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Föreläsning 9Föreläsning 9

DesignmönstrerDesignmönstrer
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FaktoriseringFaktorisering

Identifiering av återkommande  kodavsnitt � upptäcka möjliga 
återanvändbara komponenter: 

� identifiera kodavsnitt som gör samma uppgift fast på olika 
platser

� implementera denna uppgift i en återanvändbar komponent

� omorganisera det ursprungliga programmet. 

Minskar risken för inkonsistent hanterande 

� ett eventuell fel behöver bara åtgärdas på en plats (annars 
behövs upprepade ändringar) 
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Designmönstret Template MethodDesignmönstret Template 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 skjut upp 
vissa steg till subklasserna. Låt subklasserna definiera dessa steg.

Användbarhet: Används till att implementera invarianta delar i en 
algoritm, för att undvika dubblering av kod.

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

   Konkreta klasser som implementerar hook-metoderna.
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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.

Används när: 

� flera relaterade klasser skiljer sig endast i beteende, inte i hur de 
används. 

� algoritmerna som styr dessa beteenden använder information som 
klienten inte behöver känna till.

� 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.

  16

 

DesignmönstretDesignmönstret Strategy Strategy

contextMethod() {

    strategy.algorithm();

}

algorithm()

<<interface>>

Strategy

contextMethod()

Context

-strategy: Strategy

ConcreteStrategyC

algorithm()

ConcreteStrategyA

algorithm()

ConcreteStrategyB

algorithm()
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Designmönstret Singleton Designmönstret Singleton 

Den globala instansen av klassen hålls som en privat klassvariabel i 

klassen själv (variabeln instance i figuren ovan). 

Konstruktorn i klassen är privat!

Användare erhåller instansen av klassen via metoden getInstance().

En singleton klass är i övrigt som en vanlig klass och kan självklart ha 

fler variabler och metoder.

En singleton-klass är en klass som det 

får finnas endast en instans av och 

denna instans är globalt åtkomlig. 

Singleton

-instance: Singleton

-Singleton()

+getInstance(): Singleton

. . .
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DesignmönstretDesignmönstret Adapter  Adapter 

Target beskriver gränssnittet såsom Client vill ha det. I klassen 
Adapter sker konverteringen av anropen.

Designmönstret Adapter Pattern konverterar gränsnittet hos en klass till 
ett annat gränssnitt så att inkomplatibla klasser kan samarbeta. 

<<interface>>

Target

+request(): void

. . .

adaptee.otherRequest();

. . .

Adaptee

+otherRequest(): void

Client

Adapter

+request(): void
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DesignmönstretDesignmönstret Factory Method Factory Method

Factory method används när man

� vid exekveringen måste avgöra vilken typ av objekt som skall 
skapas

� vill undvika beroenden av konkreta klasser.

Client

ConcreteCreatorA

+factoryMethod()

<<interface>>

Product

+factoryMethod()

<<interface>>

Creator

ConcreteProductA ConcreteProductB
ConcreteCreatorA

+factoryMethod()
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DesignmönstretDesignmönstret Decorator Decorator

Designmönstret Decorator används för att lägga till funktionalitet på individuella 
objekt utan att använda arv.  Mönstret används ofta då arv skulle ge alldeles för 
många nivåer i arvshierarkin, eller då arv inte är möjligt.
Rekommenderad struktur för Decorator-mönstret är enligt:

Component: En klass som definierar 
gränssnittet för de objekt som dynamiskt 
kan ges ytterligare funktionalitet.

ConcreteComponent: En klass som 
definierar objekt till vilka ytterligare 
funktionalitet kan ges.

Decorator: Har en referens till ett 
Component-objekt och definierar ett 
gränssnitt som överensstämmer med 
gränssnittet för Component.

ConcreteDecorator: Lägger till 
funktionalitet på objektet.

ConcreteDecoratorB

operation()

addedBehavior()

ConcreteDecoratorA

addedState

operation()

Decorator

{abstract}

operation()

ConcreteComponent

Component

{abstract}

operation()

super.operation()
addedOperation()  

operation()
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Exempel på användning avExempel på användning av Decorator Decorator

  

SandwichDecorator

{abstract}

getPrice()

Baguette

getPrice(()

Sandwich

{abstract}

getPrice()

Ham

getPrice()

Cheese

getPrice()

Salami

getPrice()

Tomato

getPrice()

Panini

getPrice(()
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Designmönstret Designmönstret IteratorIterator

Med en iterator kan man förflytta sig igenom en samling av data, utan att 
behöva känna till detaljer om datans interna representation.

Iterator-mönstret är användbart eftersom det tillhandahåller ett definierat 
sätt att genomlöpa en uppsättning av dataelement, utan att exponera vad 
som händer inne i klassen. 

Client

<<interface>>

Iterator

+hasNext(): boolean

+next(): Object

ConcreteIterator
ConcreteCollection

+iterator(): Iterator

<<interface>>

Collection

+iterator(): Iterator
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Designmönstret Designmönstret IteratorIterator

loop()

:Client :Collection

:Iterator

.iterator()
<<create>>

iterator

.next()

process next

nextwhile(iterator.hasNext())
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Designmönstret Designmönstret ObserverObserver

Designmönstret Observer är en teknik som tillåter ett objekt som  ändrat 
sitt tillstånd att rapportera detta till andra berörda objekt så att de kan vidta 
lämpliga åtgärder. 

Designmönstret Observer

� definierar en-till-många relation

� minskar kopplingen mellan objekt

Java stöder designmönstret Observer genom:

� klassen Observable

� interfacet Observer
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Designmönstret Designmönstret ObserverObserver

 

Det objekt som tillkännager att det ändrat sitt tillstånd är alltså observerbart 
(observable) och kallas ofta publisher. De objekt som underrättas om  
tillståndsförändringen kallas vanligtvis  observers eller subscribers. 

Observable

+addObserver(o : Observer): void

+deleteObserver(o :Observer): void

#setChanged(): void

+notifyObservers(): void

Publisher

+modifyState(): void

+getValue(): Value

<<interface>>

Observer

+update(o : Observable; arg: Object):void

ConcreteObserver

+update(o: Observable; arg: Object): void
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Designmönstret Designmönstret ObserverObserver

Klassen Observable har bl.a följande metoder:

void addObserver(Observer o) lägger till en ny observatör o.

void deleteObserver(Observer o) tar bort observatören o.

void notifyObservers()  meddelar alla observatörer att tillståndet har 
förändrats.

protected void setChanged() markerar att tillståndet har   ändrats.

Interfacet Observer har metoden

void update(Observable o, Object arg) som anropas av det 
observerbara objektet o när 
detta har förändrats.
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Designmönstret Designmönstret ObserverObserver

modifyState()

getValue()

getValue()

update(this, obj)

addObserver(this)

notifyObservers()

addObserver(this)

:Publisher :ConcreteObserverB:ConcreteObserverA

update(this, obj)
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Designmönstret Designmönstret Model � View - ControlModel � View - Control

Designmönstret Model-View-Control (MVC) frikopplar användargränssnittet 
från den underliggande modellen. MVC delar upp en applikation i tre olika 
typer av klasser:

Model: Den datamodell som används �  en abstrakt representation av 
den information som bearbetas i programmet. Utgörs av de 
domänklasser som ansvarar för tillståndet i applikationen. 

View: De klasser som ansvarar för att presentera modellen.

Control: De klasser som påverkar modellens tillstånd. 

ModelModel

ViewView

ViewView

ViewView

ControllerController

ControllerController

ControllerController
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Model-View-ControlModel-View-Control

Flera andra varianter på MVC-mönstret är möjliga och finns beskrivna i 
litteraturen. 

**

Model

+someMethod(): void

Observable

+addObserver Observer): void

#setChanged(): void

+notifyObservers(): void

View

+update( Observable; Object): void

<<interface>>

Observer

+update(Observable; Object):void

**

Controller

+modify(): void
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MVC och JavaMVC och Java

När man implementerar MVC-modellen i Java rekommenderas (numera) 

att använda

� klassen PropertyChangeSupport och 

� interfacet PropertyChangeListener

istället för Observable och Observer.
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MVC och JavaMVC och Java

I ovanstående design är inte Model en subklass till PropertyChangeSupport, 
utan istället har delegering används för att möjliggöra att Model skall kunna 

ärva från någon annan klass. 

PropertyChangeSupport

+addPropertyChangeListener(...)

+removePropertyChangeListener(...)

+firePropertyChange(...)

//more methods

ConcreteView

paintComponent(Graphic)

View

{abstract}

+propertyChange(PropertyChangeEvent)

**

Model

+addPropertyChangeListener(...)

+removePropertyChangeListener(...)

//accessors

-pcs: PropertyChangeSupport

+addPropertyChangeListener(...)

+removePropertyChangeListener(...)

<<interface>>

IModel

<<interface>>

PropertyChangeListener

+propertyChange(PropertyChangeEvent)

<<interface>>

Serializable

Controller

+modify(): void
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PropertyChangeSupportPropertyChangeSupport  och  och PropertyChangeListenerPropertyChangeListener

I klassen PropertyChangeSupport finns bl.a följande metoder: 

void addPropertyChangeListener(PropertyChangeListener li)  
lägger till lyssnaren li

void removePropertyChangeListener(PropertyChangeListener li) 
tar bort lyssnaren li

void firePropertyChange(String propertyName, Object oldValue, 
                                         Object newValue)

meddelar alla lyssnare att något har hänt genom att generera en 
händelse av typen PropertyChangeEvent. 

I interfacet PropertyChangeListener finns endast en  metod specificerad:

void propertyChange(PropertyChangeEvent evt) 
Denna metod anropas när en PropertyChangeEvent inträffar.
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MVC � ett enkelt exempelMVC � ett enkelt exempel

Vi visar hur MVC-mönstret kan användas genom att skriva ett mycket 
enkelt program som konverterar temperaturer angivna i Celsius till 
Kelvin  respektive till Farenheit.

IModell:

import java.beans.*; 
import java.io.*; 
public interface IModel extends Serializable { 
    void addPropertyChangeListener(PropertyChangeListener l); 
    void removePropertyChangeListener(PropertyChangeListener l); 
} 
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Designmönstret Command kapslar in kommandon som objekt och låter 
klienter få tillgång till olika uppsättningar med kommandon.

Designmönstret Designmönstret CommandCommand

Receiver

action()

Invoker
<<interface>>

Command

+execute(): void

ConcreteCommand

-receiver: Receiver

+execute(): void

Client

create

receiver.action()
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DesignmönstretDesignmönstret State State

Objekt har tillstånd och beteenden. Objekt ändrar sina tillstånd beroende på 
interna och externa händelser. 

Om ett objekt går igenom ett antal klart identifierbara tillstånd och objektets 
beteende påverkas signifikant av sitt tillstånd kan det vara lämpligt att använda 
designmönstret State.

operation1()

operation2()

ConcreteState3ConcreteState2

operation1()

operation2()

ConcreteState1

operation1()

operation2()

//state-dependet method

//delegate to concrete state

public void method1() {

    state.operation1();

}

<<interface>>

State

operation1()

operation2()

Context

method1()

method2()

-state: State

public void method2() {

    state.operation2();

}
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State-mönstret kapslar in de individuella tillstånden tillsammans med 

den logik som används för att byta tillstånd. 

Istället för att direkt implementera beteendet för ett objekt i metoderna i 

klassen, så delegerar objektet vidare vad som skall göras till ett annat 

objekt (som är av en annan klass). 

Detta innebär att man dynamiskt kan konfigurera om och byta ut 

beteendet hos objekt, det är som att objektet "byter klass". Vanligt arv är 

ju en statisk relation som inte kan förändras under runtime. 

Designmönstret Designmönstret StateState
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Exempel på Exempel på StateState-mönstret-mönstret

Låt oss säga vi vill ha följande operationer på amfibiebilen:

prepareForWater() byt tillstånd för att köras i vatten

prepareForLand() byt tillstånd för att köras på land

turnRight() sväng höger, samma både på land och  i vatten

turnLeft() sväng vänster, samma både på land och  i vatten

go() kör, är olika beroende av om amfibiebilen är på land 

eller  i vatten

stop() stanna, är olika beroende av om amfibiebilen är på 

land eller  i vatten

Antag att vi har en amfibiebil. 

När amfibiebilen körs på land driver 

motorn bakhjulen och när den körs i 

vatten driver motorn två propellrar. 

Styrningen sker både på land och i 

vatten med framhjulen. 
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DesignDesign

Observera att i denna design är klasserna Car och Boat singleton. Detta är inte 
nödvändigt, men har gjorts för att visa hur detta mönster kan används. 

public interface Conveyance { 
    abstract public void moveForward(); 
    abstract public void slowDown(); 
}//Conveyance 

<<interface>>

Conveyance

+moveForward()

+slowDown()

Amphicar

-state: Coneyance

//state-dependent method

//delegate to concrete state

public void stop() {

    state.slowDown();

}

+turnleft()

+turnRight()

+go()

+stop()

+prepareForWater()

+prepareForLand()

Car

+instance(): Conveyance

+moveForward()

+slowDown()

Boat

+instance(): Conveyance

+moveForward()

+slowDown()

Singleton
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Designmönstret Designmönstret FaçadeFaçade

Designmönstret Façade används för att dölja komplexitet för användarna.

� lättare att använda fasaden än det ursprungliga systemet

� kan byta implementation av det som fasaden gömmer

� mindre beroenden

Libary

SubsystemB

-facade: Facade

Client

SubsystemA

SubsystemC

+operation1()

+operation2()

Facade

-a: SubsystemA

-b: SybsystemB

-c: SubsystemC
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DesignmönstretDesignmönstret Composite Composite

Designmönstret Composite används för att sätter samman objekt till 
trädstrukturer för att representera �part-whole� hierarkier. Composite 
låter klienter hantera individuella objekt och grupper av kopplade objekt 
likformigt.

+operation()

+add()

+remove()

+getChildren()

Component

+operation()

+add()

+remove()

+getChildren()

Composite

+operation()

Leaf

*

forall g in children

   g.operation();


