Наблюдатели

8
8
8

8

ОТНОШЕНИЕ «ОДИН-КО-МНОГИМ»

Автоматическое
обновление/оповещение

Объект
с состоянием

За
ви

си
м

ы
е

об
ъе

кт
ы

Абстракция 

Инкапсуляция

Полиморфизм

Наследован
ие

Концепции

Абстракция 

Инкапсуляция

Полиморфизм

Наследован
ие

Инкапсулируйте то, 

что изменяется.

Предпочитайте компо-

зицию наследов
анию.

Программируйте на 

уровне интерфейсов.

Стремитесь к слаб
ой 

связаннос
ти взаимодей-

ствующих объектов.

Принципы




