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[生成に関するパターン]

■ Abstract Factory パターン

互いに関連したり依存し合うオブジェクト群を，その具象クラスを明確にせずに生成す

るためのインタフェースを提供する．

■ Builder パターン

複合オブジェクトについて，その作成過程を表現形式に依存しないものにすることによ

り，同じ作成過程で異なる表現形式のオブジェクトを生成できるようにする．

■ Factory Method パターン

オブジェクトを生成する時のインタフェースだけを規定して，実際にどのクラスをイン

スタンス化するかはサブクラスが決めるようにする．

Client

AbstractProductA

ProductA1ProductA2

AbstractProductB

ProductB1ProductB2

AbstractFactory

+ createProductA()
+ createProductB()

ConcreteFactory1

+ createProductA()
+ createProductB()

ConcreteFactory2

+ createProductA()
+ createProductB()

…
product = factoryMethod();
…

return new ConcreteProduct;

Creator

+ factoryMethod()
+ anOperation()

ConcreteCreator

+ factoryMethod()

Product

ConcreteProduct

Product

Director

+ construct()

Builder

+ buildPart()

ConcreteBuilder

+ buildPart()
+ getResult()

for all objects in structure{
builder->buildPart()

}

builder

■ Prototype パターン

生成すべきオブジェクトの種類を原形となるインスタンスを使って明確にし，それをコ

ピーすることで新たなオブジェクトの生成を行う．

■ Singleton パターン

あるクラスに対してインスタンスが1つしか存在しないことを保証し，それにアクセス

するためのグローバルな方法を提供する．

Client

+ operation()

ConcretePrototype1

+ clone()

ConcretePrototype2

+ clone()

return copy of self;return copy of self;

p = prototype->Clone()

Prototype

+ clone()

prototype

Singleton
-$ uniqueInstance
- singletonData

+ $getInstance()
+ singletonOperation()
+ getSingletonData()

return uniqueInstance;
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 出典：「デザインパターン」，Eric Gamma 他，ソフトバンクパブリッシング



[構造に関するパターン]

■ Adapter パターン

あるクラスのインタフェースを，クライアントが求める他のインタフェースへ変換する．

Adapter パターンは，インタフェースに互換性のないクラス同士を組み合わせることが

できるようにする．

■ Bridge パターン

抽出されたクラスと実装を分離して，それらを独立に変更できるようにする．

specificRequest();

Client Adaptee

+ specificRequest()

<<interface>>
Target

+ request()

Adapter

+ request()

<<implementation>>

クラスに対する適合

adaptee->specificRequest();

Client Adaptee

+ specificRequest()

<<interface>>
Target

+ request()

Adapter

+ request()

+adaptee

オブジェクトに対する適合

imp->operationImp();

ConcreteImplementorB

+ operationImp

ConcreteImplementorA

+ operationImp()

Client

Abstraction

+ operation()

Implementor

+ operationImp()

imp

RefinedAbstraction

■ Composite パターン

部分－全体階層を表現するために，オブジェクトを木構造に組み立てる．

Composite パターンにより，クライアントは個々のオブジェクトとオブジェクトを合成

したものを一様に扱うことができるようになる．

■ Decorator パターン

オブジェクトに責任を動的に追加する．サブクラス化よりも柔軟な機能拡張方法を提供

する．

Leaf

+ operation()

Component

+ operation()
+ add(Component)
+ remove(Component)
+ getChild(int)

Composite

+ operation()
+ add(Component)
+ remove(Component)
+ getChild(int)

Client
*

for all g in children
g.operation();

component->operation();

Decorator::operation();
addedBehavior();

ConcreteDecoratorB

+ operation()
+ addedBehavior()

ConcreteDecoratorA
- addedState

+ operation()

ConcreteComponent

+ operation()

Decorator

+ operation()

Component

+ operation()
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■ Facade パターン

サブシステム内に存在する複数のインタフェースに1つの統一インタフェースを与える．

サブシステムの利用を容易にするための高レベルインタフェースを定義する．

■ Flyweight パターン

多数の細かいオブジェクトを効率良くサポートするために共有を利用する．

■ Proxy パターン

あるオブジェクトへのアクセスを制御するために，そのオブジェクトの代理，または入れ

ものを提供する．

AClass1

AClass2

AClass3

AClass5

AClass4

AClass6 AClass7

Facade
subsystem classes

if (flyweight[key] exists){
return existing flyweight;

} else {
create new flyweight;
add it to pool of flyweights;
return the new flyweight;

}

Flyweight

+ operation()

FlyweightFactory

+ getFlyweight (key)

ConcreteFlyweight
- intrinsicState

+ operation(extrinsicState)

UnsharedConcreteFlyweight
- allState

+ operation(extrinsicState)

Client

flyweight

*

…
realSubject->Request ();
…

Subject

+ request()

Proxy

+ request()

Client

RealSubject

+ request()

realSubject

[振舞に関するパターン]

■ Chain Of Responsibility パターン

1つ以上のオブジェクトに要求を処理する機会を与えることにより，要求を送信するオ

ブジェクトと受信するオブジェクトの結合を避ける．受信する複数のオブジェクトをチ

ェーン状につなぎ，あるオブジェクトがその要求を処理するまで，そのチェーンに沿っ

て要求を渡して行く．

■ Command パターン

要求をオブジェクトとしてカプセル化することによって，異なる要求や，要求からなる

キューやログにより，クライアントをパラメータ化する．また，取消可能なオペレーシ

ョンをサポートする．

■ Interpreter パターン

言語に対して，文法表現と，それを使用して文を解釈するインタプリタを一緒に定義す

る．

ConcreteHandler1

+ handleRequest()

ConcreteHandler2

+ handleRequest()

Handler

+ handleRequest()

Client

successor

ConcreteCommand
- state

+ execute()

Command

+ execute()

Receiver

+ action()

Client Invoker

receiver->action();

receiver

NonterminalExpression

+ interpret(Context)

TerminalExpression

+ interpret(Context)

AbstractExpression

+ interpret()

Client Context

*
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■ Iterator パターン

集約オブジェクトが基にある内部表現を公開せずに，その要素に順にアクセスする方法

を提供する．

■ Mediator パターン

オブジェクト群の相互作用をカプセル化するオブジェクトを定義する．オブジェクト同

士がお互いを明示的に参照し合うことがないようにして，結合度を低めることを促進す

る．それにより，オブジェクトの相互作用を独立に変えることができるようにする．

■ Memento パターン

カプセル化を破壊せずに，オブジェクトの内部状態を捉えて外面化しておき，オブジェ

クトを後にこの状態に戻すことができるようにする．

Iterator

+ first()
+ next()
+ isDone()
+ currentItem()

ConcreteAggregate

+ createIterator ()

Aggregate

+ createIterator()

Client

return new ConcreteIterator(this);

ConcreteIterator

ConcreteMediator ConcreteColleague1 ConcreteColleague2

ColleagueMediator
mediator

Caretaker

Originator
- state

+ setMemento(m : Memento)
+ createMemento()

Memento
- state

+ getState()
+ setState()

return new Memento(state);

state = m->getState();

memento

■ Observer パターン

あるオブジェクトが状態を変えた時に，それに依存するすべてのオブジェクトに自動的

にそのことが知らされ，また，それらが更新されるように，オブジェクト間に1対多の

依存関係を定義する．

■ State パターン

オブジェクトの内部状態が変化した時に，オブジェクトが振舞を変えるようにする．ク

ラス内では，振舞の変化を記述せず，状態を表すオブジェクトを導入することでこれを

実現する．

■ Strategy パターン

アルゴリズムの集合を定義し，各アルゴリズムをカプセル化して，それらを交換可能に

する．アルゴリズムを，それを利用するクライアントからは独立に変更することができ

るようにする．

ConcreteSubject
- subjectState

+ getState()

Observer

+ update()

Subject

+ attach(Observer)
+ detach(Observer)
+ notify()

ConcreteObserver
- observerState

+ update()

return subjectState;

observerState = subject->getState();

for all o in observers {
o->update();

}

observers

*

subject

State

+ handle()

Context

+ request()

ConcreteStateB

+ handle()

ConcreteStateA

+ handle()

state->handle()

state

ConcreteStrategyA

Strategy

+ algorithmInterface()

Context

+ contextInterface()

ConcreteStrategyB ConcreteStrategyC

strategy
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■ Template Method パターン

1つのオペレーションにアルゴリズムのスケルトンを定義しておき，その中の幾つか

のステップについては，サブクラスでの定義にまかせることにする．アルゴリズムの

構造を変えずに，アルゴリズム中のあるステップをサブクラスで再定義する．

■ Visitor パターン

あるオブジェクト構造上の要素で実行されるオペレーションを表現する．オペレーショ

ンを加えるオブジェクトのクラスに変更を加えずに，新しいオペレーションを定義する

ことができるようにする．

AbstractClass

+ templateMethod()
+ primitiveOperation1()
+ primitiveOperation2()

ConcreteClass

+ primitiveOperation1()
+ primitiveOperation2()

…
primitiveOperation1();
primitiveOperation2();
…

Visitor

+ visitConcreteElementA(ConcreteElementA)
+ visitConcreteElementB(ConcreteElementB)

ConcreteVisitor2

+ visitConcreteElementA(ConcreteElementA)
+ visitConcreteElementB(ConcreteElementB)

ConcreteVisitor1

+ visitConcreteElementA(ConcreteElementA)
+ visitConcreteElementB(ConcreteElementB)

Client

ObjectStructure Element

+ accept(Visitor)

ConcreteElementA

+ accept(v : Visitor)
+ operationA()

ConcreteElementB

+ accept(v : Visitor)
+ operationB()

[accept]
v->visitConcreteElementA(this);

[accept]
v->visitConcreteElementB(this);

*
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