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Наверняка вашу задачу кто-то уже решал. В этой главе вы узнаете, 
почему (и как) следует использовать опыт других разработчиков, которые уже 
сталкивались с аналогичной задачей и успешно решили ее. Заодно мы погово-
рим об использовании и преимуществах паттернов проектирования, познако-
мимся с ключевыми принципами объектно-ориентированного (ОО) проектиро-
вания 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.

Добро пожаловать 
        в мир паттернов

1  Знакомство с паттернами

Теперь, когда мы переселились 
в Объектвиль, мы просто 

обязаны заняться паттернами 
проектирования... Сейчас это так 
модно! В группе Джима и Бетти 

все только и будут 
говорить о нас. 
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Все началось с простого приложения SimUDuck
Джо работает на компанию, выпустившую чрезвычайно 
успешный имитатор утиного пруда. В этой игре представ-
лен пруд, в котором плавают и крякают утки разных видов. 
Проектировщики системы воспользовались стандартным 
приемом ООП и определили суперкласс Duck, на основе ко-
торого объявляются типы конкретных видов уток.

Duck
quack()
swim()
display()
// ДРУГИЕ общие методы...

display() {

// Конкретная версия 
// для MallardDuck }

MallardDuck
display() {
// Конкретная версия
// для RedheadDuck }

RedheadDuck Другие типы уток, 

производные от класса 

Duck. 
Подтип каждой 

конкретной разно-

видности реализует 

свою специфическую 

версию display().

Все утки умеют крякать 
(quack) и плавать (swim); 
суперкласс предоставля-
ет код обобщенной реали-
зации.

За последний год компания испытывала жесткое давле-
ние со стороны конкурентов. Через неделю долгих вы-
ездных совещаний за игрой в гольф руководство компа-
нии решило, что пришло время серьезных изменений. 
Нужно сделать что-то действительно впечатляющее, что 
можно было бы продемонстрировать на предстоящем со-
брании акционеров на следующей неделе.

Метод display() объ-

явлен абстрактным, 

потому что все 

подтипы отобража-

ются по-разному.

SimUDuck
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Джо

Я добавлю метод 
fly() в класс Duck, 

и он будет унаследован всеми 
производными классами. Пора 

продемонстрировать мои 
таланты в области ООП.

Все с
убкл

ассы
 

насл
едую

т fly().
Это добавил Джо.

Начальство решило, что летающие утки — именно та «изю-
минка», которая сокрушит всех конкурентов. И  конечно, по-
обещало, что Джо легко соорудит что-нибудь этакое в течение 
недели. «В конце концов, он ООП-программист... Какие могут 
быть трудности?»

Теперь утки будут ЛЕТАТЬ

Другие виды уток... 

Duck

quack()
swim()
display()
fly()
// ДРУГИЕ методы...

display() {
// Конкретная версия
// для MallardDuck }

MallardDuck
display() {
// Конкретная версия
// для ReadheadDuck }

RedheadDuck

Чего мы 
добиваемся.
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Казалось бы, в этой 
ситуации наследование 
идеально подходит для 
повторного использова-
ния кода — 
но с сопровождением 
возникают проблемы. 

В моей иерархии есть 
небольшой просчет. 

А вообще симпатично 
получилось... Может, 
сделать вид, что так 
и было задумано?

Джо, я на собрании акционеров. 
В демоверсии по экрану летают 
резиновые утки. Это что, шутка 

такая? На премию можешь 
не рассчитывать...

Джо не сообразил, что летать 
должны не все субклассы Duck. 
Новое поведение, добавленное 
в суперкласс Duck, оказалось не-
подходящим для некоторых суб-
классов. И теперь в программе 
начали летать неодушевленные 
объекты.

Локальное изменение кода привело 
к нелокальному побочному эффекту 
(летающие резиновые утки!).

Что произошло? 

quack()
swim()
display()
fly()
// ДРУГИЕ общие методы...

display() {
// Конкретная версия
// для MallardDuck }

MallardDuck

display() {
// Конкретная версия
// для RedheadDuck }

RedheadDuck
quack() {
  // Переопределение
}
display() {
// Конкретная версия
// для Rubberduck }

RubberDuck

Duck

Резиновые утки не 

крякают, поэтому 

метод quack() пере

опредеделяет
ся.

При разм
ещении

 fly() 

в су
перклас

се л
етать 

начи
наю

т ВСЕ ут
ки, 

вклю
чая 

тех, к
оторые 

лет
ать яв

но н
е до

лжны.

Но тут все пошло наперекосяк...

что-то сделано не так
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Джо думает о наследовании...

Я всегда могу 
переопределить метод 
fly() в классе RubberDuck, 

по аналогии с quack() ...

quack()  { // Squeak}
display() { // RubberDuck } 
fly() { 
   // Пустое
   // переопределение
   // ничего не делает }

RubberDuck

❏ 	A.	 Дублирование кода в субклассах.

❏ 	B.	 Трудности с изменением поведе-
ния на стадии выполнения.

❏ 	C.	 Уток нельзя научить танцевать.

❏ 	D.	 Трудности с получением информации 
обо всех аспектах поведения уток.

❏ 	E.	 Утки не могут летать и крякать одновре-
менно.

❏ 	F.	 Изменения могут оказать непредвиден-
ное влияние на другие классы.

Какие из перечисленных недостатков относятся к применению 
наследования для реализации Duck? (Укажите все варианты.)

quack() {
  // Пустое переопределение 
}

display() { // DecoyDuck }

fly() {
  //Пустое переопределение}
}

DecoyDuck

Еще один класс 

в иерархии; деревянные 

утки не лет
ают 

и не крякают.

Но что произойдет, если 
в программу добавятся 

деревянные утки-приманки? 
Они не должны ни летать, 

ни крякать...

Возьми в руку карандаш
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Я исключу метод fly() из 
суперкласса Duck и определю 
интерфейс Flyable() с методом 

fly(). Только те утки, которые должны 
летать, реализуют интерфейс и содержат 

метод fly()... А я с таким же успехом 
могу определить интерфейс Quackable, 

потому что не все утки крякают.

display() 
fly()
quack()

MallardDuck
display()
fly()
quack()

RedheadDuck
display()
quack()

RubberDuck

swim()
display()
// ДРУГИЕ общие методы...

Duck

display()
DecoyDuck

fly()

Flyable
quack()

Quackable

Как насчет интерфейса?

Джо понял, что наследование не решит пробле-
му: он только что получил служебную записку, 
в  которой говорится, что продукт должен об-
новляться каждые 6 месяцев (причем началь-
ство еще не знает, как именно). Джо знает, что 
спецификация будет изменяться, а ему придет-
ся искать (и, возможно, переопределять) мето-
ды fly() и quack() для каждого нового субкласса, 
включаемого в программу... бесконечно. 

Итак, ему нужен более простой способ заста-
вить летать или крякать только некоторых (но 
не всех!) уток.

А что ВЫ думаете об этой архитектуре?

наследование не решает проблему
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По-моему, это самая дурацкая из твоих 
идей. Как насчет дублирования кода? 

Тебе не хочется переопределять несколько 
методов, но как тебе понравится вносить 
маленькое изменение в поведении fly()... 

во всех 48 «летающих» субклассах Duck?!

А как бы ВЫ поступили на месте Джо?

Мы знаем, что не все субклассы должны реализовывать методы fly() 
или quack(), так что наследование не является оптимальным реше-
нием. С другой стороны, реализация интерфейсов Flyable и (или) 
Quackable решает проблему частично (резиновые утки перестают ле-
тать), но полностью исключает возможность повторного использо-
вания кода этих аспектов поведения, а следовательно, создает другой 
кошмар из области сопровождения. Не говоря уже о том, что даже 
летающие утки могут летать по-разному...

Вероятно, вы ждете, что сейчас паттерн проектирования явится 
на белом коне и всех спасет. Но какой интерес в готовом рецепте? 
Нет, мы самостоятельно вычислим решение, руководствуясь канонами 
ОО-проектирования.

А как было бы хорошо, если бы 
программу можно было написать так, 

чтобы вносимые изменения оказывали 
минимальное влияние на существующий 

код... Мы тратили бы меньше времени 
на переработку и больше — на всякие 

интересные вещи...
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На что всегда можно рассчитывать в ходе работы над проектом?

В какой бы среде, над каким бы проектом, на каком угодно языке вы ни работали — 
что всегда будет неизменно присутствовать в вашей программе?

Единственная константа в программировании

изменения
(ответ можно прочитать в зеркале)

Как бы вы ни спроектировали свое приложение, со временем оно должно 
развиваться и изменяться — иначе оно умрет.

Изменения могут быть обусловлены многими факторами. Укажите 
некоторые причины для изменения кода в приложениях (чтобы вам 
было проще, мы привели пару примеров). Сверьтесь с ответами 
в конце главы, прежде чем двигаться дальше.

Клиенты или пользователи требуют реализации новой 
или расширенной функциональности.

Компания переходит на другую СУБД, а данные будут приобретаться 
у другого поставщика в новом формате. Ужас!

постоянны только изменения

Возьми в руку карандаш
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Итак, наследование нам не подошло, потому что утиное 
поведение изменяется в субклассах, а некоторые аспек-
ты поведения присутствуют не во всех субклассах. Идея 
с интерфейсами Flyable и Quackable на первый взгляд 
выглядит заманчиво, но интерфейсы Java не имеют реа-
лизации, что исключает повторное использование кода. 
И если когда-нибудь потребуется изменить аспект поведе-
ния, вам придется искать и изменять его во всех субклас-
сах, где он определяется, — скорее всего, с внесением но-
вых ошибок!

К счастью, для подобных ситуаций существует полезный 
принцип проектирования.

Захожу на цель...

Иначе говоря, если некий аспект кода изменяется (до-
пустим, с введением новых требований), то его необхо-
димо отделить от тех аспектов, которые остаются неиз-
менными. 

Другая формулировка того же принципа: выделите пере-
менные составляющие и инкапсулируйте их, чтобы позднее 
их можно было изменять или расширять без воздействия на 
постоянные составляющие. 

При всей своей простоте эта концепция лежит в основе 
почти всех паттернов проектирования. Все паттерны обе-
спечивают возможность изменения некоторой части системы 
независимо от других частей.

Итак, пришло время вывести утиное поведение за преде-
лы классов Duck!

Выделите то, что изменяется, 
и «инкапсулируйте» эти 
аспекты, чтобы они 
не влияли на работу 
остального кода.

Результат? Меньше 
непредвиденных последствий 
от изменения кода, б ˆольшая 
гибкость ваших систем!

 Принцип проектирования
Выделите аспекты приложения, которые 
могут изменяться, и отделите их от тех, 
которые всегда остаются постоянными. 

Первый из многих принципов 

проектирования, которые 

встречаются в этой книге.
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Отделяем переменное от постоянного

Класс Duck

Класс Duck остается 

суперклассом для всех уток, но 

некоторые аспекты поведения 

выделяются в отдельную 

структуру классов.
Разные реализации 

поведения.
Для каждого переменного 

аспекта создается свой 

набор классов.

Аспекты поведения

Умение крякать

Умение летать

Bыделение 
переменных аспектов 

С чего начать? Если не считать проблем с fly() и quack(), класс Duck работает хоро-
шо, и другие его аспекты вряд ли будут часто изменяться. Таким образом, если не 
считать нескольких второстепенных модификаций, класс Duck в целом остается не-
изменным.

Чтобы отделить «переменное от постоянного», мы создадим два набора классов (со-
вершенно независимых от Duck): один для fly, другой для quack. Каждый набор клас-
сов содержит реализацию соответствующего поведения.

Мы знаем, что fly() и quack() — части класса Duck, 
изменяющиеся в зависимости от субкласса.

Чтобы отделить эти аспекты поведения от класса Duck, мы 
выносим оба метода за пределы класса Duck и создаем новый 
набор классов для представления каждого аспекта.

отделить переменное
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Как же спроектировать набор классов, реализующих пере-
менные аспекты поведения ? 

Нам хотелось бы сохранить максимальную гибкость; в конце 
концов, все неприятности возникли именно из-за отсутствия 
гибкости в поведении Duck. Например, желательно иметь воз-
можность создать новый экземпляр MallardDuck и инициали-
зировать его с конкретным типом поведения fly(). И раз уж на 
то пошло, почему бы не предусмотреть возможность динами-
ческого изменения поведения? Иначе говоря, в классы Duck 
следует включить методы выбора поведения, чтобы способ 
полета MallardDuck можно было изменить во время выполнения.

Так мы переходим ко второму принципу проектирования.

Проектирование переменного поведения 

Принцип проектирования
Программируйте на уровне интерфей-
са, а не на уровне реализации.

Для представления каждого аспекта поведения (например, 
FlyBehavior или QuackBehavior) будет использоваться интер-
фейс, а каждая реализация аспекта поведения будет представ-
лена реализацией этого интерфейса. 

Итак, на этот раз интерфейсы реализуются не классами Duck. 
Вместо этого мы создаем набор классов, единственным смыс-
лом которых является представление некоторого поведения. 
И теперь интерфейс поведения реализуется классом поведения, 
а не классом Duck.

Такой подход отличается от того, что делалось прежде, ког-
да поведение предоставлялось либо конкретной реализацией 
в  суперклассе Duck, либо специализированной реализацией 
в  самом субклассе. В обоих случаях возникала зависимость 
от реализации. Мы были вынуждены использовать именно эту 
реализацию, и изменить поведение было невозможно (без на-
писания дополнительного кода).

В новом варианте архитектуры субклассы Duck используют 
поведение, представленное интерфейсом (FlyBehavior или 
QuackBehavior), поэтому фактическая реализация этого по-
ведения (то есть конкретное поведение, запрограммирован-
ное в классе, реализующем FlyBehavior или QuackBehavior) не 
привязывается к субклассу Duck.

Отныне аспекты поведе-
ния Duck будут находиться 
в отдельных классах, 
реализующих интерфейс 
конкретного аспекта.

В этом случае классам 
Duck не нужно знать под-
робности реализации своих 
аспектов поведения.

<<interface>> 
FlyBehavior

fly()

fly() {
  // Реализация полета
}

FlyWithWings
fly() {
  // Пустая реализация -
  // не умеет летать!
}

FlyNoWay



48 глава 1

Слово интерфейс имеет несколько смыслов. Наряду 
с  концепцией интерфейса существует конструкция Java 
interface. Программирование на уровне интерфейса 
может не использовать Java-конструкцию interface. 
Собственно, главной целью применения полиморфизма 
посредством программирования на уровне супертипа яв-
ляется как раз отсутствие жесткой привязки к конкрет-
ному объекту во время выполнения. Или, другими сло-
вами, «переменные должны объявляться с супертипом 
(обычно абстрактным классом или интерфейсом), что-
бы присваиваемые им объекты могли относиться к  лю-
бой конкретной реализации супертипа». 
Вероятно, вам все это хорошо известно, но просто для 
того, чтобы убедиться в общности наших представлений, 
рассмотрим пример использования полиморфного типа. 
Допустим, имеется абстрактный класс Animal с двумя 
конкретными реализациями: Dog и Cat. 

Программирование на уровне реализации 
выглядит так:

Dog d = new Dog();
d.bark();

Программирование на уровне интерфейса/супертипа:

Animal animal = new Dog();
animal.makeSound();

Или еще лучше, вместо жесткой фиксации подтипа 
в  коде (new Dog()), объект конкретной реализации 
присваивается во время выполнения:

a = getAnimal();
a.makeSound(); 

«Интерфейс» в данном случае означает 
«супертип».

makeSound()

Animal

makeSound() {
    bark();
}
bark() { // Гав-гав }

Dog
makeSound() {
   meow();
}
meow() { // Мяу }

Cat

Абстрактный супертип 
(может быть абстрактным 

классом ИЛИ интерфейсом).

Конкретные 

реализации

Объявление «d» с типом Dog требует программирования на уровне конкретной реализации Animal.

Полиморфное 
использование ссылки.

Фактический подтип Animal неизвестен... Важно лишь то, что он умеет реагировать на makeSound().

программировать для интерфейса

Не понимаю, зачем 
использовать интерфейс для 

FlyBehavior? То же самое можно 
сделать при помощи абстрактного 

суперкласса. Ведь полиморфизм для 
этого и существует!
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Интерфейс Fl
yBehavior 

реализ
уется все

ми кла
ссами, 

способны
ми лет

ать. От 

нового
 класс

а требует
ся лиш

ь 

реализ
ация м

етода fly.

Реализация fly() 
для всех летающих 
уток.

Реализация для уток, 
которые летать не умеют.

Утки, которые крякают.

Утки, которые 
пищат. Утки, которые 

не издают звуков.

Аналогичный интерфейс 

с методом quack(), 

который должен быть 

реализован классом
.

<<interface>>
FlyBehavior

fly()

fly() {
  // Реализация полета
}

FlyWithWings

fly() {
  // Пустая реализация
}

FlyNoWay

<<interface>>
QuackBehavior

quack()

quack() {
  // Кряканье
}

Quack

quack() {
  // Резиновые утки пищат
}

Squeak

quack() {
  // Пустая реализация!
}

MuteQuack

Реализация поведения уток

Интерфейсы FlyBehavior и QuackBehavior вместе с соответствующи-
ми классами, реализующими каждое конкретное поведение.

Все преимущества 

ПОВТОРНОГО 

ИСПОЛЬЗОВАНИЯ без 

недост
атков, присущих 

наслед
ованию

!

Такая архитектура позволяет использовать 
поведение fly() и quack() в других типах объек-
тов, потому что это поведение не скрывается 
в классах Duck!

Кроме того, мы можем добавлять новые 
аспекты поведения без изменения существу-
ющих классов поведения и без последствий 
для классов Duck, использующих существую-
щее поведение.
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В: Так я всегда должен сначала реализовать приложение, 
посмотреть, что в нем изменяется, а затем вернуться, выде-
лить и инкапсулировать переменные составляющие?

О: Не всегда; в ходе проектирования приложения часто уда-
ется заранее выявить изменяющиеся аспекты и включить гибкие 
средства для работы с ними в программный код. Общие принци-
пы и  паттерны применимы на любой стадии жизненного цикла 
разработки.

В: Может, Duck тоже стоит преобразовать в интерфейс?

О: Не в этом случае. Структура, в которой Duck не является 
интерфейсом, имеет свои преимущества: она позволяет конкрет-
ным подклассам уток (например, MallardDuck) наследовать об-
щие свойства и методы. После исключения переменных аспектов 
из иерархии Duck мы пользуемся преимуществами этой структу-
ры без всяких проблем.

В: Класс, представляющий поведение, выглядит немного 
странно. Разве классы не должны представлять сущности? 
И разве классы не должны обладать состоянием И поведе-
нием?

О: Действительно, в ОО-системах классы представляют сущ-
ности, которые обычно обладают как состоянием (переменными 
экземпляров), так и методами. И в данном случае сущностью  
оказывается поведение. Однако даже поведение может обла-
дать состоянием и методами; скажем, поведение полета может 
использовать переменные экземпляров, представляющие атри-
буты полета (количество взмахов крыльев в минуту, максималь-
ная высота и скорость и т. д.).

Ответы: 

1. �Создайте класс FlyRocket
Powered, реализующий 
интерфейс  FlyBehavior.

2. �Например, утиный манок 
(охотничье устройство, под-
ражающее кряканью).

Как бы вы поступили в новой архитектуре, если бы вам 
потребовалось включить в приложение SimUDuck по-
леты на реактивной тяге?

1

Какой класс мог бы повторно использовать поведение 
quack(), не являясь при этом уткой?

2

поведение в классе

Возьми в руку карандаш

частоЗадаваемые вопросы
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public abstract class Duck {
   QuackBehavior quackBehavior;
   // ...

   public void performQuack() {
     quackBehavior.quack();
   }
}

Интеграция поведения c классом Duck

Начнем с добавления двух переменных экземпляров с типами FlyBehavior 
и QuackBehavior — назовем их flyBehavior и quackBehavior. Каждый конкретный 
объект утки будет присваивать значения этих переменных в определенный 
момент выполнения — например, FlyWithWings для полета и Squeak для кря-
канья.

Методы fly() и quack() удаляются из класса Duck (и всех субклассов), потому 
что это поведение перемещается в классы FlyBehavior и QuackBehavior.  

В классе Duck методы fly() и quack() заменяются двумя аналогичными метода-
ми: performFly() и performQuack(); вскоре вы увидите, как они работают.

У новой структуры есть одна принципиальная особенность: 
класс Duck теперь делегирует свои аспекты поведения 
(вместо простого использования методов, определенных 
в классе Duck или его субклассах). 
Вот как это делается:

1

2

Эти методы 
заменяют fly() 

и quack().

Во время выполнения переменной присваивается  

ссылка на конкретное поведение.

Реализация performQuack()

performQuack()
swim()
display()
performFly()
// ДРУГИЕ методы...

Duck
FlyBehavior  flyBehavior
QuackBehavior  quackBehavior

Аспекты поведения

QuackBehavior

FlyBehavior

Объект Duck делегирует 

поведение объекту, на который 

ссылается quackBehavior.

Все просто, верно? Вместо того чтобы выполнять действие само-
стоятельно, объект Duck просто поручает эту работу объекту, на 
который ссылается quackBehavior. В этой части нас совершенно не 
интересует, что это за объект, — важно лишь, чтобы он умел выпол-
нять quack()!

Каждый объект Duck содержит 

ссылку на реализацию интерфейса 

QuackBehavior.

Переменные 
объявляются 
с типом 
ИНТЕРФЕЙСА 
поведения.
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Подробнее об интеграции...

3 Пора разобраться с тем, как присваиваются значения перемен-
ным flyBehavior и quackBehavior. Рассмотрим фрагмент клас-
са MallardDuck:

public class MallardDuck extends Duck {

   public MallardDuck() {
      quackBehavior = new Quack();
      flyBehavior = new FlyWithWings();
   }

   public void display() {
	 System.out.println("I’m a real Mallard duck");
   }
}

При создании экземпляра MallardDuck конструктор инициали-
зирует унаследованную переменную экземпляра quackBehavior 
новым экземпляром типа Quack (класс конкретной реализа-
ции QuackBehavior).

То же самое происходит и с другим аспектом поведения: кон-
структор MallardDuck инициализирует переменную flyBeha
vior экземпляром типа FlyWithWings (класс конкретной реали-
зации FlyBehavior).

MallardDuck использует класс 

Quack  для выполнения действия, 

так что при вызове performQuack() 

ответственность за выполнение 

возлагается на объект Quack.

А в качестве реализации  FlyBehavior 

используется тип FlyWithWings.
Запомните, что MallardDuck 
наследует переменные quackBehavior 
и flyBehavior от класса Duck.

интеграция утиного поведения
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Все верно, именно так мы и поступаем... пока.

Позднее в книге будут описаны другие паттерны, ко-
торые помогут решить эту проблему.

А пока стоит заметить, что хотя аспекты поведения 
связываются с конкретными реализациями (мы соз-
даем экземпляр класса поведения типа Quack или 
FlyWithWings и присваиваем его ссылочной перемен-
ной), эти реализации можно легко менять во время вы-
полнения.

Таким образом, гибкость инициализации перемен-
ных экземпляров оставляет желать лучшего. Но по-
скольку переменная экземпляра quackBehavior отно-
сится к  интерфейсному типу, мы можем (благодаря 
волшебству полиморфизма) динамически присвоить 
другой класс реализации QuackBehavior во время вы-
полнения.

Остановитесь на минуту и подумайте, как бы вы реали-
зовали динамическое изменение поведения. (Пример 
кода будет приведен через несколько страниц.)

Секундочку, но вы же только 
что говорили, что мы НЕ ДОЛЖНЫ 

программировать на уровне реализации? 
А что происходит в конструкторе? 

Мы создаем новый экземпляр конкретной 
реализации Quack!
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Тестирование кода Duck

Введите и откомпилируйте класс Duck (Duck.java, см. ниже) 
и класс MallardDuck class (MallardDuck.java, приводился 
две страницы назад).

1

public abstract class Duck {

   FlyBehavior flyBehavior;
   QuackBehavior quackBehavior;

   public Duck() {
   }	
	  
   public abstract void display();

   public void performFly() {
      flyBehavior.fly();
   }

   public void performQuack() {
      quackBehavior.quack();
   } 

   public void swim() {
      System.out.println("All ducks float, even decoys!");
   }
}

Объявляем две ссылочные 

переменные с типами 

интерфейсов поведения. 

Переменные наследуются всеми 

субклассами Duck (в том же 

пакете). 

Делегирование операции 
классам поведения.

Введите и откомпилируйте интерфейс FlyBehavior 
(FlyBehavior.java) и два класса реализации поведения 
(FlyWithWings.java и FlyNoWay.java).

2

public interface FlyBehavior {
   public void fly();
}

public class FlyWithWings implements FlyBehavior {   
   public void fly() {
	 System.out.println("I’m flying!!");
   }
}

public class FlyNoWay implements FlyBehavior {
   public void fly() {
       System.out.println("I can’t fly");
   }
}

Интерфейс реализуется 
всеми классами.

Реализация поведения для 

уток, которые УМЕЮТ 

летать...

Реализация поведения для ут
ок, 

которые НЕ ЛЕТАЮТ (например, 

резиновых).

тестирование поведения
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File  Edit   Window  Help  Yadayadayada

%java MiniDuckSimulator

Quack

I’m flying!!

public class MiniDuckSimulator {

   public static void main(String[] args) {

      Duck mallard = new MallardDuck();

      mallard.performQuack();

      mallard.performFly();
   }
}

5 Выполните код!

Вызов метода performQuack(), 

унаследованного к
лассом MallardDuck; 

метод делегирует выполнение операции 

по ссылке на QuackBehavior (то есть 

вызывает quack() через унаследованную
 

переменную quackBehavior).

Затем то же самое происходит 

с методом performFly(), также 

унаследованным классом MallardDuck.

Введите и откомпилируйте тестовый класс 
(MiniDuckSimulator.java).

4

Тестирование кода Duck продолжается...

Введите и откомпилируйте интерфейс QuackBehavior 
(QuackBehavior.java) и три класса реализации поведения 
(Quack.java, MuteQuack.java и Sqeak.java).

3

public interface QuackBehavior {
   public void quack();
}

public class Quack implements QuackBehavior {
   public void quack() {
      System.out.println("Quack");
   }
}

public class MuteQuack implements QuackBehavior {
   public void quack() {
	 System.out.println("<< Silence >>");
   }
}

public class Squeak implements QuackBehavior {
   public void quack() {
	 System.out.println("Squeak");
   }
}
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Динамическое изменение поведения

Согласитесь, обидно было бы наделить наших уток возможностями ди-
намической смены поведения и не использовать их! Предположим, вы 
хотите, чтобы тип поведения задавался set-методом подкласса (вместо 
создания экземпляра в конструкторе).

1 Добавьте два новых метода в класс Duck:

Вызывая эти методы в любой момент, мы можем изме-
нить поведение утки «на лету».

swim()
display()
performQuack()
performFly()
setFlyBehavior()
setQuackBehavior()
// ДРУГИЕ методы...

Duck
FlyBehavior flyBehavior;
QuackBehavior quackBehavior;

public void setFlyBehavior(FlyBehavior fb) {
    flyBehavior = fb;
}

public void setQuackBehavior(QuackBehavior qb) {
    quackBehavior = qb;
}

public class ModelDuck extends Duck {   
    public ModelDuck() {
       flyBehavior = new FlyNoWay();
	 quackBehavior = new Quack();
    }

    public void display() {
       System.out.println("I’m a model duck");
    }
}

public class FlyRocketPowered implements FlyBehavior {
    public void fly() {
       System.out.println("I’m flying with a rocket!");
    }
}

2

Утка-приманка 

изначально 
летать 

не умеет...

Определяем новое 
поведение — 
реактивный полет.

Создайте новый субкласс Duck (ModelDuck.java).

3 Определите новый тип FlyBehavior  
(FlyRocketPowered.java).

утки с динамическим поведением
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public class MiniDuckSimulator {

   public static void main(String[] args) {

      Duck mallard = new MallardDuck();

      mallard.performQuack();

      mallard.performFly();

   

      Duck model = new ModelDuck();

      model.performFly();

      model.setFlyBehavior(new FlyRocketPowered());

      model.performFly();  

   }

}

Первый вызов performFly() 

передается реализации, 

заданной в конструкторе 

ModelDuck, то есть 

экземпляру FlyNoWay.

File  Edit   Window  Help  Yabadabadoo

%java MiniDuckSimulator

Quack

I’m flying!!

I can’t fly

I’m flying with a rocket

4

Поехали!5

Внесите изменения в тестовый класс (MiniDuckSimulator.
java), добавьте экземпляр ModelDuck и переведите его 
на реактивную тягу.

Вызываем set-метод, унаследованный классом ModelDuck, и... утка-приманка вдруг взлетает на реактивном двигателе!

Способность утки-приманки к полету переключается динамически! Если бы реализация находилась в иерархии Duck, ТАКОЕ было бы невозможно.

Поведение утки во время 
выполнения изменяется 
простым вызовом set-метода.

до

после
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Ниже изображена вся переработанная структура классов. В ней есть все, 
чего можно ожидать: классы уток, расширяющие Duck, а также классы 
поведения, реализующие FlyBehavior и QuackBehavior.

Стоит заметить, что мы начинаем рассматривать происходящее с  не-
сколько иной точки зрения. Поведение утки уже рассматривается не как 
совокупность аспектов поведения, а как семейство алгоритмов.  В архитектуре 
SimUDuck алгоритмы представляют то, что делают утки (как они лета-
ют, крякают и т. д.), однако эту методологию с таким же успехом можно 
применить к набору классов для вычисления налога с продаж в разных 
штатах.

Обратите особое внимание на отношения между классами. А еще лучше — 
возьмите ручку и подпишите тип отношения (ЯВЛЯЕТСЯ, СОДЕРЖИТ 
или РЕАЛИЗУЕТ) над каждой стрелкой на диаграмме.

Инкапсуляция поведения: общая картина

Мы основательно повозились с конкретной 
архитектурой. Пора сделать шаг назад 
и взглянуть на картину в целом.

swim()
display()
performQuack()
performFly()
setFlyBehavior()
setQuackBehavior()
// ДРУГИЕ методы...

Duck
FlyBehavior flyBehavior
QuackBehavior quackBehavior

<<interface>>
FlyBehavior

fly()

fly() {
  // Реализация полета
}

FlyWithWings

fly() {
  // Не летает!
}

FlyNoWay

<<interface>>
QuackBehavior

quack()

quack() {
  // Утка крякает
}

Quack

quack() {
  // Резиновая утка пищит
}

Squeak

quack() {
  // Не издает звуков!
}

MuteQuack
display() {
// для  DecoyDuck }

DecoyDuck

display() {
// для MallardDuck }

MallardDuck

display() {
// для RedheadDuck }

RedheadDuck

display() {
// для RubberDuck }

RubberDuck

Инкапсуляция fly

Инкапсуляция quack

Каждый 

набор
 можно 

рассматриват
ь 

как с
емейст

во 

алгор
итмов.

Клиент 

Эти ас
пект

ы  

алго
рит

мы 

взаи
мозам

еняе
мы.

Клиент использует 
инкапсулированные 
алгоритмы.

общая картина

Не ленитесь и сделайте.




