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每一个设计模式描述了一个在我们周围不断重复发生的问题，以及该问题的解决方案的核心。这样，你
就能一次又一次地使用该方案而不必做重复劳动。设计模式的核心在于提供了相关问题的解决方案，使
得人们可以更加简单方便的复用成功的设计和体系结构。

设计模式的四个基本要素：模式名称、问题(应该在何时使用模式)、解决方案(设计的内容)、效果(模式
应用的效果)。

分为三类，创建型模式主要是处理创建对象，结构型模式主要是处理类和对象的组合，行为型模式主要
是描述类或者对象的交互行为，具体如下(红色粗体记忆关键字表示常考必须记住的):
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架构模式:软件设计中的高层决策，例如C/S结构就属于架构模式,
架构模式反映了开发软件系统过程中所作的基本设计决策。

设计模式:每一个设计模式描述了一个在我们周围不断重复发生的
问题，以及该问题的解决方案的核心。这样，你就能一次又一次地
使用该方案而不必做重复劳动。设计模式的核心在于提供了相关问
题的解决方案，使得人们可以更加简单方便的复用成功的的设计和
体系结构。四个基本要素:模式名称、问题（应该在何时使用模
式）、解决方案（设计的内容）、效果（模式应用的效果）。

惯用法:是最低层的模式，关注软件系统的设计与实现，实现时通
过某种特定的程序设计语言来描述构件与构件之间的关系。每种编
程语言都有它自己特定的模式，即语言的惯用法。例如引用一计数
就是C++语言中的一种惯用法。

设计模式



 

 

 

 

 

工厂模式（Factory Pattern）：
工厂模式就像是一家披萨店。你告诉披萨店你想要什么类型的披萨，它会根据你的需求为你制作披萨。在这里，披萨店就
是一个工厂，披萨是工厂创建的产品。
生活中的例子： 你在购物时可以使用工厂模式，告诉工厂你需要哪种类型的衣服，然后工厂可以根据你的需求制作并提供
相应的衣服。

单例模式（Singleton Pattern）：
单例模式确保一个类只有一个实例。这就像一座城市只有一个市长，无论多少人住在这座城市，市长都是唯一的。
生活中的例子： 操作系统的任务管理器就是一个单例模式的应用。无论打开多少个任务管理器窗口，它们都指向同一个任
务管理器实例。

建造者模式（Builder Pattern）：
建造者模式像是建造一座房子。你可以选择房子的类型、颜色、材料等，并由建筑工人按照你的选择来构建房子。
假设你是一位工程师，有一个木制房子构建者和一个砖瓦房子构建者。你的任务是根据客户的要求建造不同类型的房子。
客户A需要一座木制房子，你将选择木制房子构建者，然后使用它的方法来逐步构建木制房子，包括设置木质墙壁、建造
屋顶和安装窗户。客户B需要一座砖瓦房子，你将选择砖瓦房子构建者，并使用它的方法来逐步构建砖瓦房子，包括砖瓦
墙壁、瓦片屋顶和大窗户。
通过构建者模式，你可以根据客户的需求，逐步构建不同类型的房子，而不必亲自处理所有细节。这使得构建过程灵活且
可维护，同时允许创建不同风格和材质的房子。
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原型模式（Prototype Pattern）：
原型模式通过复制现有对象来创建新对象。这就像使用3D打印机复制一件艺术品或零件，从一个原型创建多个相同的物品。
生活中的例子： 在电影制作中，制作人可以使用原型模式来复制特效道具，以便在不同场景中使用多个相同的道具。
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速记口诀：单抽元件厂
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