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Vad är ett designmönster?Vad är ett designmönster?

Ett designmönster beskriver en beprövad lösning på ett generellt 
återkommande problem

- förmedlar kunskap mellan experter och noviser (lära sej av 
bra design – inte av sina misstag)

 - ger en vokabulär för att kommunicera (möjliggör att diskutera 
lösningar på en abstraktare nivå).

Designmönster finns inom många ämnesdiscipliner. Introducerades 
först inom arkitektur av Christopher Alexander. 

Inom objektorienterad programutveckling lanserades design-
mönster av i mitten av 1990-talet av Gamma, Helm, Johnson och 
Vlissides, vilka kallas för ”Gang of Four” (GoF).
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• Mönstrets namn

• Problemet
- beskrivning av problemet och dess kontext.

• Lösningen
- hur mönstret löser problemet i kontexten.

• Syfte
- meningen med mönstret.

• Deltagare
- de olika elementen som behövs.

• Konsekvenser
- fördelar och nackdelar med att tillämpa mönstret.

Beskrivning av designmönsterBeskrivning av designmönster
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Designmönstret Designmönstret Template MethodTemplate Method

Problem:   Hur definiera en algoritm där vissa delar skiljer sig åt i olika 
          sammanhang.

Lösning:    Beskriv algoritmen i en överordnad klass som en 
      templateMethod, som delar upp arbetet i olika 
          deloperationer som vid behov kan omdefinieras i ärvda klasser.

Syfte: Definiera ett skelett av en algoritm i en metod samt skjuta upp 
vissa steg till subklasserna. Låt subklasserna definiera dessa steg.

Enheter:   En superklass som implementerar skal (template) för en eller 
                flera metoder, vilka nyttjar abstrakta metoder, s.k. hook-metoder.

   Konkreta klasser implementerar hook-metoderna.

Användbarhet: Används till att implementera invarianta delar i en 
algoritm, för att undvika duplicering av kod.
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Refaktorering med Template MethodRefaktorering med Template Method

Plotter
{abstract}

paintComponent(Graphics)
drawCoordinates(Graphics)
plotFunction(Graphics)
func()

func()

CosinePlotterSinePlotter

func()

plotFunction() {
   . . .
   func();
   . . .
}

Design av SinePlotter och CosinePlotter med användning av 
designmönstret Template Method:

Enkelt att skapa kurvritare för andra funktioner.
Stöder The Open-Closed Principle.
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Hur rita flera funktioner med samma plotter?Hur rita flera funktioner med samma plotter?

Om vi vill rita tre funktioner 
samtidigt måste de konkreta 
klasserna implementera tre 
hook-metoder.

Strider mot Open-Closed Principle.

Önskvärt att ha en MultiPlotter som 
ritar ut godtyckligt antal funktioner. 

ThreePlotter
{abstract}

paintComponent(Graphics)
drawCoordinates(Graphics)
plotFunctions(Graphics)
funcA()
funcB()
funcC

AnOtherThreePlotter

funcA()
funcB()
funcC()

AThreePlotter

funcA()
funcB()
funcC()
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Designmönstret StrategyDesignmönstret Strategy

Problem: Hur designa för att kunna välja mellan olika men relaterade 
algoritmer.

Lösning: Kapsla in de enskilda algoritmerna i en Strategy-klass.

Syfte: Göra algoritmerna utbytbara.

Användbarhet: 

• när flera relaterade klasser skiljer sig endast i beteende, inte i hur de 
används

• när algoritmerna som styr dessa beteenden använder information som 
klienten inte behöver känna till

• när olika varianter av en algoritm behövs.

Enheter:   Ett interface (eller en abstrakt klass) Strategy som definierar 
    strategin.

     Konkreta klasser som implementerar olika strategier.

     Klassen Context som handhar referenser till strategiobjekten.
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DesignmönstretDesignmönstret Strategy Strategy

contextMethod() {
    . . .
   strategy.algorithm();
   . . .
}

algorithm()

<<interface>>
Strategy

contextMethod()

Context

-strategy: Strategy

ConcreteStrategyC

algorithm()

ConcreteStrategyA

algorithm()

ConcreteStrategyB

algorithm()
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Plotter implementerad med designmönstret StrategyPlotter implementerad med designmönstret Strategy

Design av Plotter med användning av designmönstret Strategy:

Frigör funktionen som skall ritas ut från mekanismen som ritar ut funktionen. 

I stället för att representera varje funktion som en metod representeras varje 
funktion som ett objekt, vilket tillhandahåller funktionen.

apply(double)

<<interface>>
Function

plotFunction()

Plotter

-function: Function

Atan

apply(double)

Sine

apply(double)

Cosine

apply(double)

1



 













Fler designmönster i nästa Fler designmönster i nästa 
föreläsning!föreläsning!


