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内容概要

　　本书通过大量项目实例让读者加深对gof设计模式的理解，在学习模式的同时掌握如何在实际软件
开发中运用模式，并通过大量练习来强化对设计模式的理解和掌握。

　　本书共分6章，内容包括uml类图实训，面向对象设计原则实训，创建型模式实训，结构型模式实
训，行为型模式实训。
从第3章到第5章，结合实例和大量实训练习学习如何在项目开发中使用设计模式；
第6章对设计模式的相关知识进行补充，提供了6个模式联用解决方案，通过两个综合实例学习如何在
应用开发中使用设计模式，同时提供了一些企业招聘过程中出现的面试和笔试试题并给出参考答案。

　　本书既可作为各类高等院校计算机和软件相关专业本专科生和研究生软件设计模式、软件体系结
构等课程教学辅导用书和教师参考用书，也可作为全国计算机技术与软件专业技术资格（水平）考试
辅导用书和软件架构师、软件工程师等开发人员的参考用书，还可以作为设计模式爱好者和自学者的
习题集和实训教程以及就业之前的复习用书。
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章节摘录

版权页：插图：合成复用原则就是在一个新的对象里通过关联关系（包括组合关系和聚合关系）来使
用一些已有的对象，使之成为新对象的一部分；新对象通过委派调用已有对象的方法达到复用已有功
能的目的。
简言之：复用时要尽量使用组合／聚合关系（关联关系），少用继承。
在面向对象设计中，可以通过两种基本方法在不同的环境中复用已有的设计和实现，即通过组合／聚
合关系或通过继承，但首先应该考虑使用组合／聚合，组合／聚合可以使系统更加灵活，类与类之间
的耦合度降低，一个类的变化对其他类造成的影响相对较少；其次才考虑继承，在使用继承时，需要
严格遵循里氏代换原则，有效使用继承会有助于对问题的理解，降低复杂度，而滥用继承反而会增加
系统构建和维护的难度以及系统的复杂度。
通过继承来进行复用的主要问题在于继承复用会破坏系统的封装性，因为继承会将基类的实现细节暴
露给子类，由于基类的内部细节通常对子类来说是可见的，所以这种复用又称为“白箱”复用，如果
基类发生改变，那么子类的实现也不得不发生改变；从基类继承而来的实现是静态的，不可能在运行
时发生改变，没有足够的灵活性；而且继承只能在有限的环境中使用（如类未声明为不能被继承）。
由于组合或聚合关系可以将已有的对象（也可称为成员对象）纳入到新对象中，使之成为新对象的一
部分，因此新对象可以调用已有对象的功能，这样做可以使得成员对象的内部实现细节对于新对象是
不可见的，所以这种复用又称为“黑箱”复用，相对继承关系而言，其耦合度相对较低，成员对象的
变化对新对象的影响不大，可以在新对象中根据实际需要有选择性地调用成员对象的操作；合成复用
可以在运行时动态进行，新对象可以动态地引用与成员对象类型相同的其他对象。
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编辑推荐

《设计模式实训教程》是重点大学软件工程规划系列教材之一。
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