




 

 
内 容 简 介 

模式引入计算机科学领域已经有 20 余年了，最初人们侧重于面向对象的设计，而现在已经应用于计

算机领域的各个方面，它们对计算机产生了深远影响。 
若想一本书涵盖所有模式，那么这本书将会非常庞大，以前的设计模式书籍专注于介绍设计模式，虽

然读者了解了这些设计模式，但是仍然不知道如何合理地使用它们，往往导致读者为了使用设计模式而设

计，而不是从问题出发，使用设计模式优雅地解决这些问题。 
本书主要从最基本的设计模式入手，并结合一些 J2EE 开发过程经常遇见的技术和概念，你将全面理

解这 10 多个设计模式，并在开发过程中，让你真正体会和思考面向对象编程的思想，也只有掌握这些，

你才会能成为一位真正的设计专家。 
本书不是一本面向对象和 Java 语言的入门书籍，阅读对象主要是从事 Java 语言的软件开发人员但不

限于 Java 语言的开发人员。 
 
 
 

本书封面贴有清华大学出版社防伪标签，无标签者不得销售。 
版权所有，侵权必究。侵权举报电话：010-62782989  13701121933 

 
图书在版编目(CIP)数据 

漫谈设计模式——从面向对象开始 / 刘济华 编著. --北京：清华大学出版社，2012.1 

ISBN 978-7-302-27302-8 

Ⅰ. ①漫…Ⅱ. ①刘… Ⅲ. ①JAVA 语言—程序设计 Ⅳ. ①TP312 

中国版本图书馆 CIP 数据核字（2011）第 223939 号 
 

 
  

责任编辑：栾大成 
装帧设计： 
责任校对：徐俊伟 

责任印制： 
 

出版发行：清华大学出版社              地  址：北京清华大学学研大厦 A 座   
          http://www.tup.com.cn          邮  编：100084 
          社 总 机：010-62770175       邮  购：010-62786544 
          投稿与读者服务：010-62795954, jsjjc@tup.tsinghua.edu.cn 
          质量反馈：010-62772015, zhiliang@tup.tsinghua.edu.cn 
印 刷 者： 

装 订 者： 

经    销：全国新华书店 

开    本：188×230      印  张：18.5    插  页：1    字  数：358 千字 

版    次：2012 年 1 月第 1 版       印  次：2012 年 1 月第 1 次印刷 
印    数：1~5000 
定    价：45.00 元 

————————————————————————————————————————————— 

产品编号：043695-01 

此为试读,需要完整PDF请访问: www.ertongbook.com



 

9 

目 录 

第一篇  模式介绍 

第 1 章  谈面向对象和模式 ··············· 3 

1.1  什么是对象··························· 4 

1.2  面向对象的好处 ··················· 5 

1.3  重用 ······································ 6 

1.4  模式简史 ······························ 7 

1.5  什么是模式··························· 8 

1.6  学习设计模式的一些常见 

问题 ····································· 11 

1.7  本章关键词··························· 13 

第 2 章  第 1 个模式——模板 

方法（Template Method） 

模式 ······································ 15 

2.1  从回家过年说起 ··················· 16 

2.1.1  DRY（Don't Repeat  

Yourself）················· 18 

2.1.2  变化+重复，如何 

维护························· 20 

2.2  模板方法（Template Method） 

模式 ······································ 21 

2.2.1  使用继承··················· 21 

2.2.2  模板方法模式 ··········· 24 

2.3  引入回调（Callback） ········· 26 

2.4  总结 ······································ 30 

2.5  本章关键词 ··························· 30 

第二篇  创建对象 

第 3 章  单例（Singleton）模式 ····· 33 

3.1  最简单的单例 ······················· 34 

3.2  进阶 ······································ 35 

3.2.1  延迟创建··················· 35 

3.2.2  线程安全··················· 36 

3.2.3  Double-Check  

Locking ····················· 37 

3.2.4  Initialization on demand 
holder ························ 39 

3.2.5  Singleton 的序列化 ··· 40 

3.3  总结 ······································ 41 

3.4  本章关键词 ··························· 42 

第 4 章  工厂方法（Factory Method） 

模式 ······································ 43 

4.1  工厂方法模式 ······················· 44 

4.1.1  类图··························· 44 

4.1.2  创建数据库连接对象47 



漫谈设计模式——从面向对象开始 

10 

4.2  静态工厂方法 ······················· 52 

4.3  总结 ······································ 53 

4.4  本章关键词··························· 54 

第 5 章  原型（Prototype）模式 ····· 55 

5.1  原型模式······························· 56 

5.2  寄个快递······························· 57 

5.3  实现 ······································ 57 

5.3.1  UML 静态类图 ········· 57 

5.3.2  代码实现··················· 58 

5.4  深拷贝（Deep Copy） ········· 61 

5.5  总结 ······································ 65 

5.6  本章关键词··························· 65 

第 6 章  控制反转（IoC） ················· 67 

6.1  从创建对象谈起 ··················· 68 

6.2  使用工厂方法模式的问题···· 70 

6.3  Inversion of Control 

（控制反转） ························ 71 

6.3.1  IoC 和 DI 

（Dependency Injection， 

依赖注入） ··············· 72 

6.3.2  Service Locator 

（服务定位器） ········· 73 

6.3.3  Dependency Injection 76 

6.4  总结 ······································ 91 

6.5  本章关键词 ··························· 92

第三篇  构建复杂结构 

第 7 章  装饰器（Decorator）模式 · 95 

7.1  记录历史修改 ······················· 96 

7.2  Open-Closed Principle 

（开放—封闭原则，OCP）· 99 

7.3  装饰器（Decorator）模式 ··· 101 

7.3.1  类图 ·························· 101 

7.3.2  实现 ·························· 101 

7.3.3  一点变化··················· 107 

7.3.4  如何使用··················· 108 

7.3.5  测试 ·························· 108 

7.4  装饰器模式的优缺点 ··········· 110 

7.5  总结 ······································ 111 

7.6  本章关键词 ··························· 111 

第 8 章  代理（Proxy）模式 ············· 113 

8.1  代理（Proxy）模式·············· 114 

8.1.1  类图··························· 114 

8.1.2  访问分布式对象 ······· 114 

8.2  J2SE 动态代理······················ 122 

8.2.1  类和接口··················· 122 

8.2.2  调用原理··················· 124 

8.2.3  实现同步··················· 125 

8.2.4  总结··························· 131 

8.3  和装饰器（Decorator）模式的 

比较······································ 131 



目录 

11 

8.4  总结 ······································ 132 

8.5  本章关键词··························· 132 

第 9 章  适配器（Adapter）模式 ····· 133 

9.1  打桩 ······································ 134 

9.2  其他适配器模式 ··················· 137 

9.2.1  类适配器··················· 137 

9.2.2  双向适配器··············· 138 

9.3  测试 ······································ 139 

9.4  和代理（Proxy）模式的 

比较 ····································· 141 

9.5  总结 ······································ 141 

9.6  本章关键词··························· 142 

第 10 章  外观（Facade）模式 ········· 143 

10.1  外观（Facade）模式 ·········· 144 

10.2  Least Knowledge Principle 

（最少知识原则） ·············· 144 

10.3  懒惰的老板请客 ················· 145 

10.4  EJB 里的外观模式·············· 148 

10.5  总结····································· 150 

10.6  本章关键词 ························· 150 

第 11 章  组合（Composite）模式 ··· 151 

11.1  组合模式概述 ····················· 152 

11.1.1  类图························· 152 

11.1.2  使用组合（Composite） 

模式························· 153 

11.1.3  测试························· 156 

11.2  透明的组合模式 ················· 159 

11.3  安全的组合模式 VS 透明 

的组合模式 ························ 162 

11.4  还需要注意什么 ················· 162 

11.5  总结····································· 163 

11.6  本章关键词 ························· 163 

第四篇  行为模式 

第 12 章  策略（Strategy）模式 ····· 167 

12.1  既要坐飞机又要坐大巴 ····· 168 

12.2  封装变化····························· 169 

12.3  策略模式····························· 172 

12.4  还需要继承吗 ····················· 173 

12.5  优先使用合成而非继承 ····· 175 

12.6  总结····································· 176 

12.7  本章关键词 ························· 177 

第 13 章  状态（State）模式 ··········· 179 

13.1  电子颜料板 ························· 180 

13.2  switch-case 实现 ················· 180 

13.3  如何封装变化 ····················· 181 

13.4  状态模式 ····························· 186 

13.5  使用 Enum 类型·················· 186 

13.6  与策略（Strategy）模式的 

比较···································· 191 

13.7  总结····································· 191 

13.8  本章关键词 ························· 192 



漫谈设计模式——从面向对象开始 

12 

第 14 章  观察者（Observer）模式 · 193 

14.1  股票价格变了多少 ············· 194 

14.2  观察者模式 ························· 194 

14.2.1  如何实现················· 194 

14.2.2  观察者模式 ············· 201 

14.2.3  Java 标准库的观察者 

模式························· 201 

14.3  总结····································· 208 

14.4  本章关键词 ························· 208 

第五篇  终点还是起点 

第 15 章  面向切面的编程（AOP） ··· 211 

15.1  记录时间····························· 212 

15.2  AOP（Aspect-Oriented  

Programming） ·················· 215 

15.2.1  一些重要概念 ········· 216 

15.2.2  OOP 实现横切 ········ 217 

15.2.3  AOP 实现技术 ········ 218 

15.3  AOP 框架介绍 ···················· 244 

15.4  AOP 联盟 

（AOP Alliance）················ 245 

15.5  使用 AOP 编程的风险 ······· 245 

15.6  OOP 还是 AOP ··················· 246 

15.7  总结····································· 247 

15.8  本章关键词 ························· 248 

第 16 章  面向对象开发 ····················· 249 

16.1  写在面向对象设计之前 ····· 250 

16.2  汲取知识····························· 251 

16.3  横看成岭侧成峰 ················· 253 

16.4  提炼模型····························· 254 

16.5  应用设计模式 ····················· 259 

16.6  不能脱离实现技术 ············· 259 

16.7  重构····································· 260 

16.8  过度的开发（Over-engineering）
······································ 262 

16.9  总结····································· 263 

16.10  本章关键词 ······················· 264 

第 17 章  结语 ··································· 265 

17.1  感悟····································· 266 

17.2  面向对象的开发范式 ········· 266 

17.3  一些原则 ····························· 268 

17.4  写在模式之后 ····················· 269 

17.5  本章关键词 ························· 269 

附录  推荐阅读资源··························· 271 

1  Java 语言相关学习图书 ·········· 272 

2  J2EE 技术相关图书················· 273 

3  面向对象设计相关图书 ·········· 273 

4  给 Agile（敏捷）开发人员推荐 

的书籍 ···································· 275 

5  网站和论坛······························ 275 

参考文献 ············································· 277

此为试读,需要完整PDF请访问: www.ertongbook.com



 

 

前 言 
OOP（Object‐Oriented  Programming）早已不是一个新概念了，OOP在最近的 20

多年里发展得异常迅猛，特别是近 10年里，OOP相关技术层出不穷，当大家热衷于使

用这些新技术时，却不会使用 OOP 进行软件设计，进而发现新的技术并没有为大家带

来任何好处。 

很多老的开发人员从过程式开发转向面向对象的开发过程中，由于他们习惯过程

式思维的开发，尽管他们使用的是 OOP 语言，但这并没有给他们带来太多帮助，反而

使他们更加厌倦 OOP软件开发，认为 OOP没有想象中的那么便捷，很多地方没有使用

过程式开发来的便捷，于是他们又退化为过程式的开发。 

随着越来越多的新开发人员也加入了 OOP 的潮流，他们追求新的技术，学会使用

各种工具和框架，却无暇顾及 OOP 进行开发设计的核心思想。虽然使用了新技术，代

码质量并未提高，反而事与愿违。 

当他们沉浸在新技术的使用和业务逻辑的编码实现时，未料到这些看似巧妙的设计

导致了代码不易阅读、不易维护、不易扩展、不易测试、不易调试……。大家忙忙碌碌，

但是项目进度缓慢，最终往往以失败而告终。归根结底，尽管使用了 OOP 语言开发其

他一些新技术，但对 OOP 只限于粗浅的了解和相关语言语法使用上的理解，并不会真

正使用 OOP进行开发设计，以致使用时颠三倒四，未能真正享受到 OOP和这些新技术

带来的好处，有些新技术非但没有提供帮助，反而成为某些软件失败的罪魁祸首。那么，

如何使用 OOP进行开发设计呢？ 

OOP 开发新手由于没有这方面的设计经验，在遇到问题时，往往诉求于逻辑的实

现，在维护性和扩展性没有考虑或者少有考虑，导致代码乱七八糟，七零八散，随着开

发的深入，最终在用户各种各样的需求面前无以应对。而有经验的 OOP 开发人员会灵

活使用各种模式做出优秀的设计，编写的代码健壮性高，易于阅读、维护和扩展，可伸

缩性强，开发成本也十分低廉。如果重用他们的开发经验，那么你就不需要在相同问题

上重蹈覆辙，也能设计出优秀的软件。 

市面上介绍设计模式的书籍非常多，它们一般仅仅给出 GoF的 23个最基本的设计

模式的定义和一些简单的示例，大多数读者充其量只能了解它们，在使用上大打折扣。



漫谈设计模式——从面向对象开始 

2 

本书精心筛选出了一些我们经常在开发设计过程中使用到的模式，使用 OOP 的眼光分

析它们，适时结合一些流行 J2EE框架和技术，并从横向和纵向两方面扩展读者的思维，

使读者对这些常用的模式有一个全面深刻的认识，也希望能够为正在使用这些框架和技

术的读者带来帮助。 

本书内容 

作为一本技术书籍，严谨是必须的，作者参考了大量资料和文献，并在相关重要

地方注明出处，做到有理有据，希望能够从专业角度和用户探讨设计模式与面向对象的

设计。 

严谨和可读性是没有冲突的，在开发人员之间交流，最好的方式莫过于优质代码

了，本书给出了大量代码片段，在一些重要的地方使用黑体、加粗或斜体的字体，并

做了详细解释，希望能够抛砖引玉，帮助读者制作出更加出色的代码。另外，本书还

添加了很多图片，希望图文并茂，使这本书更加容易阅读。 

本书主要分为五篇。 

第一篇：模式介绍（第 1章～第 2章） 

第 1 章讲述了面向对象与模式之间的关系和模式的简史；在第 2 章介绍了第一个

简单的模式，模板方法模式，在这章，我们分析了代码重复所导致的“腐臭气味”，重

复的代码是代码“臭味”中最糟糕的，在以后章节将会介绍各种模式来避免代码重复。 

第二篇：创建对象（第 3章～第 6章） 

使用 OOP语言的语法创建一个对象并不复杂，例如在 Java语言中使用 new即可。

但是随着系统变得越来越复杂，使用 new 直接创建对象会给系统造成很高的耦合度。

创建模式可以封装对象实例化的过程，把使用对象的功能和实例化对象解耦开来，从而

降低了耦合度。 

在本篇最后，讨论了现在最流行的两个概念，IoC 和 DI，这二者是目前流行的轻

量级容器的基础。 

第三篇：构建复杂结构（第 7章～第 11章） 

有时候，创建新的、更强功能的类并不需要重新编写代码，装配已有的类和对象反

而更加快捷，也更加灵活。本篇讨论了一些常用的组装对象的模式，你将发现，构建大
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的、功能更强的对象，不是只有多层继承才能实现，组合往往是最有效的方式，本篇将

会看到如何使用继承和组合创建复杂的大结构。 

第四篇：行为模式（第 12章～第 14章） 

我们在程序中经常需要封装一些对象的行为或者对象之间的通信，本篇将会讲述三

个常用的行为模式：策略模式，状态模式和观察者模式，加上第 2 章介绍的模板方法

模式，本书将一共讲述这四个常用的行为模式。 

第五篇：终点还是起点（第 15章～第 17章） 

其实，在很早之前，就有人对面向对象思想的局限性进行了研究，提出了一种新的

编程方法 AOP，第 15章将会介绍 AOP的概念及其实现技术。 

尽管在前面章节，我们学习了一些常用的模式和一些 OO设计的原则，并且了解了

AOP 方面的一些知识，但这些并不能表示我们已具备解决复杂领域问题的能力，在第

16 章我们讨论了在实际开发过程中如何使用面向对象进行开发设计以及应该注意的一

些问题。 

在本篇末尾，第 17章，将回顾本书的内容，重新认识 OOP设计规范。 

最后两章虽然没有直接讲解模式，但却是本书极为重要的部分，开始带领大家思考

如何进行软件设计。 

附录 

本书附录 A 介绍了一些作者非常喜欢且推荐的书籍，以及一些经常浏览的技术网

站和论坛，希望读者也能够获益。 

参考文献。 

本书读者 

本书不是一本面向对象和 Java语言的入门书籍，阅读对象主要是从事 Java语言的

软件开发人员但不限于 Java语言的开发人员。 

希望读者了解这些 Java 基本技术：反射、内部类、序列化、线程、动态代理、垃

圾回收、类加载器以及 Java对象的引用类型等。 
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本书中会使用到 UML的一些图示，主要包括静态类图和时序图等。 

希望读者了解或者使用过这些框架和技术：JDBC、Hibernate、Jpa、Spring、Ejb、
Pico Container、Guice、XWork、Webwork、Struts和 EasyMock等。由于在实际的 J2EE
开发过程中，我们经常使用到这些框架，笔者将在讲述过程中适时结合这些框架与技术，

用以消除因不理解这些技术而造成对模式理解上产生问题。如果读者还想做进一步的了

解，可以参看我给大家推荐的相关书籍和网站。 

对于其他语言学习者，由于文中有详细的代码解释，只要有 OOP 语言基础，相信

能够看懂示例代码，可以重点关注于对问题的分析和 OO眼光来看待这些设计模式。 

对于 Java 初学者，对于提到的相关框架和技术，可以根据作者的介绍说明，重点

专注于对问题的分析和 OO 眼光来看待这些设计模式，由于根据 Java 语法和技术的特

点，扩展了一些模式，初学者可以根据作者介绍，更深入地体会这些语法和技术。 

对于使用 Java开发多年，却涉及 J2EE方面的技术不深的读者来说，同样，重点专

注于对问题的分析和 OO 眼光来看待这些设计模式，由于作者举了一些关于 Java 新语

法和流行的技术，扩展了这些模式，可以作为参考学习，从多个角度扩展视野。 

对于在 J2EE开发多年的程序员来说，依然，你的重点还是要放在对问题的分析和

OO眼光来看待这些设计模式之上，为了给读者广阔的视角，作者引用了大量流行的框

架和技术，让读者能够理解这些框架和技术，有些示例可以直接拿过来解决这些常见的

问题。 

本书代码 

要获取本书的示例代码，请登录 http://code.google.com/p/rambling‐on‐ 
design‐patterns/，点击进入 Downloads标签页，选择最新的版本下载。也可以安装 svn
客户端下载最新文件，svn 地址为：   http://rambling‐on‐  design‐patterns. 
googlecode.com/svn/trunk/。 

为了能够让读者选择学习自己喜欢的章节并分别单独运行这些示例，作者尽量为每

一种模式提供了相对独立和完整的代码。 

注意：这些示例代码的运行环境是 Java 2 Platform Standard Edition SDK V6.0 及以上

版本，代码使用了一些 Java 5 及以上的新语法和 JDK 的最新 API，如果读者对它们

还不熟悉，请查阅附录的相关推荐书籍。 

此为试读,需要完整PDF请访问: www.ertongbook.com
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反馈 

尽管笔者尽最大努力去避免正文和代码中出现的任何错误，但是人无完人，书中难

免有错误之处。如果读者在阅读过程中发现拼写错误，代码错误，以及内容有混淆之处，

希望能够及时反馈，或许它们能够节省其他读者很多宝贵时间，也有利于完善本书，反

馈邮箱是：ramblingondesignpatterns@gmail.com。 

写后感 

为了完成此书，笔者增删了 5 次，尽管艰辛，但在写书的过程中也发现了不少乐

趣，也希望为读者在阅读过程中带来乐趣。 
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好友赠言 

书如其人 

Co0der 具有典型的高级程序员的一切特质，在日常交流中，有时候让你很头痛，

因为他常常会跟你较劲，你很难在一个论点上驳倒他。我细细阅读过他的书后，只有

一个感觉，书如其人。这本书是 Co0der 对 Java 开发设计的总结，对目前仍旧在 IT 行

业中作为底层“民工”而挣扎着的弟兄们有着极大的指导作用，能让这群人在技术上

有一次不小的提高从而大有机会脱离“IT 民工”的范围。总而言之，试着去阅读吧，

效果一定比你想象的要好。 

一个痴迷于代码的程序员 

刘济华在我的印象里是个痴迷于代码的人，大部分空闲时间都用来读书和钻研，

博览群书、涉猎甚广。经年的沉淀终于汇总成书，这本书的最大优点是——使用了程

序员喜爱的编码方式（请在书中认真体会“喜爱的编码方式”）解释概念，贯穿了很

多流行的技术，并进行广泛的类比，讲述严谨。 

总结的力量 

这本书我读了一遍，感觉很不错。之前也看过一些设计模式书，经常觉得千篇一

律，浮于表面，这本书完全是作者根据自己的心得体会写出来的——把复杂的事情变

简单，通俗易懂，很有功力。读这本书的过程，能够体会到作者解决问题的思路，与

自己的想法进行比较之后，使之前萦绕在心里的很多疑惑得到解决，而且书中的例子

都可以独立执行，可以借鉴来在工作中直接使用。那些对设计模式不得要领的朋友可

以看一下，是本值得一读的好书。 

博采众家之长并加以提高 

作者是我在惠普同一个研发项目组的同事，他是我认识的众多研发团队成员中很

突出的一位，对技术的热爱和对完美的执着加上对知识的渴望就是我对他的印象。这

本书给我的感觉，是一本非常实用的设计模式书籍，它采用“娓娓道来”的方式，在

大量国内外专家思想的精髓基础上，融入了作者独到的理解，再根据中国人的学习习

惯加以归类和总结。总的来说，我想推荐这本书给学习设计模式的专业编程人员。 

不打不相识 

了解济华是在跟他的一次激烈争论之后，记得是一个关于设计的问题，那次争论

之后我才真正体会到他对设计方面的理解。当济华找我帮他的新书作推荐时，我感到

非常高兴，同时也非常荣幸！《漫谈设计模式》绝对是一本看了之后让你对设计模式

有一个全新理解的书。衷心希望这本书能为大家在设计模式上带来质的飞跃！ 

 
王林 

惠普 ITSM 技术顾问 

 
风云 

CENO 公司核心技术

总监 

 
李楠 

普华永道资深软件工

程师 

 
唐宇 

惠普资深软件工程师 
 

 
钟俊华 (Peyton Zhong) 
易保资深软件工程师 
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阅书如阅人 

记得第一次见刘济华是在新加坡出差，当时一个瘦瘦的、戴着眼镜的小伙儿在

我面前，起初我担心他是否能够快速上手。慢慢接触中，发现他虽然年龄小（我常称

他为小孩）,  但能力不小：技术功底非常扎实、逻辑思维相当严谨，对一些技术问题

有着独特的理解。通过阅读这本书，发现济华不光技术了得，语言组织功力也相当老

练，让我对济华有了更深一步的了解。希望大家能够通过这本书了解他，读懂他，同

时希望大家可以通过此书学有所成！ 

是程序员，也是作家 

我认识 Co0der已经两年了，但是我从来没想到他的另外一面——一位作家。我认

为他的书籍不仅适合专家级别的 IT读者，也适合入门级的读者以及介于这二者之间的

IT读者，它有助于你对架构和设计模式有个全面的认识。我想推荐这本书籍给所有读

者，希望你们能够阅读、理解以及实践其中所提及的方法，并在你的项目中获得成功。

我希望 Co0der一路顺风，再接再厉。 

 精妙的设计模式 

济华是一个谦虚、沉稳、工作中追求完美并对技术有着执着追求的人。本书字里

行间表现出严谨、一丝不苟的风格，结合作者自身工作中的经历和感悟，阐述了设计

模式的概念和应用场景，希望读者朋友能从中体会到作者对设计模式选择和应用的精

妙之处。 

编程习惯与编程态度 

和 Co0der 共事过两年，某一天他 MSN 上给我留言说他出了一本 Design  Pattern

的书，我抱着好奇心下载下来，花了一天时间一口气读完，我才改变了设计模式图书

千篇一律的印象。这本书除了阐述一些基本的 OOP编程原则，我觉得最重要的是推荐

了一种编程习惯和编程态度，配合精简而优雅的实例代码，我想必定会为那些陷入设

计模式泥潭的初学者带来一些灵感。 

选对正确的学习方向 

刘济华做事喜欢把问题了解透彻，没有一点含糊的地方，正是因为这种严谨的做

事态度，才有了本书的诞生。这是一本非常实用的书籍，希望这本书能给广大程序爱

好者提供一个理解设计模式的正确渠道，使大家在编程中能够熟练运用设计模式思想，

拓宽解决思路。 

 
藏红岩 

IBM 大中华区创新中

心技术顾问 
 

 
Kiran Kumar Pabbathi 
Technology Consultant 

III in HP Bangalore  
 
 

 
秦峰 

百度软件工程师  
 

 
陆健 

盛大在线基础研发部

项目经理 
 

 
吕游 

金蝶软件高级顾问 
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模式被引入软件开发和 OOP 语言的流行是分不开的，在 20 世纪 80 年代末至 90
年代初，面向对象软件设计逐渐成熟，被计算机界广泛理解和接受。然而由于专业开发

人员和非专业开发人员作出的设计差异巨大，为了让 OOP 开发人员能够使用 OOP 设计

进行专业开发，经过多年的不懈努力，最终由 GoF 四人根据当时的一些成熟经验和解

决方案归纳出了 23 条最基本的设计模式，以供 OOP 开发人员学习和使用。 

本篇首先从面向对象谈起，回顾一下面向对象的一些基础概念，讲述 OOP 开发设

计带来的好处，以及为什么要学习和使用设计模式。接着在第 2 章将为读者讲述第一个

最简单也最容易理解的模式——模板方法（Template Method）模式。 
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第 1章  谈面向对象和模式 

本章将简单总结一下面向对象领域的概念，读完本章并不能使你成为面向对象的专

家，它将为你学习以下各章做准备。 

主要包括内容如下： 

 面向对象的概念和范式。 

 模式的概念及与面向对象之间的关系。 

 学习设计模式常见的问题。 

当你阅读完全书后，再回来阅读本章，你将会有更多体会，也一定能回答这些设计

模式的常见问题了。 
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