
Hier fängt ein neues Kapitel an  79

Nennen wir dieses Kapitel einfach »Vererbst du noch, oder 
designst du schon?«. Hier werfen wir einen weiteren Blick auf das typische 

Überstrapazieren von Vererbung. Sie werden lernen, wie Sie Ihre Klassen zur Laufzeit mit 

einer Form der Objektkomposition dekorieren können. Warum? Sobald Sie die Dekoration 

beherrschen, können Sie Ihren Objekten (oder denen anderer Leute) neue Verantwortung 

geben, ohne hierfür den Code der zugrunde liegenden Klassen ändern zu müssen.

Objekte dekorieren

3  Das Decorator-Muster

Ich dachte immer, echte Männer 
benutzen grundsätzlich Subklassen. 
Bis ich gelernt habe, welche Macht 

man in den Händen hält, wenn 
man zur Laufzeit und nicht zur 

Kompilierzeit erweitert. Und sehen 
Sie mich heute mal an!
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Die Starbuzz-Story

Willkommen be i Starbuzz Coffee

Beverage (Getränk) ist 
eine abstrakte Klasse, von 
der für alle angebotenen 
Getränke Subklassen ab-
geleitet werden.

Jede Subklasse implementiert die Methode cost(), 
die den Preis des Getränks zurückgibt.

cost()

Espresso

cost()

Decaf

cost()

DarkRoast

cost()

HouseBlend

Beverage

description

getDescription()
cost()

// weitere nützliche Methoden ...

Die Instanzvariable descrip-
tion (Beschreibung) wird in jeder 
Subklasse gesetzt und enthält 
eine Beschreibung des jeweiligen 
Getränks, zum Beispiel: »Hervor-
ragende dunkle Röstung«.

Die Methode getDescription() 
gibt die Beschreibung zurück.

Die cost()-Methode 
ist abstrakt; Subklassen 
müssen ihre eigenen Imple-
mentierungen definieren.

Starbuzz Coffee hat sich einen Namen als am schnellsten wach-
sende Kaffeehauskette gemacht. Sie finden die Filialen nicht 
nur an der nächsten Straßenecke, sondern auch gegenüber.

Wegen des rapiden Wachstums muss das Bestellsystem drin-
gend aktualisiert werden, um mit dem wachsenden Getränke-
angebot Schritt halten zu können.

Bei der Eröffnung sahen die Klassen etwa so aus:
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Beverage

description

getDescription()
cost()

// weitere nützliche Methoden ...

cost()

HouseBlendWithSteamedMilk
andCaramel

cost()

HouseBlendWithMocha
cost()

HouseBlendWithWhipandMocha

cost()

HouseBlendWithSteamedMilk
andSoy

cost()

HouseBlendWithSteamedMilk

cost()

HouseBlendWithSteamedMilk
andMocha

cost()

HouseBlendWithSoy

cost()

HouseBlendWithWhip

cost()

HouseBlendWithSteamedMilk
andWhip

cost()

HouseBlendWithSoyandMocha

cost()

HouseBlendWithWhipandSoy

cost()

DarkRoastWithSteamedMilk
andCaramel

cost()

DarkRoastWithMochacost()

DarkRoastWithWhipandMocha

cost()

DarkRoastWithSteamedMilk
andSoy

cost()

DarkRoastWithSteamedMilk

cost()

DarkRoastWithSteamedMilk
andMocha

cost()

DarkRoastWithSoy

cost()

DarkRoastWithWhip

cost()

DarkRoastWithSteamedMilk
andWhip

cost()

DarkRoastWithSoyandMocha

cost()

DarkRoastWithWhipandSoy

cost()

DecafWithSteamedMilk
andCaramel

cost()

DecafWithMochacost()

DecafWithWhipandMocha

cost()

DecafWithSteamedMilk
andSoy

cost()

DecafWithSteamedMilk

cost()

DecafWithSteamedMilk
andMocha

cost()

DecafWithSoy

cost()

DecafWithWhip

cost()

DecafWithSteamedMilk
andWhip

cost()

DecafWithSoyandMocha

cost()

DecafWithWhipandSoy

cost()

DarkRoastWithSoy

cost()

EspressoWithSteamedMilk
andCaramel

cost()

EspressoWithMochacost()

EspressoWithWhipandMocha

cost()

EspressoWithSteamedMilk
andSoy

cost()

EspressoWithSteamedMilk

cost()

EspressoWithSteamedMilk
andMocha

cost()

DecafWithSoy

cost()

EspressoWhip

cost()

EspressoWithSteamedMilk
andWhip

cost()

DecafWithSoyandMocha

cost()

EspressoWithWhipandSoy

Jede cost()-Methode berechnet 
den Preis des Kaffees und der je-

weiligen Zutaten einer Bestellung.Wow! Das 
sind ja wahre 

Klassenmassen ...

Zum Kaffee kann man sich eine Vielzahl an Zutaten wie heiße 
Milch, Soja und Mocha (auch als Schokolade bekannt) bestel-
len, auf  die zum Schluss noch Milchschaum (Whipped Milk) 
kommt. Natürlich berechnet Starbuzz die Zutaten extra, sodass 
sie alle ins Bestellsystem aufgenommen werden müssen.

Hier der erste Versuch ...



82  Kapitel 3

Entwurfsprinzipien verletzen

Wir können es zumindest versuchen. Beginnen wir mit der Basisklasse Beverage 
(Getränk) und erweitern sie um Instanzvariablen, die angeben, ob jedes Getränk 
Milch (milk), Soja (soy), Schokolade (mocha) und Milchschaum (whip) enthält ...

Beverage

description
milk
soy
mocha
whip

getDescription()
cost()

hasMilk()
setMilk()
hasSoy()
setSoy()
hasMocha()
setMocha()
hasWhip()
setWhip()

// weitere nützliche Methoden ...

Die Getter und Setter für die 

booleschen Werte der Zutaten.

Neue boolesche Werte 
für jede Zutat.

Jetzt implementieren wir die cost()-Methode in 
Beverage (anstatt sie abstrakt zu lassen), damit 
sie den Preis der Zutaten für eine bestimmte 
Beverage-Instanz berechnen kann. Subklassen 
werden cost() trotzdem überschreiben, aber 
zusätzlich die Version der Superklasse aufrufen, 
damit sie den Gesamtpreis des Getränks und der 
weiteren Zutaten berechnen können.

Das ist doch blöd. Wofür brauchen wir 
diese ganzen Klassen? Können wir nicht 

einfach Instanzvariablen und Vererbung in 
der Superklasse nutzen, um den Überblick 

über die Zutaten zu behalten?

Offensichtlich hat sich Starbuzz einen wartungstechnischen 
Albtraum geschaffen. Was passiert, wenn der Milchpreis steigt? 
Was, wenn das Angebot um ein Karamell-Topping erweitert wird?

Sehen wir mal vom Wartungsproblem ab, welche unserer bisher 
behandelten Entwurfsprinzipien werden hier verletzt?

Tipp: Zwei werden ziemlich grundlegend verletzt!

Kopf- 
nuss
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cost()

Espresso

cost()

Decaf

cost()

DarkRoast

cost()

HouseBlend

Jetzt können wir die Subklassen für 
die einzelnen Getränke auf  der Karte 
hinzufügen ...

Jede cost()-Methode muss den Preis des 

Getränks berechnen und dann
 die Preise der 

Zutaten addieren, indem sie die cost()- 

Implementierung der Superklasse a
ufruft.

Beverage

description
milk
soy
mocha
whip

getDescription()
cost()

hasMilk()
setMilk()
hasSoy()
setSoy()
hasMocha()
setMocha()
hasWhip()
setWhip()

// weitere nützliche Methoden ...

Die cost()-Methode der Superklasse 

berechnet den Preis aller Z
utaten, 

während die überschriebenen 
Versio-

nen von cost() in den Subkl
assen diese 

Funktionalität um den Preis des jewei-

ligen Getränks erweitern.

Schreiben Sie die cost()-Methoden für die folgenden Klassen 
(Pseudo-Java reicht aus):

public class Beverage {
    public double cost() {

    }
}

public class DarkRoast extends Beverage {

    public DarkRoast() {
        description = "Hervorragende dunkle Röstung";
    }
    public double cost() {

    }
}

Spitzen Sie Ihren Bleistift
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Die Auswirkungen von Veränderungen

Welche Anforderungen oder andere Faktoren können sich ändern und sich auf unseren Entwurf 
auswirken?

Bei Preisänderungen der Zutaten müssen wir unseren Code anpassen.

Bei neuen Zutaten müssen wir neue Methoden hinzufügen und die cost()-Methode der Superklasse anpassen.

Es könnten neue Getränke dazukommen. Für einige (Eistee?) sind die Zutaten vielleicht unpassend. 
Trotzdem würde die Subklasse Tea (Tee) Methoden wie hasWhip() (MitMilchschaum) erben.

Was passiert, wenn ein Kunde einen doppelten Mocha haben möchte?

Sie sind 
dran:

Wie wir aus 
Kapitel 1 
wissen, ist das 
eine schlechte 
Idee!

Siehst du? Nur noch 
fünf Klassen. Das 
ist bestimmt der 

richtige Weg.

Ich weiß nicht. Ich sehe einige mögliche 
Probleme mit diesem Ansatz, wenn ich 
überlege, wie sich dieser Entwurf in 

Zukunft ändern muss.

Spitzen Sie Ihren Bleistift
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Meisterin und Schüler
Meisterin: Wir haben uns lange nicht mehr gesehen, Gras-
hüpfer. Hast du gründlich über Vererbung meditiert?

Schüler: Ja, Meisterin. Ich habe erkannt, dass Vererbung zwar 
mächtig ist, aber nicht immer zu den flexibelsten und wartbars

ten Designs führt.

Meisterin: Aha! Ich sehe, du machst Fortschritte. Also sage mir, mein Schü-
ler, wie willst du Wiederverwendung ohne Vererbung erreichen?

Schüler: Meisterin, ich habe gelernt, dass Verhalten durch Komposition und 
Delegation zur Laufzeit »vererbt« werden kann.

Meisterin: Sprich weiter ...

Schüler: Wenn ich Verhalten über Subklassen vererbe, wird es bei der Kom-
pilierung festgelegt. Außerdem müssen alle Subklassen das gleiche Verhalten 
erben. Wenn ich das Objektverhalten dagegen durch Komposition verändere, 
funktioniert das dynamisch während der Laufzeit.

Meisterin: Sehr gut. Du beginnst, die Macht der Komposition zu erkennen.

Schüler: Ja, mit dieser Technik kann ich Objekten mehrere neue Aufgaben 
geben, inklusive solcher, die die Entwickler der Superklasse übersehen ha-
ben. Und ich muss nicht einmal ihren Code anfassen!

Meisterin: Und was hast du über die Auswirkungen der Komposition auf die 
Wartbarkeit des Codes gelernt?

Schüler: Genau darauf wollte ich hinaus, Meisterin. Durch die dynamische 
Komposition von Objekten kann Funktionalität durch das Schreiben von 
 neuem Code hinzugefügt werden, anstatt bestehenden zu verändern. Da-
durch ist die Gefahr neuer Programmierfehler und ungewollter Nebenwirkun-
gen im bestehenden Code deutlich kleiner.

Meisterin: Sehr gut. Das reicht für heute, Grashüpfer. Ich möchte, dass du 
weiter über dieses Thema meditierst ... Bedenke, Code sollte (Veränderungen 
gegenüber) geschlossen sein wie die Lotosblüte am Abend, jedoch offen (für 
Erweiterungen) wie die Lotosblüte am Morgen.
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Das Offen/Geschlossen-Prinzip

Das Offen/Geschlossen-Prinzip

Entwurfsprinzip
Klassen sollten offen für 
Erweiterungen, aber geschlossen 
für Änderungen sein.

Kommen 
Sie rein, wir haben 

geöffnet. Erweitern Sie Ihre Klassen mit 
beliebigem neuem Verhalten, wenn Sie 
wollen. Sobald sich Ihre Bedürfnisse oder 
Anforderungen ändern (und das werden 
sie), erstellen Sie einfach Ihre eigenen Er-
weiterungen.

Und damit kommen wir zu einem der wichtigsten Entwurfsprinzipien 
überhaupt:

Unsere Klassen sollen leicht erweiterbar sein, damit neues 
Verhalten ohne Änderungen am bestehenden Code hinzugefügt 
werden kann. Aber was haben wir davon? Entwürfe, die wider-
standsfähig gegen Veränderungen, aber flexibel genug sind, um 
neue Funktionalität zu akzeptieren, mit der auf geänderte An-
forderungen reagiert werden kann.

Leider geschlossen. So 
ist das eben. Wir ha-
ben viel Zeit gebraucht, um unseren Code korrekt 
und fehlerfrei hinzubekommen. Daher dürfen Sie 
ihn auch nicht ändern. Er muss für Änderungen 
geschlossen bleiben. Wenn Ihnen das nicht ge-
fällt, können Sie gerne mit dem Geschäftsführer 
sprechen.

Mo bis
Di bis
Mi bis
Do bis
Fr bis

GESCHLOSSEN
Öffnungszeiten

GEÖFFNETTreten
 Sie ein

.
Es ist
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Obwohl es wie ein Widerspruch klingt, gibt 
es Techniken, mit denen der Code ohne 
 direkte Änderungen erweitert werden kann.

Entscheiden Sie sorgfältig, welche Code
teile erweitert werden müssen: Wenden 
Sie das Offen/GeschlossenPrinzip NICHT 
ÜBERALL an. Sonst kann es leicht zu 
Verschwendung und zu komplexem, schwer 
verständlichem Code führen.

F: Offen für Erweiterungen, aber ge-
schlossen für Änderungen? Das klingt 
widersprüchlich. Wie kann ein Entwurf 
beides sein?

A: Sehr gute Frage. Am Anfang scheint das 
tatsächlich unvereinbar. Je weniger etwas modi-
fizierbar ist, desto schwerer ist es schließlich 
auch zu erweitern, oder? 
Tatsächlich gibt es ein paar schlaue OO-Tech-
niken, die es ermöglichen, ein System zu 
erweitern, ohne den zugrunde liegenden Code 
dafür zu ändern. Stellen Sie sich ein Obser-
ver-Muster (siehe Kapitel 2) vor. Durch das 
Hinzufügen neuer Beobachter können wir das 
Subjekt jederzeit erweitern, ohne den Code des 
Subjekts anpassen zu müssen. Daneben gibt 
es aber noch andere OO-Entwurfstechniken zur 
Erweiterung des Verhaltens.

F: Okay, das Observer-Muster habe ich 
verstanden. Aber wie kann ich allgemein et-
was entwerfen, das gleichzeitig erweiterbar 
und trotzdem für Veränderungen geschlos-
sen ist?

A: Viele der Muster bieten uns über lange 
Zeit bewährte Entwürfe, die unseren Code 
vor Änderungen schützen, indem sie einen 
bestimmten Erweiterungsmechanismus bereit-
stellen. In diesem Kapitel werden Sie ein gutes 
Beispiel dafür sehen, wie man das Decorator-
Muster einsetzt, um dem Offen/Geschlossen-
Prinzip zu genügen.

F: Wie kann ich dafür sorgen, dass mein 
gesamter Code dem Offen/Geschlossen-
Prinzip folgt?

A: Das ist normalerweise nicht möglich. 
Das Erstellen eines OO-Designs, das offen 
für Erweiterungen ist, ohne Codeänderungen 
vorzunehmen, ist anstrengend und zeitauf-
wendig. Normalerweise können wir es uns nicht 
leisten, alle Teile unseres Entwurfs festzuzurren 
(das wäre vermutlich auch eine ziemliche Ver-
schwendung). Folgt man dem Offen/Geschlos-
sen-Prinzip, führt das normalerweise zu neuen 
Abstraktionsebenen, die unseren Code weiter 
verkomplizieren. Daher ist es besser, wenn Sie 
sich auf die Bereiche konzentrieren, die sich 
in Ihren Entwürfen am ehesten ändern, und 
wenden die Prinzipien darauf an.

F: Woher weiß ich, welche Veränderungen 
am wichtigsten sind?

A: Zum Teil ist das eine Frage der Erfahrung 
im Entwerfen von OO-Systemen, zum Teil 
eine Frage der Beherrschung Ihres jeweiligen 
Arbeitsgebiets. Die Beschäftigung mit anderen 
Beispielen wird Ihnen helfen, die Bereiche Ihrer 
Entwürfe zu identifizieren, die Änderungen 
unterworfen sein werden.

Es gibt keineDummen Fragen
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Willkommen beim Decorator-Muster

Wir ste l len vor: das Decorator-Muster
Inzwischen wissen wir, dass die Darstellung unserer Getränke und Zutaten 
mithilfe von Vererbung nicht sehr gut funktioniert hat. Entweder explodiert 
die Zahl der Klassen bei einem sehr starren Design, oder wir erweitern die 
Basisklasse um Funktionalität, die einige Subklassen gar nicht brauchen.

Um das zu vermeiden, gehen wir anders vor: Wir beginnen mit einem Ge-
tränk und »dekorieren« es zur Laufzeit mit den Zutaten. Will der Kunde 
beispielsweise die »dunkle Röstung« (Dark Roast) mit Schokolade (Mocha) 
und Milchschaum (Whip), können wir folgendermaßen vorgehen:

1

2

Mit einem DarkRoast-Objekt beginnen.

Mit einem Mocha-Objekt dekorieren.

3 Mit einem Whip-Objekt dekorieren.

4 Die cost()-Methode aufrufen und sich 
auf die Delegation verlassen, um den 
Gesamtpreis der Zutaten zu berechnen.

So weit, so gut, aber wie »dekoriert« man ein Objekt, und was hat die 
Delegation damit zu tun? Tipp: Stellen Sie sich die Dekorator-Objekte als 
»Wrapper« vor. Sehen wir mal, wie das funktioniert ...

Jetzt reicht es aber mit dem »Klub der 
objektorientierten Entwürfe«. Wir haben 
ein echtes Problem zu lösen! Kennen Sie 

uns noch? Starbuzz Coffee? Glauben 
Sie etwa, dass Ihre Entwurfsprinzipien 

tatsächlich helfen können?
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Wie wir wissen, erbt D
arkRoast 

von Beverage und 
besitzt eine 

cost()-Methode, die d
en Ge-

tränkepreis b
erechnet.

   DarkRoast
cost()

      Mocha

cost()

  Whip

cost()

      Mocha

cost()

1

2

Wir beginnen mit unserem 
DarkRoast-Objekt.

Der Kunde möchte Mocha, also erstellen 
wir ein passendes Objekt und packen 
das DarkRoast-Objekt darin ein.

3 Außerdem will der Kunde Milchschaum. Also erstellen 
wir einen Whip-Dekorator und packen Mocha darin ein.

Das Mocha-Objekt ist ein Dekorator. 

Sein Typ spiegelt das dekori
erte Objekt, 

in diesem Fall Beverage. (Mit »spiegeln« 

meinen wir, es hat den gleichen
 Typ.)

Mocha hat ebenfalls 
eine cost()-Me-

thode. Durch Polymorphismus können wir 

jedes in Mocha verpackte Beverage auch 

als Beverage behandeln (
weil Mocha ein 

Subtyp von Beverage ist).

Whip ist ein Dekorator. Also spiegelt 
er ebenfalls den Typ von DarkRoast 
und enthält eine cost()-Methode.

Eine Getränkebeste l lung mit Dekoratoren aufbauen

Ein in Mocha und Whip verpackter (»wrapped«) DarkRoast ist also weiter-
hin ein Beverage (Getränk). Wir können daher alles damit machen, was auch 
mit DarkRoast möglich ist, zum Beispiel seine cost()-Methode aufrufen.

   DarkRoast
cost()

   DarkRoast
cost()
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Dekorator-Eigenschaften

Zuerst rufen wir cost() auf 
dem äußersten Dekorator auf.

  Whip
      Mocha

   DarkRoast

Jetzt können wir den Preis berechnen. Hierfür rufen wir cost() am 
 äußersten Dekorator (Whip) auf. Whip delegiert die Preisberechnung 
an die von ihm dekorierten Objekte und so weiter. Das funktioniert so:

Whip ruft cost() auf Mocha auf.

Mocha addiert seinen Preis von 20 Cent 
zum Ergebnis von DarkRoast hinzu und gibt 
die neue Summe von 1,19 Euro zurück.

4

.99.20.10€1.29

Whip addiert seinen Preis von 
10 Cent zum Ergebnis von Mocha 
hinzu und gibt das Endergebnis 
1,29 Euro zurück.

1

2

5

6

Das wissen wir bisher über Dekoratoren:
 � Dekoratoren besitzen den gleichen Supertyp wie die von ihnen dekorierten Objekte.

 � Sie können ein Objekt mit mehreren Dekoratoren umgeben.

 � Da der Dekorator den gleichen Supertyp hat wie das von ihm dekorierte Objekt, können 
wir ein dekoriertes Objekt anstelle des »verpackten« Originalobjekts weitergeben.

 � Der Dekorator fügt sein eigenes Verhalten vor und/oder nach der Delegation an das 
von ihm dekorierte Objekt hinzu, um den Rest der Aufgabe zu erfüllen.

 � Objekte können jederzeit dekoriert werden. Das heißt, Objekte können zur Laufzeit 
dynamisch mit beliebig vielen Dekoratoren versehen werden.

Um herauszuf inden, wie das wirklich funkt ioniert, sehen wir uns die 
Def init ion des Decorator-Musters an und schre iben et was Code .

3 Mocha ruft cost() auf 
DarkRoast auf.

DarkRoast gibt seinen 
Preis von 99 Cent 
zurück.

4

(Wie das geht, zeigen 
wir Ihnen etwas 
weiter hinten.)

Der wichtigste Pu
nkt!

cost() cost()cost()
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Das Decorator-Muster erweitert ein Objekt 
dynamisch um weitere Verantwortlichkeiten. 
Dekoratoren bieten eine flexible Alternative zu 
Subklassen für die Erweiterung der Funktionalität. 

Die Def init ion des Decorator-Musters

Dekoratoren implementieren 

das gleiche Interface o
der 

die gleiche abstrakte K
lasse 

wie die von ihnen dekorie
rte 

Komponente.

methodA()
methodB()
// weitere Methoden

ConcreteComponent

Komponente
methodA()
methodB()
// weitere Methoden

Component

Der ConcreteDecorator 
(konkrete Dekorator) erbt 
(von der Klasse Decorator) 
eine Instanzvariable für das 
von ihm dekorierte Ding (die 
vom Dekorator umgebene 
Komponente).

Dekoratoren können neue Methoden hinzufügen. Neues Verhalten wird 
jedoch typischerweise hinzufügt, indem Berechnungen vor oder nach einer 
in der Komponente schon vorhandenen Methode durchgeführt werden.

Jeder Dekorator HAT-EINE 
(umgibt) eine Komponente. Der 
Dekorator besitzt also eine 
Instanzvariable, die eine Referenz 
auf eine Komponente enthält.

ConcreteComponent 
(konkrete Komponente) 
ist das Objekt, das wir 
dynamisch mit neuem 
Verhalten versehen wollen. 
Es erweitert Component.

Sehen wir uns zuerst die Beschreibung des Decorator-Musters an:

Das beschreibt zwar die Rolle des Decorator-Musters, es gibt uns aber nur wenig In-
formationen darüber, wie wir es auf  unsere eigene Implementierung anwenden können. 
Sehen wir uns hierzu das Klassendiagramm an, das etwas informativer ist (auf  der 
folgenden Seite wenden wir die gleiche Struktur auf  unser Getränkeproblem an.)

Jede Komponente kann für sich benutzt 
oder mit einem Dekorator umgeben werden.

Dekoratoren können den Zustand 
der Komponente erweitern.

ConcreteDecoratorB

methodA()
methodB()
// weitere Methoden

Object newState

ConcreteDecoratorA

methodA()
methodB()
newBehavior()
// weitere Methoden

methodA()
methodB()
// weitere Methoden

Decorator

Component wrappedObj
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Getränke dekorieren

Unsere Getränke dekorieren
Jetzt können wir unsere Starbuzz-Getränke anhand des 
Decorator-Musters neu aufbauen ...

Beverage beverage

CondimentDecorator

getDescription()
cost()
// weitere nützliche Methoden

Beverage
description

cost()
getDescription()

Milk

cost()

HouseBlend

Komponente

cost()

DarkRoast

cost()

Decaf

cost()

Espresso

MochaDie vier konkreten 
Komponenten, eine 
pro Zutat.

Und hier sind unsere Zutaten-(Condiments-)Dekoratoren. Sie müssen nicht nur cost(), sondern auch getDescription() implementieren. Den Grund sehen wir gleich ...

Beverage dient als unsere 
abstrakte Komponentenklasse.

Bevor wir weitermachen, denken Sie darüber nach, wie Sie die 
cost()-Methoden für die Kaffees und die Zutaten implementieren 
würden. Überlegen Sie auch, wie Sie die getDescription()-Methode 
der Zutaten implementieren können.

getDescription()

Soy Whip

cost()
getDescription()

cost()
getDescription()

cost()
getDescription()

Hier ist die Referenz auf das 
Getränk, das die Dekoratoren 
umgeben werden.

Kopf- 
nuss
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Bürogespräch
Kleine Verwirrung hinsichtlich Vererbung 
und Komposition

Mary

Sue: Wie meinst du das?

Mary: Im Klassendiagramm erweitert der CondimentDecorator, also  
der Zutaten-Dekorator, die Klasse Beverage. Das ist doch Vererbung, oder?

Sue: Stimmt. Aber ich glaube, hier ist vor allem wichtig, dass die Dekoratoren den gleichen Typ 
haben wie die von ihnen dekorierten Objekte. Hier verwenden wir die Vererbung also, um Über-
einstimmung der Typen zu erreichen, aber nicht, um das Verhalten zu übernehmen.

Mary: Ich verstehe, dass die Dekoratoren die gleiche »Schnittstelle« brauchen wie die von ihnen 
umgebenden Komponenten, weil sie ja deren Platz einnehmen sollen. Aber wo kommt das Ver-
halten denn dann ins Spiel?

Sue: Wenn wir einen Dekorator mit einer Komponente komponieren, fügen wir neues Verhalten 
hinzu. Dieses Verhalten erreichen wir aber nicht, indem wir aus einer Superklasse erben, sondern 
indem wir Objekte miteinander komponieren.

Mary: Also gut. Wir benutzen eine Subklasse der abstrakten Klasse Beverage, um den korrekten 
Typ zu bekommen, aber nicht um ihr Verhalten zu erben. Das Verhalten bekommen wir durch 
Komposition der Dekoratoren mit den Grundkomponenten und anderen Dekoratoren.

Sue: Das ist richtig.

Mary: Jetzt verstehe ich! Und weil wir Objektkomposition nutzen, erhalten wir viel mehr Flexi-
bilität beim Mischen der Zutaten und Getränke. Ziemlich schick.

Sue: Ja, denn wenn wir Vererbung nutzen, kann unser Verhalten nur statisch in der Kompilie-
rungsphase festgelegt werden. Das heißt, wir bekommen nur das Verhalten, das die Superklasse 
uns bietet oder das wir überschreiben. Durch die Komposition können wir Dekoratoren ganz 
nach Gusto mischen und zusammenstellen – und zwar zur Laufzeit.

Mary: Ich hab’s. Wir können jederzeit neue Dekoratoren implementieren, um neues Verhalten 
hinzuzufügen. Hätten wir uns auf  die Vererbung verlassen, müssten wir jedes Mal, wenn wir 
neues Verhalten brauchen, den bestehende Code ändern.

Sue: Genau.

Mary: Eine Frage habe ich noch: Wenn wir nur den Typ der Komponente erben müssen, war-
um benutzen wir dann kein Interface anstelle der abstrakten Klasse der Beverage-Klasse?

Sue: Erinnerst du dich noch? Als wir diesen Code bekommen haben, besaß Starbuzz schon eine 
abstrakte Beverage-Klasse. Traditionell gibt das Decorator-Muster eine abstrakte Komponente 
vor. Aber in Java könnten wir natürlich ein Interface nutzen. Allerdings versuchen wir, existieren-
den Code nach Möglichkeit nicht zu verändern. Wir müssen also nichts »reparieren«, wenn die 
abstrakte Klasse genauso gut funktioniert.

Jetzt bin ich ein bisschen 
durcheinander ... Ich dachte, wir würden 

in diesem Muster keine Vererbung nutzen, 
sondern uns stattdessen auf Komposition 

verlassen. Ja was denn nun?
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Dekorator-Training

Neue Barista e inarbeiten

Zuerst rufen wir cost() auf dem 
äußersten Dekorator, Whip, auf.

  Whip

cost()

      Mocha

   DarkRoast
cost()cost()

Whip ruft cost() auf Mocha auf.

Mocha addiert seinen Preis 
von 20 Cent zum Ergebnis von 
DarkRoast hinzu und gibt die 
neue Summe von 1,19 Euro zurück.

.99.20.10€1.29

Whip addiert seine Summe von 
10 Cent zum Ergebnis von Mocha 
hinzu und gibt das Endergebnis 
von 1,29 Euro zurück.

1

2

5

6

3

DarkRoast gibt seinen 
Preis von 99 Cent 
zurück.

4

Mocha ruft cost() auf 
DarkRoast auf.

Zeichnen Sie einmal, was passiert, wenn ein »doppelter Mocha Soy 
Latte mit Milchschaum« bestellt wird. Die korrekten Preise finden Sie in 
der Getränkekarte. Benutzen Sie für Ihre Zeichnung das Format, das wir 
ein paar Seiten weiter vorn verwendet haben.

Starbuzz Coffee
Kaffees
House Blend
Dark Roast 
Decaf
Espresso

Zutaten
Steamed Milk  
Mocha
Soy
Whip

 0,89
 0,99
 1,05
 1,99

 0,10
 0,20
 0,15
 0,10

Hier kommt Ihre Zeichnung hin.

Diese Abbildung galt de
m 

Getränk »Dark Rost 

Mocha Whip«.

Starbuzz Coff ee Sta
rb

uz
z C

off ee

TIPP: Sie kön
nen einen

 

»doppelte
n Mocha Soy

 Latte 

mit Milchschau
m« machen, in

dem 

Sie die H
ausmischung (

House 

Blend), So
jamilch (Soy

), zwei 

Portionen
 Schoko 

(Mocha) und
 

Whip kombinieren!

Machen Sie mir bitte 
einen doppelten 

Mocha Soy Latte mit 
Milchschaum.

Spitzen Sie Ihren Bleistift
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public abstract class CondimentDecorator extends Beverage {

    Beverage beverage;

    public abstract String getDescription();

}

public abstract class Beverage {

    String description = "Unbekanntes Getränk";

  

    public String getDescription() {

        return description;

    }

 

    public abstract double cost();

}

Den Starbuzz-Code schre iben
Und jetzt können wir unseren Entwurf endlich in 
echten Code umsetzen.

Wir beginnen mit der Beverage-Klasse. Gegenüber 
dem Originalentwurf von Starbuzz sind keine 
Änderungen nötig. Schauen wir mal:

Beverage ist ganz einfach. Die abstrakten Klassen für die Zutaten 
(die Dekoratoren) können wir auch gleich implementieren:

Beverage ist eine abst
rakte 

Klasse mit den beiden Methoden 

getDescription() und cost
(). 

getDescription() ist schon 
für uns implementiert. cost() 
müssen wir dagegen in den 
Subklassen implementieren.

Zuerst müssen die Zutaten (Condiments) 

mit Beverage austauschbar
 sein. Also er-

weitern wir die Klasse Beverage.

Außerdem müssen die Dekoratoren für 
die Zutaten die getDescription()-
Methode reimplementieren. Auch hier 
werden wir den Grund gleich sehen ...

Hier ist das Getränk (Beverage), das mit 
Dekoratoren umgeben werden soll. Übrigens 
benutzen wir den Supertyp Beverage, um 
auf das Getränk (Beverage-Objekt) zu 
verweisen, damit der Dekorator jede Art 
von Getränk umgeben kann.
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Die Getränke implementieren

public class HouseBlend extends Beverage {

    public HouseBlend() {

        description = "House Blend Coffee";

    }

 

    public double cost() {

        return .89;

    }

}

public class Espresso extends Beverage {

    public Espresso() {

        description = "Espresso";

    }

  

    public double cost() {

        return 1.99;

    }

}

Getränke programmieren
Nachdem wir die Basisklasse fertig haben, können wir jetzt ein paar 
Getränke implementieren. Wir beginnen mit Espresso. Wir müssen 
eine Beschreibung für das jeweilige Getränk festlegen und die cost()-
Methode implementieren.

Zuerst erweitern wir die Klasse 

Beverage. Schließlich handelt es 

sich hier um ein Getränk.

Für die Beschreibung definieren wir 
dies im Konstruktor der Klasse. Nicht 
vergessen: Die Instanzvariable description 
wird von Beverage geerbt.

Zum Schluss müssen wir noch den Preis eines
 Espressos berechnen. In 

dieser Klasse brauchen wir uns nicht um die Addition der Zutaten zu 

künmern, sondern müssen nur den Preis vo
n 1,99 Euro zurückgeben.

Hier ist noch ein Getränk. Wir müssen nur 
die korrekte Beschreibung »House Blend 
Coffee« hinzufügen und den richtigen 
Preis von 89 Cent zurückgeben.

Die anderen zwei Beverage-Klassen (DarkRoast und 
Decaf) können Sie exakt auf die gleiche Weise erstellen.

Starbuzz Coffee

Kaffees

House B
lend

Dark Ro
ast 

Decaf

Espress
o

Zutaten

Steamed
 Milk  

Mocha

Soy
Whip

 0,89

 0,99

 1,05

 1,99

 0,10

 0,20

 0,15

 0,10
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public class Mocha extends CondimentDecorator {

 

    public Mocha(Beverage beverage) {

        this.beverage = beverage;

    }

 

    public String getDescription() {

        return beverage.getDescription() + ", Mocha";

    }

 

    public double cost() {

        return beverage.cost() + .20;

    }

}

Zutaten programmieren
Wenn Sie sich das Klassendiagramm für das Decorator-Muster noch 
einmal ansehen, werden Sie feststellen, dass wir unsere abstrakte 
Komponente (Beverage), unsere konkreten Komponenten (House-
Blend) und unseren abstrakten Dekorator (CondimentDecorator) 
bereits fertig haben. Jetzt müssen wir die konkreten Dekoratoren 
implementieren. Hier haben wir Mocha:

Mocha ist ein Dekorator, also 
erweitern wir CondimentDecorator. Wir werden Mocha mit einer Referenz 

auf ein Beverage instanziieren.

Bedenken Sie, dass diese
 Klasse die 

Beverage-Instanzvariable erbt, d
ie das 

Getränk enthält, das wir umgeben.

Diese Instanzvariable set
zen wir auf dem 

Objekt, das wir umgeben. Hier übergeben 

wir das »verpackte« Getränk an den 

Konstruktor des Dekorators.

Jetzt müssen wir den Preis unseres Getränks mit Mocha 

berechnen. Zuerst delegieren wir den Aufruf an das 

dekorierte Objekt, damit es den Preis berechnen kan
n. 

Danach addieren wir den Preis für Mocha hinzu.

Unsere Beschreibung soll nicht nur das 
Getränk, zum Beispiel »Dark Roast«, 
ausgeben, sondern auch alle Zutaten, die 
es dekorieren (also beispielsweise: »Dark 
Roast, Mocha«). Daher delegieren 
wir zuerst an das Objekt, das wir 
dekorieren, um seine Beschreibung zu 
bekommen, und hängen ihr anschließend 
», Mocha« an.

Auf der folgenden Seite werden wir das Getränk tatsächlich instanziieren 
und mit allen seinen Zutaten (Dekoratoren) umgeben, aber zuerst ...

Nicht verge
ssen: 

CondimentDecorator e
rweitert 

(extends) 
Beverage.

Schreiben und kompilieren Sie den Code für die anderen Zutaten 
Sojamilch (Soy) und Milchschaum (Whip). Die brauchen Sie, um die 
Applikation fertigzustellen und zu testen.Übung
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Die Getränke testen

public class StarbuzzCoffee {

 

    public static void main(String args[]) {

        Beverage beverage = new Espresso();

        System.out.println(beverage.getDescription() 

                + " €" + beverage.cost());

 

        Beverage beverage2 = new DarkRoast();

        beverage2 = new Mocha(beverage2);

        beverage2 = new Mocha(beverage2);

        beverage2 = new Whip(beverage2);

        System.out.println(beverage2.getDescription() 

                + " €" + beverage2.cost());

 

        Beverage beverage3 = new HouseBlend();

        beverage3 = new Soy(beverage3);

        beverage3 = new Mocha(beverage3);

        beverage3 = new Whip(beverage3);

        System.out.println(beverage3.getDescription() 

                + " €" + beverage3.cost());

    }

}

Den Kaffee ser v ieren

% java StarbuzzCoffee
Espresso €1.99
Dark Roast Coffee, Mocha, Mocha, Whip €1.49
House Blend Coffee, Soy, Mocha, Whip €1.34
%

Glückwunsch. Endlich können wir uns zurücklehnen, ein paar Kaffees 
bestellen und das flexible Design bewundern, das wir mit dem 
Decorator-Muster geschaffen haben. 

Hier etwas Code, um die Bestellungen durchzuführen:

Einen Espresso ohne Zutaten bestellen und 

seine Beschreibung und seinen Pre
is ausgeben.

Ein DarkRoast-Objekt erstellen.

Und zum Schluss noch einen 
House Blend mit Sojamilch, 
Mocha und Milchschaum.

Jetzt können wir die Bestellungen ausführen:

Eine deutlich bessere Möglichkeit für die 
Erstellung dekorierter Objekte werden wir 
sehen, sobald wir uns mit dem Factory- und 
dem Builder-Entwurfsmuster beschäftigen.  
Das Builder-Muster finden Sie im Anhang.

Datei Bearbeiten Fenster Hilfe  WolkenInMeinemKaffee

Mit einem Mocha umgeben.

Mit einem zweiten Mocha umgeben.
Mit Milchschaum (Whip) umgeben.
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Unsere Freunde bei Starbuzz bieten ihre Getränke jetzt in verschiedenen Größen an. Sie 
können einen Kaffee nun in Tall, Grande und Venti bestellen (auf Deutsch: klein, mittel und 
groß). Starbuzz sah dies als einen wesentlichen Bestandteil der Kaffee-Klasse an und hat die 
Methoden setSize() und getSize() bereits in die Beverage-Klasse integriert. Außerdem sollten 
die einzelnen Zutaten je nach Größe unterschiedliche Preise haben. Sojamilch kostet für Tall, 
Grande und Venti also 10, 15 und 20 Cent. Die aktualisierte Beverage-Klasse sehen Sie unten.

Wie würden Sie die Dekorator-Klassen für diese veränderten Anforderungen anzupassen?

F: Ich mache mir Sorgen um Code, der 
auf eine bestimmte konkrete Komponente 
testet, wie etwa HouseBlend, und dann 
eine Aktion durchführt, zum Beispiel die 
Anwendung eines Rabatts. Sobald ich 
HouseBlend mit Dekoratoren umgeben 
habe, funktioniert das nicht mehr.

A: Das ist vollkommen richtig. Wenn sich 
Ihr Code auf den Typ einer konkreten Kompo-
nente verlässt, wird er durch die Dekoratoren 
nicht mehr funktionieren. Solange Sie Ihren 
Code nur auf Basis des abstrakten Kompo-
nententyps schreiben, bleibt die Verwendung 
der Dekoratoren für Ihren Code transparent. 
Sobald Sie dagegen beginnen, auf Basis kon-
kreter Komponenten zu schreiben, sollten Sie 
Ihr Applikationsdesign und die Verwendung 
von Dekoratoren noch einmal überdenken. 
 

F: Kann es nicht leicht passieren, dass 
ein Client eines Getränks bei einem Dekora-
tor hängen bleibt, der nicht der äußerste De-
korator ist? Bei einem DarkRoast mit Mocha, 
Soja und Milchschaum ist es beispielsweise 
einfach, Code zu schreiben, der irgendwie 
eine Referenz auf Soja anstatt auf Milch-
schaum bekommt, was dazu führt, dass der 
Milchschaum nicht Teil der Bestellung ist.

A: Man könnte natürlich sagen, dass man 
bei der Verwendung des Dekorator-Musters 
mehr Objekte verwalten muss. Das könnte 
dazu führen, dass es durch Programmierfeh-
ler zu der von Ihnen beschriebenen Art von 
Problemen kommt. Allerdings erstellen wir 
Dekoratoren typischerweise mit anderen Mus-
tern wie Factory und Builder. Sobald wir diese 
besprochen haben, werden Sie feststellen, 
dass die Erstellung der konkreten Komponen-
te mit ihrem Dekorator »gut verkapselt« ist 
und nicht zu Problemen dieser Art führt.

F: Können Dekoratoren denn von ande-
ren Dekoratoren in der Kette wissen? Viel-
leicht soll meine getDescription()-Methode 
»Whip, Double Mocha« ausgeben und 
nicht »Double Mocha, Whip«. Dafür müsste 
der äußerste Dekorator aber alle anderen 
Dekoratoren kennen, die er umgibt.

A: Dekoratoren sind dafür gedacht, das 
von ihnen umgebene Objekt mit Verhalten 
zu versehen. Wenn Sie mehrere Ebenen in 
die Dekoratorenkette hineinsehen müssen, 
nutzen Sie den Dekorator über seine eigent-
liche Aufgabe hinaus. Dennoch ist das grund-
sätzlich möglich. Vielleicht haben Sie einen 
CondimentPrettyPrint-Dekorator, der die 
abschließende Beschreibung parst und der 
»Mocha,  Whip, Mocha« als »Whip, Double 
Mocha« ausgeben kann. Um das zu erleich-
tern, könnte getDescription() eine ArrayList 
mit Beschreibungen zurückgeben.

public abstract class Beverage {
 public enum Size { TALL, GRANDE, VENTI };
 Size size = Size.TALL;
 String description = "Unbekanntes Getränk";
   public String getDescription() {
  return description;
 }
 public void setSize(Size size) {
  this.size = size;
 }
 public Size getSize() {
  return this.size;
 }
 public abstract double cost();
}

Es gibt keineDummen Fragen

Spitzen Sie Ihren Bleistift
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Dekoratoren in Java I/O

FileInputStream ist die Komponente, die 

dekoriert wird. Die Java-I/O-Bibliothek 

stellt viele Komponenten zur V
erfügung, 

inklusive FileInputStream, StringBuffer-

InputStream, ByteArrayInputStrea
m und 

noch einigen an
deren. Sie alle 

stellen eine 

Grundkomponente bereit,
 mit der Bytes 

gelesen werden können.

Dekoratoren in fre ier Wildbahn: Java I/O
Die große Zahl an Klassen im java.io-Package ist – überwältigend. Sie sind nicht 
alleine, wenn Ihnen beim ersten (und zweiten und dritten) Anblick dieser API ein 
»Wow!« entglitten ist. Nachdem Sie das Decorator-Muster kennen, sollten die I/O-
Klassen deutlich mehr Sinn ergeben, weil das java.io-Package zu großen Teilen 
darauf  basiert. Hier ein typischer Satz an Objekten, die Dekoratoren verwenden, 
um das Lesen aus einer Datei mit zusätzlicher Funktionalität zu versehen:

ZipInputStream

BufferedInputStre
am

FileInputStream

BufferedInputStream ist 
ein konkreter Dekorator. 
BufferedInputStream versieht 
einen FileInputStream mit 
der Fähigkeit, Eingaben zur 
Leistungssteigerung zu puffern.

ZipInputStream ist 
ebenfalls ein konkreter 
Dekorator. Er fügt die 
Fähigkeit hinzu, Zip-
Dateien zu lesen.

Eine zu lesende Textdatei.
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BufferedInputStream und ZipInputStream erweitern beide FilterInputStream, 
der wiederum InputStream erweitert. InputStream dient dabei als die abstrakte 
Dekorator-Klasse: 

FileInputStream ByteArrayInputStream FilterInputStreamStringBufferInputStream

InputStream

InflatorInputStreamDataInputStreamBufferedInputStreamPushbackInputStream

Hier ist unsere ab
strakte Komponente.

FilterInputStream 
ist ein abstrakter 
Dekorator.

Und hier sind schließlich alle unsere konkreten Dekoratoren.

Wie Sie sehen, ist der Unterschied zum Starbuzz-Entwurf  gar nicht so groß. 
Inzwischen sollten Sie nach einem Blick in die Dokumentation der java.io-  
API ohne große Probleme eigene Dekoratoren für die verschiedenen Input-
Streams erstellen können.

Sie werden merken, dass die Output-Streams auf  die gleiche Weise gestal-
tet sind. Und möglicherweise haben Sie auch schon festgestellt, dass die 
Reader/Writer-Streams (für zeichenbasierte Daten) sehr große Ähnlichkeit 
mit dem Design der Stream-Klassen haben (mit ein paar Unterschieden und 
Inkonsistenzen, aber nah genug dran, um zu verstehen, was vor sich geht.)

Java I/O zeigt aber auch einen der Nachteile des Decorator-Musters auf: 
Entwürfe mit diesem Muster führen oft zu einer Vielzahl kleiner Klassen, 
die für einen Entwickler, der versucht, die Decorator-basierte API zu benut-
zen, schnell überwältigen können. Aber nachdem Sie jetzt wissen, wie das 
Decorator-Muster funktioniert, behalten Sie den Überblick. Wenn Sie eine 
externe Decorator-lastige API einsetzen, können Sie herausfinden, wie die 
Klassen organisiert sind, und das »Verpacken« nutzen, um das gewünschte 
Verhalten zu erreichen. 
 

Die java.io-Klassen dekorieren

Diese InputStreams dienen als konkrete 
Komponenten, die mit Dekoratoren umgeben 
werden. Neben diesen gibt es noch ein paar, 
die wir hier nicht gezeigt haben, wie etwa 
ObjectInputStream. 

ZipInputStream
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Einen eigenen I/O-Dekorator schreiben

public class LowerCaseInputStream extends FilterInputStream {

    public LowerCaseInputStream(InputStream in) {

        super(in);

    }

 

    public int read() throws IOException {

        int c = in.read();

        return (c == -1 ? c : Character.toLowerCase((char)c));

    }

        

    public int read(byte[] b, int offset, int len) throws IOException {

        int result = in.read(b, offset, len);

        for (int i = offset; i < offset+result; i++) {

            b[i] = (byte)Character.toLowerCase((char)b[i]);

        }

        return result;

    }

}

Einen e igenen Java-I/O-Dekorator schre iben
In Ordnung. Jetzt kennen Sie das Decorator-Muster und das I/O-
Klassendiagramm. Damit sind Sie so weit, Ihren eigenen Input-De-
korator zu schreiben.

Wie wäre es hiermit: Schreiben Sie einen Dekorator, der alle Groß-
buchstaben im Eingabestream in Kleinbuchstaben umwandelt. 
Anders gesagt: Die Eingabe »Ich kenne das Decorator-Muster, also 
bin ich EIN HELD!« soll in »ich kenne das decorator-muster, also 
bin ich ein held!« umgewandelt werden.

Zuerst erweitern wir FilterInputStream, den 
abstrakten Dekorator für alle InputStreams.

Jetzt müssen wir zwei read()-
Methoden implementieren. Sie 
übernehmen ein Byte (oder ein 
Array mit Bytes, die jeweils 
für ein Zeichen stehen) und 
konvertieren jedes Byte in 
Kleinbuchstaben.

Vergessen Sie ni
cht, 

java.io zu importieren 

(hier nicht geze
igt).

NICHT VERGESSEN: Unsere Codebeispiele enthalten keine import- 
und package-Anweisungen. Den vollständigen Quellcode finden Sie 
unter https://wickedlysmart.com/head-first-design-patterns.

Kein Problem. Ich muss nur 
die FilterInputStream-Klasse 

erweitern und die read()-
Methoden überschreiben.
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public class InputTest {

    public static void main(String[] args) throws IOException {

        int c;

        try {

            InputStream in = 

                new LowerCaseInputStream(

                    new BufferedInputStream(

                        new FileInputStream("test.txt")));

            while((c = in.read()) >= 0) {

                System.out.print((char)c);

            }

            in.close();

        } catch (IOException e) {

            e.printStackTrace();

        }

    }

}

Schreiben wir etwas Code, um den I/O-Dekorator zu testen:

% java InputTest
ich kenne das decorator-muster, also bin ich ein held!
%

Datei Bearbeiten Fenster Hilfe  DecoratorsRule

Probelauf:

Richten Sie den FileInputStream 
ein und dekorieren Sie ihn – zuerst 
mit einem  BufferedInputStream 
und dann mit unserem brandneuen 
LowerCaseInputStream-Filter.

Nutzen Sie einfach den Stream, 
um die Zeichen bis zum Datei-
ende zu lesen und direkt wieder 
auszugeben.

Ich kenne das Decorator-Muster, also

bin ich EIN HELD!

Datei test.txt

Unseren neuen Java-I/O-Dekorator testen

Diese Datei 
müssen Sie 
erstellen.
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Dekorator-Interview

Von Kopf  bis Fuß: Willkommen, Decorator-Muster. Wir haben gehört, dass Sie in letzter Zeit 
ziemlich niedergeschlagen waren?

Decorator: Ich weiß, die Welt sieht mich als berühmtes Entwurfsmuster, aber wie alle habe auch 
ich meine Probleme.

Von Kopf  bis Fuß: Möchten Sie uns vielleicht von einigen Ihrer Probleme erzählen?

Decorator: Na ja, wie Sie wissen, habe ich die Macht, Entwürfe flexibler zu machen, so viel 
ist sicher. Aber ich habe auch eine dunkle Seite. Manchmal erhält ein Entwurf  durch mich viele 
kleine Klassen, was gelegentlich dazu führt, dass er für andere schwerer zu verstehen ist.

Von Kopf  bis Fuß: Können Sie uns ein Beispiel geben?

Decorator: Nehmen wir zum Beispiel die I/O-Bibliotheken, die am Anfang für viele Menschen 
fast schon undurchschaubar sind. Würde man die Klassen dagegen als eine Reihe von Wrappern 
um einen InputStream betrachten, wäre das Leben viel einfacher.

Von Kopf  bis Fuß: Das klingt doch gar nicht schlecht. Sie sind immer noch ein tolles Muster. 
Um das zu verbessern, muss die Öffentlichkeit doch nur richtig aufgeklärt werden, oder?

Decorator: Leider ist das noch nicht alles. Ich habe Typ-Probleme. Manchmal nimmt sich 
jemand ein Stück Clientcode, verlässt sich dabei auf  bestimmte Typen und fügt, ohne wirklich 
darüber nachzudenken, Dekoratoren ein. Einer meiner Vorteile ist, dass Sie Dekoratoren normaler-
weise transparent einfügen können, ohne dass der Client etwas davon merkt. Aber wie gesagt, so mancher 
Code hängt von bestimmten Typen ab, und wenn Sie dann Dekoratoren einfügen, fliegt einem die 
Sache um die Ohren, und schlimme Dinge passieren.

Von Kopf  bis Fuß: Ich denke, jeder weiß, dass man beim Einfügen von Dekoratoren vorsichtig 
sein muss. Das sollte aber kein Grund sein, dass Sie an sich selbst zweifeln.

Decorator: Ich versuche ja auch, das nicht zu tun. Ich habe aber darüber hinaus das Problem, 
dass das Einfügen von Dekoratoren die Komplexität des Codes erhöht, der für die Instanziierung 
einer Komponente gebraucht wird. Sobald Sie Dekoratoren nutzen, müssen Sie nicht nur die 
Komponente instanziieren, sondern sie auch noch mit wer weiß wie vielen Dekoratoren umgeben.

Von Kopf  bis Fuß: Nächste Woche werde ich die Muster Factory und Builder interviewen. Wie 
ich höre, können Sie hierbei hilfreich sein?

Decorator: Das stimmt. Ich sollte öfter mit diesen Typen reden.

Von Kopf  bis Fuß: Nun, wir sind alle davon überzeugt, dass Sie ein großartiges Muster für die 
Erstellung flexibler Entwürfe sind und dabei dem Offen/Geschlossen-Prinzip treu bleiben. Also 
Kopf  hoch und positiv denken!

Decorator: Ich tue mein Bestes, vielen Dank.

Muster im Gespräch
Das Interview der Woche:  
Geheime Geständnisse eines Dekorators
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Werkzeuge für Ihren 
Ent wurfs-Werkzeugkasten

Abstraktion

Verkapselung

Polymorphismus

Vererbung

OO-Grundlagen

Verkapseln, was variabel ist.

Komposition vor Ver
erbung.

Auf Schnittstelle
n programmieren, 

nicht auf Implementierungen.

Streben Sie nac
h lose gekoppelt

em 

Design zwischen Objekten, die 

interagieren.

Klassen sollten fü
r Erweite-

rungen offen, a
ber für Ver-

änderungen gesc
hlossen sein.

OO-Prinzipien

Strategy – definiert eine 
Familie von 

Algorithmen, verkapselt s
ie und macht sie 

austauschbar. D
urch das Strat

egy-Muster 

können die Algorithmen unabhängig v
on den sie 

einsetzenden C
lients variieren.

OO-Muster

Damit haben Sie ein weiteres Kapitel verinnerlicht 
und Ihren Werkzeugkasten um ein neues Prinzip und 
ein neues Muster erweitert.

Observer – definiert Eine eins-zu-

viele-Beziehung zwischen Objekten. 

Ändert sich der 
Zustand eines Objekts, 

werden alle von i
hm abhängigen Objekte 

informiert und automatisch aktualisie
rt.

Jetzt können wir uns 
vom Offen/Geschlossen-
Prinzip leiten lassen. Wir 
versuchen, unser System 
so zu entwerfen, dass 
die geschlossenen Teile 
von unseren neuen Erwei-
terungen getrennt sind.

Und hier haben wir unser erstes Muster für die 

Erstellung von Entwürfen, die sich nach 
dem Offen/

Geschlossen-Prinzip richten. Aber war es wirklich 

das erste? Oder haben wir bereits ein andere
s 

Muster benutzt, das a
uch diesem Prinzip folgt?

Decorator – Objekte dynamisch 

um weitere Verantwortlichkeiten 

erweitern. Dekoratoren sind
 eine flexible 

Alternative zum Einsatz von Subk
lassen, 

um Funktionalität z
u erweitern.

 � Vererbung ist eine Form der Erweite-
rung, aber nicht unbedingt die beste, um 
flexible Entwürfe zu erstellen.

 � In unseren Entwürfen sollte es erlaubt 
sein, Verhalten zu erweitern, ohne vor-
handenen Code anpassen zu müssen.

 � Komposition und Delegation können oft 
genutzt werden, um zur Laufzeit neues 
Verhalten hinzuzufügen.

 � Das Decorator-Muster stellt eine Alter-
native zu Subklassen für die Erweiterung 
von Verhalten dar.

 � Zum Decorator-Muster gehört eine Reihe 
von Dekorator-Klassen, die konkrete 
Komponenten umgeben.

 � Dekorator-Klassen spiegeln den Typ der 
von ihnen dekorierten Komponenten 
wider. (Tatsächlich haben sie den glei-
chen Typ wie die von ihnen dekorierten 
Komponenten, entweder durch Ver-
erbung oder die Implementierung eines 
Interface.)

 � Dekoratoren verändern das Verhalten 
ihrer Komponenten, indem sie vor und/
oder nach (oder sogar anstelle von) 
Methodenaufrufen auf der Komponente 
neue Funktionalität hinzufügen.

 � Sie können eine Komponente mit einer 
beliebigen Zahl von Dekoratoren um-
geben.

 � Dekoratoren sind typischerweise für den 
Client der Komponente transparent, zu-
mindest solange sich der Client auf den 
konkreten Typ der Komponente verlässt.

 � Dekoratoren können in einem Entwurf zu 
vielen kleinen Objekten führen. Ihr über-
mäßiger Einsatz hat schnell komplexen 
Code zur Folge.

Punkt für Punkt
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Lösungen zu den Übungen

Schreiben Sie die cost()-Methoden für die folgenden 
Klassen (Pseudo-Java reicht aus). Hier ist unsere Lösung:

public class Beverage {

// Instanzvariablen für milkCost (Milchpreis), soyCost (Sojapreis),
// mochaCost (Mochapreis) und whipCost (Milchschaumpreis) sowie
// Getter und Setter für milk, soy, mocha und whip
// deklarieren.

public double cost() {

        double condimentCost = 0.0;
        if (hasMilk()) {
            condimentCost += milkCost;
        }
        if (hasSoy()) {
            condimentCost += soyCost;
        }
        if (hasMocha()) {
            condimentCost += mochaCost;
        }
        if (hasWhip()) {
            condimentCost += whipCost;
        }
        return condimentCost;
    }
}

public class DarkRoast extends Beverage {

    public DarkRoast() {
        description = "Hervorragende dunkle Röstung";
    }

    public double cost() {
        return 1.99 + super.cost();
    }
}

Lösung
Spitzen Sie Ihren Bleistift
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Sta
rb

uzz Coff ee

      Mocha

   HouseBlen
d

      Mocha

    Soy
  Whip

cost()cost()cost()cost()cost()
.89.15.20.20.10€1.54

Zuerst rufen wir cost() auf dem 
äußersten Dekorator Whip auf.

Whip ruft cost() auf Mocha auf.

Letzte Zutat! Soja ruft 
cost() auf HouseBlend auf.

Schließlich wird das Ergebnis an die 
cost()-Methode von Whip zurück-
gegeben, die 10 Cent addiert. Das 
Endergebnis ist 1,54 Euro.

1

2

5

10

3 Mocha ruft cost() auf dem zweiten Mocha auf.
4 Danach ruft Mocha cost() auf Soja auf.

Neue Barista e inarbeiten

»Double Mocha Soja Latte mit Milchschaum« 

Die cost()-Methode von 
HouseBlend gibt 89 Cent zurück 
und wird vom Stack entfernt.

6

Die cost()-Methode von Soja 
addiert 15 Cent, gibt das 
Ergebnis zurück und wird vom 
Stack genommen.

7

Die cost()-Methode des zweiten 
Mocha addiert 20 Cent, gibt 
das Ergebnis zurück und wird 
vom Stack entfernt.

8

Die erste von Mochas cost()-Methoden 
addiert 20 Cent, gibt das Ergebnis 
zurück und wird vom Stack genommen.

9

Lösung
Spitzen Sie Ihren Bleistift
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public class Soy extends CondimentDecorator {

    public Soy(Beverage beverage) {

        this.beverage = beverage;

    }

    public String getDescription() {

        return beverage.getDescription() + ", Soy";

    }

    public double cost() {

        double cost = beverage.cost();

        if (beverage.getSize() == Size.TALL) {

            cost += .10;

        } else if (beverage.getSize() == Size.GRANDE) {

            cost += .15;

        } else if (beverage.getSize() == Size.VENTI) {

            cost += .20;

        }

        return cost;

    }

}

Unsere Freunde bei Starbuzz bieten ihre Getränke jetzt in verschiedenen 
Größen an. Sie können einen Kaffee nun in Tall, Grande und Venti bestellen 
(auf Deutsch: klein, mittel und groß). Starbuzz sah dies als einen wesentlichen 
Bestandteil der Kaffee-Klasse an und hat die Methoden setSize() und getSize() 
bereits in die Beverage-Klasse eingefügt. Außerdem sollten die einzelnen 
Zutaten je nach Größe unterschiedliche Preise haben. Sojamilch kostet für Tall, 
Grande und Venti also 10, 15 und 20 Cent. Hier ist unsere Lösung.

Hier lesen wir die Größe aus 
(die sich bis zum konkreten Ge-
tränk durchzieht) und addieren 
den entsprechenden Preis.

public abstract class CondimentDecorator extends Beverage {

    public Beverage beverage;

    public abstract String getDescription();

 

    public Size getSize() {

        return beverage.getSize();

    }

}

Wir haben die Dekoratoren um eine 

getSize()-Methode erweitert, die 

einfach die Größe eines Getränks 

zurückgibt.

Lösung
Spitzen Sie Ihren Bleistift




