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Das Command-Muster

Aufrufe verkapselin

In diesem Kapitel heben wir die Verkapselung auf ein ganz
neues Niveau: Wir werden Methodenaufrufe verkapseln.

Ja, richtig gehort: Methodenaufrufe. Damit kdnnen wir Teile von Berechnungen »ein-

frieren«, wodurch sich das aufrufende Objekt nicht um die Details der Berechnung

kiimmern muss. Es nutzt einfach die eingefrorene Methode fiir die Erfullung seiner

Aufgabe. Mit diesen verkapselten Methodenaufrufen sind aber noch ganz andere

schlaue Dinge moglich. Wir kénnen sie beispielsweise zur Protokollierung nutzen

oder sie wiederverwenden, um eine »Ruckgangig«-Funktionalitdt zu implementieren.
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Die Adapter- und Facade-Muster
Anpassungsfahigkeit beweisen

In diesem Kapitel versuchen wir so unmogliche Dinge wie die
Quadratur des Kreises. Klingt ausgeschlossen? Aber nicht mit Entwurfsmustern.
Erinnern Sie sich noch an das Decorator-Muster? Wir haben Objekte verpackt, um sie mit
Verantwortlichkeiten zu versehen. Diesmal verpacken wir Objekte, damit ihre Schnittstel-
len wie etwas aussehen, das sie nicht sind. So kénnen wir Designs, die bestimmte Schnitt-
stellen erwarten, an Klassen anpassen, die eine andere Schnittstelle implementieren. Und
das ist noch nicht alles. Wenn wir schon dabei sind, sehen wir uns gleich noch ein anderes

Muster an, das Objekte verpackt, um ihre Schnittstelle zu vereinfachen.
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Haben Sie schon einmal »guter Bulle, boser Bulle« gespielt?
Sie sind der gute Polizist und stellen alle Ihre Dienste auf eine nette und freundliche Weise
bereit. Wenn Sie aber nicht wollen, dass jeder ungefragt lhre Dienste nutzt, Gbernimmt der
bdse Polizist die Zugangskontrolle flr Sie. Denn genau das tun Proxies (»Stellvertreter«):
Sie kontrollieren und verwalten den Zugriff. Wie Sie sehen werden, gibt es viele Mdglichkei-
ten, Proxies als Vertreter fir andere Objekte zu nutzen. Proxies sind daflr bekannt, dass sie
fur die von ihnen vertretenen Objekte komplette Methodenaufrufe iber das Internet abwi-

ckeln. AulRerdem nehmen sie bekanntermalen den Platz einiger ziemlich fauler Objekte ein.
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Zusammengesetzte Muster

Muster von Mustern

Inhaltsverzeichnis

Wer hatte gedacht, dass Muster auch zusammenarbeiten
konnen? Sie haben bereits die erbitterten Kamingesprache miterlebt (und dabei
haben wir [hnen die Seiten mit dem »Pattern Death Match« noch gar nicht gezeigt,

die wir auf Druck des Verlegers wieder entfernen mussten). Wer hatte gedacht, dass

Muster eigentlich sogar recht gut miteinander auskommen kénnen? Ob Sie’s glauben

oder nicht — einige der machtigsten OO-Entwiirfe verwenden Kombinationen mehrerer

Muster. Machen Sie sich bereit fir die nachste Stufe lhrer Entwurfsmuster-Fahigkeiten:

zusammengesetzte Muster (»Compound-Muster«)

wollen den Wert auf 120 BPM erhohen.
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View
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View
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120 BPM aktualisiert.

® OO steverung

DJ-Steuerung
BPM eingeben Den »>Sehnellev<<.
g A
==y
—
wodurch dev Controller
aufgerufen wird.
/ Dev Controller weist. das
Model an, seine BPM-
Zahl um eins zu evhohen
Controller

Die BPM-Zahl betrint 120
Das heif3t, wir erhalten jede halbe
Sekunde eine Bcat—Benatkwthiwﬁwa
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Ein Wiedersehen mit den Enten

Was haben wir getan?

Ein Blick aus der VogelEntenperspektive: das Klassendiagramm

Der Koénig der zusammengesetzten Muster
Willkommen zu Model-View-Controller
Genauer hingesehen ...

MVC als eine Reihe von Mustern verstehen
MVC, um den Beat zu steuern

Erstellung der Einzelteile

Ein Blick auf die konkrete Klasse BeatModel
Der View

Den View implementieren

Und damit zum Controller

Die Einzelteile zusammensetzen ...

Strategy erforschen

Das Model adaptieren

Noch ein Probelauf ...

Werkzeuge fiir Ihren Entwurfs-Werkzeugkasten
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Anhang: Ubrig gebliebene Muster

Inhaltsverzeichnis

Nicht jeder kann der Beliebteste sein. seit der Erstversffentlichung

von Design Patterns: Elements of Reusable Object-Oriented Software hat sich viel

verandert. Entwickler haben diese Muster tausendfach verwendet. Die in diesem

Anhang vorgestellten Muster sind Vollmitglieder der offiziellen GoF-Musterfamilie,

werden aber nicht so oft genutzt wie die bisher gezeigten. Trotzdem sind sie auf ihre

eigene Art groRartig, und wenn die Situation es erfordert, kbnnen Sie sie einsetzen,

ohne sich dafiir zu schamen. In diesem Anhang wollen wir Ihnen einen Uberblick dar-

Uber geben, worum es bei diesen Mustern geht.
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Wie man dieses benutzt

Fiir wen ist dieses Buch?

Wenn Sie alle diese Fragen mit »Ja« beantworten kénnen ...

@ Konnen Sie Java? (Sie miissen kein Guru sein.) ('—\

Ale unseve Beispicle sind n
@ Moéchten Sie Entwurfsmuster lernen, verstehen, behal-

Java 5cschv‘\cba\. Gie sollten die
ten und anwenden, einschlief3lich der OO-Entwurfsprin-

. bev
Le dieses Buths 3
- . 5 é'runr\d\“'-"‘zc\7 .
zipien, auf denen Entwurfsmuster basieren? auth verstehen, wenn Sie eine

andeve ob\')c\({‘,or'\cnﬁcr‘tc Sprathe

@ Ziehen Sie eine anregende Unterhaltung beim Abend- behevvsthen

essen einer trockenen, langweiligen Vorlesung vor?

... 1st dieses Buch etwas fur Sie.

Wer sollte eher Abstand von diesem Buch nehmen?

Wenn Sie eine dieser Fragen mit »Ja« beantworten mussen ...

@ Ist die objektorientierte Programmierung kom-
plettes Neuland fir Sie?

Sind Sie ein Top-OO-Entwickler, der ein Buch zum
Nachschlagen sucht?

Sind Sie ein Softwarearchitekt auf der Suche nach
Enterprise-Entwurfsmustern?

® ©@ 6

Haben Sie Angst, etwas Neues auszuprobieren?
Ist Innen eine Wurzelkanalbehandlung lieber, als
Streifen kombiniert mit Karos zu tragen? Glauben
Sie, dass ein Technikfachbuch, in dem Java-Kom-
ponenten vermenschlicht werden, nicht serios sein
kann?

... ist dieses Buch nicht das richtige fur Sie. (—%

EAnmcrkung aus dem Marketing;
Dieses Bueh ist etwas fur Jjeden,
der eine Kreditkarte besitzt.
Auch Barzahlung ist méglidh..—]
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Die

Wir wissen, was Sie gerade denken

»Kann das wirklich ein seritses Programmierlehrbuch sein?«
»Was sollen all die Abbildungen?«

»Kann ich das auf diese Weise wirklich lernen?«

[h ﬁch'kn
i denkf,
DAg HIE sei wichf:’a.

Und wir wissen, was lhr Gehirn gerade denki. f

Ihr Gehirn lechzt nach Neuem. Es ist standig dabet, Ihre Umgebung abzu-

suchen, und es wartet auf etwas Ungewdhnliches. So ist es nun einmal gebaut,
und es hilft Ihnen zu tberleben.

Also, was macht Ihr Gehirn mit all den gewdhnlichen, normalen Routine-
sachen, denen Sie begegnen? Es tut alles in seiner Macht Stehende, damit
es dadurch nicht bei seiner eigentlichen Arbeit gestort wird: Dinge zu er-
fassen, die wirklich wichtig sind. Es gibt sich nicht damit ab, Langweiliges
zu speichern, sondern lasst dieses gar nicht erst durch den »Dies-ist-offen-
sichtlich-nicht-wichtig«-Filter.

Woher weiff Thr Gehirn denn, was wichtig ist? Nehmen Sie an, Sie machen

Na toll. Nur noch
642 trockene,
langweilige Seiten.

einen Tagesausflug und ein Tiger springt vor Thnen aus dem Gebtisch: Was
passiert dabei in Threm Kopf und Ihrem Korper?

Neuronen feuern. Gefiihle werden angekurbelt. Chemische Substanzen

durchfluten Sie.
Und so weil3 Ihr Gehirn:

Dies muss wichtig sein! Vergiss es nicht!

Aber nun stellen Sie sich vor, Sie sind zu Hause oder in einer Bibliothek.
In einer sicheren, warmen, tigerfreien Zone. Sie lernen. Bereiten sich
auf eine Prifung vor. Oder Sie versuchen, sich in irgendein schwieriges
Thema einzuarbeiten, von dem Ihr Chef glaubt, Sie brauchten dafiir
eine Woche oder héchstens zehn Tage.

Da ist nur ein Problem: Ihr Gehirn versucht, Thnen einen groB3en
Gefallen zu tun. Es versucht, dafiir zu sorgen, dass diese offensichtlich un-
wichtigen Inhalte nicht knappe Ressourcen verstopfen. Ressourcen, die
besser dafiir verwendet wiirden, die wirklich wichtigen Dinge zu spei-
chern. Wie Tiger. Wie die Gefahren des Feuers. Wie die Notwendigkeit,
schnell das Browserfenster mit dem YouTube-Video zu einer Alien-
Entfithrung zu verbergen, wenn Thr Chef die Nase ins Biro steckt.

Und es gibt keine einfache Moglichkeit, Ihrem Gehirn zu sagen:
»Hey, Gehirn, vielen Dank, aber egal, wie langweilig dieses Buch auch ist und
wie klein der Ausschlag auf meiner emotionalen Richterskala gerade ist, ich
will wirklich, dass du diesen Kram behaltst.«
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Wie man dieses benutzt

\Wir stellen uns unsere Leser-nnen 3]s aktiv Lernende vor-

Also, was ist notig, damit Sie etwas lernen? Erst einmal mussen Sie es aufneh-
men und dann dafir sorgen, dass Sie es nicht wieder vergessen. Es geht nicht
darum, Fakten in thren Kopf zu schieben. Nach den neuesten Forschungsergeb-
nissen der Kognitionswissenschaft, der Neurobiologie und der Lernpsychologie
gehort zum Lernen viel mehr als nur Text auf einer Seite. Wir wissen, was lhr
Gehirn anmacht.

Einige der Lernprinzipien dieser Buchreihe: Muss eine Methog Lerrk
ode 4
a entxern
N . o . uT dem Server thode aus
Bilder einsetzen. An Bilder kann man sich viel besser erinnern als an Worte aufrufen, Metne

allein und lernt so viel effektiver (bis zu 89 % Verbesserung bei Abrufbarkeits-
und Lerntransferstudien). AuRerdem werden die Dinge dadurch verstand-
licher. Text in oder neben die Grafiken setzen, auf die sie sich beziehen,
anstatt darunter oder auf eine andere Seite. Die Leserinnen und Leser
werden auf den Bildinhalt bezogene Probleme dann mit doppelt so hoher

Wahrscheinlichkeit |5sen konnen. @\6

Verwenden Sie einen gespréchsorientierten stil mit personlicher Ansprache. Nach
neueren Untersuchungen haben Studierende nach dem Lernen bei Tests um bis zu

40 % besser abgeschnitten, wenn der Inhalt Leser:innen direkt in der ersten Person
und im lockeren Stil angesprochen hat statt in einem formalen Ton. Halten Sie keinen
Vortrag, sondern erzahlen Sie Geschichten.Benutzen Sie eine zwanglose Sprache.
Nehmen Sie sich selbst nicht zu ernst.Wiirden Sie einer anregenden Unterhaltung

® beim Abendessen mehr Aufmerksamkeit schenken oder einem Vortrag?

doCalc()

Riickgabewert

Es ist wirklich dtzend,
eine abstrakfe Methode

zu sein, S0 ganz ohne
Korper ...

——Qf Bringen Sie die Lernenden dazu, intensiver nachzudenken. Mit ande-
< ren Worten:Falls Sie nicht aktiv Ihre Neuronen strapazieren, passiert

y in lhrem Gehirn nicht viel.Ein Leser oder eine Leserin muss motiviert,

y .  begeistert und neugierig sein und angeregt werden, Probleme zu

! T 2 l 16sen, Schliisse zu ziehen und sich neues Wissen anzueignen.Und dafir

Ergibt es einen Sinn zu
sagen: Wanne TST-EIN Bade-
Zimmer? Badezimmer IsT-
EINE Wanne? Oder ist das
eine HAT-EINE-Beziehung?

pe— { J brauchen Sie Herausforderungen, Ubungen,zum Nach- "ﬁ\ .
void umherwandern () ; denken anregende Fragen und Tatigkeiten, die beide (~4
7\ Seiten des Gehirns und mehrere Sinne einbeziehen. \ X
Yew %0‘)\1 e Z\;\\& . .
me’c\\"‘”\- ™ o Ziehen Sie die Aufmerksamkeit der Lernenden auf sich - und
PR e behalten Sie sie. Wir alle haben schon Erfahrungen dieser Art

gemacht: »lch will das wirklich lernen, aber ich kann einfach nicht tber

Seite 1 hinaus wach bleiben.« Ihr Gehirn passt auf, wenn Dinge ungewshnlich,

interessant, merkwrdig, auffallig, unerwartet sind. Ein neues, schwieriges, techni-

sches Thema zu lernen, muss nicht langweilig sein.Wenn es das nicht ist, lernt Ihr Gehirn viel schneller.

Sprechen Sie Gefiihle an. Wir wissen, dass Ihre Fahigkeit, sich an etwas zu erinnern, wesentlich von des-
sen emotionalem Gehalt abhangt.Sie erinnern sich an das, was Sie bewegt. Sie erinnern sich, wenn Sie et-
was fihlen. Nein, wir erzahlen keine herzzerreifenden Geschichten tber einen Jungen und seinen Hund.
Was wir erzahlen, ruft Uberraschungs-, Neugier-, SpaB- und Was-soll-das?-Emotionen hervorund €
dieses Hochgefiihl, das Sie beim Ldsen eines puzzles empfinden oder wenn Sie etwas lernen, das
alle anderen schwierig finden.Oder wenn Sie merken, dass Sie etwas kénnen, das dieser »lch-bin-
ein—besserer—Techniker—als-du«—Typ aus der Technikabteilung nicht kann.
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Metakognition: Nachdenken ibers Penken

Wenn Sie wirklich lernen méchten, und zwar schneller und nachhaltiger, dann
schenken Sie Threr Aufmerksamkeit Aufmerksamkeit. Denken Sie dartiber nach,
wie Sie denken. Lernen Sie, wie Sie lernen.

Wie konnte
ich mein Gehirn wohl
dazu kriegen, diesen

Die meisten von uns haben in ihrer Jugend keine Kurse in Metakognition oder Kram zu behalten ...

Lerntheorie gehabt. Es wurde von uns erwartet, dass wir lernen, aber nur selten
wurde uns auch beigebracht, wie man lernt. Q

Wir nehmen aber an, dass Sie wirklich etwas tiber Entwurfsmuster lernen mochten,
wenn Sie dieses Buch in den Handen halten. Und wahrscheinlich méchten Sie
nicht viel Zeit aufwenden. Und Sie wollen sich an das erinnern, was Sie lesen, und es
anwenden konnen. Und deshalb miissen Sie es verstehen. Wenn Sie so viel wie mog-
lich von diesem Buch profitieren wollen oder von irgendeinem anderen
Buch oder einer anderen Lernerfahrung, iibernchmen Sie Verantwortung
fiir Ihr Gehirn. Thr Gehirn im Zusammenhang mit diesem Lernstoff.

Der Trick besteht darin, Ihr Gehirn dazu zu bringen, neuen Lernstoft als
etwas wirklich Wichtiges anzusehen. Als entscheidend fiir Thr Wohlbefin-
den. So wichtig wie einen Tiger. Andernfalls stecken Sie in einem dauer-

haften Kampf, in dem Thr Gehirn sein Bestes gibt, um die neuen Inhalte

davon abzuhalten, hangen zu bleiben.

Wie bringen Sie also lhr Gehirn dazu, Entwurfsmuster
fiir so wichtig zu halten wie einen Tiger?

Da gibt es den langsamen, ermiidenden Weg oder den schnelleren, effektiveren Weg. Der langsame Weg
geht tiber bloBe Wiederholung. Natiirlich ist Ihnen klar, dass Sie lernen und sich sogar an die langweiligsten
Themen erinnern konnen, wenn Sie sich dieselbe Sache immer wieder einhdammern. Wenn Sie nur oft genug
wiederholen, sagt Ihr Gehirn: »Er hat zwar nicht das Gefihl, dass das wichtig ist, aber er sieht sich dieselbe
Sache immer und tmmer wieder an — dann muss sie wohl wichtig sein.«

Der schnellere Weg besteht darin, alles zu tun, was die Gehirnaktivitit erhoht, vor allem verschiedene
Arten von Gehirnaktivitit. Eine wichtige Rolle dabei spielen die auf der vorhergehenden Seite erwahnten
Dinge — alles Dinge, die nachweislich dabei helfen, dass IThr Gehirn fir Sie arbeitet. So hat sich z. B. in Unter-
suchungen gezeigt: Wenn Worter i den Abbildungen stehen, die sie beschreiben (und nicht irgendwo anders
auf der Seite, z.B. in einer Bildunterschrift oder im Text), versucht Ihr Gehirn, herauszufinden, wie die
Worter und das Bild zusammenhidngen, und dadurch feuern mehr Neuronen. Und je mehr Neuronen feuern,
umso grofer ist die Chance, dass Thr Gehirn mitbekommt: Bei dieser Sache lohnt es sich, aufzupassen, und
vielleicht auch, sich daran zu erinnern.

Ein lockerer Sprachstil hilft, denn Menschen tendieren zu hoherer Aufmerksamkeit, wenn thnen bewusst ist,
dass sie ein Gesprach fiilhren — man erwartet dann ja von thnen, dass sie dem Gespréach folgen und sich betei-
ligen. Das Erstaunliche daran ist: Es 1st Ihrem Gehirn ziemlich egal, dass die »Unterhaltung« zwischen Thnen
und einem Buch stattfindet! Wenn der Schreibstil dagegen formal und trocken ist, hat Ihr Gehirn den gleichen
Eindruck wie bei einem Vortrag, bei dem in einem Raum passive Zuhorer sitzen. Nicht nétig, wach zu bleiben.

Aber Abbildungen und ein lockerer Sprachstil sind erst der Anfang.
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Wie man dieses benutzt

Pas haben WIR getan:

Wir haben Bilder verwendet, weil Ihr Gehirn auf visuelle Eindriicke eingestellt ist, nicht auf
Text. Soweit es Ihr Gehirn betrifft, sagt ein Bild wirklich mehr als 1.024 Worte. Und dort, wo Text
und Abbildungen zusammenwirken, haben wir den Text iz die Bilder eingebettet, denn Ihr Ge-
hirn arbeitet besser, wenn der Text mnerhalb der Sache steht, auf die er sich bezieht, und nicht in
einer Bildunterschrift oder irgendwo vergraben im Text.

Wir haben Redundanz cingesetzt, d. h. dasselbe auf unterschiedliche Art und mit verschiedenen
Medientypen ausgedriickt, damit Sie es Uber mehrere Sinne aufnehmen. Das erh6ht die Chance,
dass die Inhalte an mehr als nur einer Stelle in Threm Gehirn verankert werden.

Wir haben Konzepte und Bilder in unerwarteter Weise eingesetzt, weil Ihr Gehirn auf Neuig-
keiten programmiert ist. Und wir haben Bilder und Ideen mit zumindest etwas emotionalem
Charakter verwendet, weil Thr Gehirn darauf eingestellt ist, auf die Biochemie von Gefiihlen zu
achten. An alles, was ein Gefiihl in Thnen auslost, konnen Sie sich mit hoherer Wahrscheinlichkeit
erinnern, selbst wenn dieses Gefiihl nicht mehr ist als ein bisschen Belustigung, Uberraschung
oder Interesse.

Wir haben einen umgangssprachlichen Stil mit direkter Anrede benutzt, denn Ihr Gehirn ist
von Natur aus aufmerksamer, wenn es Sie in einer Unterhaltung wahnt, als wenn es davon aus-
geht, dass Sie passiv einer Prasentation zuhdren — sogar dann, wenn Sie lesen.

Wir haben mehr als 100 Aktivitdten fiir Sie vorgesehen, denn Ihr Gehirn lernt und behalt von
Natur aus besser, wenn Sie Dinge tun, als wenn Sie nur dariiber lesen. Und wir haben die Ubun-
gen zwar anspruchsvoll, aber doch 16sbar gemacht, denn so ist es den meisten Lesern am liebsten.

Wir haben mehrere unterschiedliche Lernstile eingesetzt, denn vielleicht bevorzugen Sie ein
Schritt-flir-Schritt-Vorgehen, wihrend ein anderer erst einmal den groben Zusammenhang ver-
stehen und ein Dritter einfach nur ein Codebeispiel sehen mochte. Aber ganz abgesehen von den
jeweiligen Lernvorlieben profitiert jeder davon, wenn er die gleichen Inhalte in unterschiedlicher
Form prisentiert bekommt.

Wir liefern Inhalte fiir beide Seiten Ihres Gehirns, denn je mehr Sie von Threm Gehirn ein-
setzen, umso wahrscheinlicher werden Sie lernen und behalten, und umso langer bleiben Sie
konzentriert. Wenn Sie mit einer Seite des Gehirns arbeiten, bedeutet das haufig, dass sich die
andere Seite des Gehirns ausruhen kann; so konnen Sie tiber einen ldngeren Zeitraum produkti-
ver lernen.

Und wir haben Geschichten und Ubungen aufgenommen, die mehr als einen Blickwinkel
reprisentieren, denn Ihr Gehirn lernt von Natur aus intensiver, wenn es gezwungen ist, selbst
zu analysieren und zu beurteilen.

Wir haben Herausforderungen cingefiigt: in Form von Ubungen und indem wir Fragen
stellen, auf die es nicht immer eine eindeutige Antwort gibt, denn Thr Gehirn ist darauf einge-
stellt, zu lernen und sich zu erinnern, wenn es an etwas arbeiten muss. Uberlegen Sie: Thren Kirper
bekommen Sie ja auch nicht in Form, wenn Sie die Menschen auf dem Sportplatz nur beobachten.
Aber wir haben unser Bestes getan, um dafiir zu sorgen, dass Sie — wenn Sie schon hart arbeiten
— an den richtigen Dingen arbeiten. Dass Sie nicht einen einzigen Dendriten darauf ver-
schwenden, cin schwer verstandliches Beispiel zu verarbeiten oder einen schwierigen, mit Fach-
begriffen gespickten oder ibermaBig gedrangten Text zu analysieren.

Wir haben Menschen cingesetzt. In Geschichten, Beispielen, Bildern usw. — denn Sie sind ein
Mensch. Und Ihr Gehirn schenkt Menschen mehr Aufmerksamkeit als Dingen.
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Sehneiden Sie dies gus und heftep,
Sie es an [hren Kuhlsehrank.

Immer langsam. Je mehr Sie verste-
hen, umso weniger miissen Sie aus-
wendig lernen.

Lesen Sie nicht nur. Halten Sie inne und denken
Sie nach. Wenn das Buch Sie etwas fragt, sprin-
gen Sie nicht einfach zur Antwort. Stellen Sie
sich vor, dass Sie das wirklich jemand fragt. Je
grindlicher Sie Ihr Gehirn zum Nachdenken
zwingen, umso groBer ist die Chance, dass Sie
lernen und behalten.

@ Bearbeiten Sie die Ubungen. Machen
Sie sich selbst Notizen.

Wir haben sie entworfen, aber wenn wir sie
auch fiir Sie 16sen wiirden, ware dass, als wiirde
ein anderer Thr Training fir Sie absolvieren.
Und sehen Sie sich die Ubungen nicht einfach nur
an. Benutzen Sie einen Bleistift. Es deutet
vieles darauf hin, dass kérperliche Aktivitat
beim Lernen den Lernerfolg erhéhen kann.

(3@ Lesen Sie die Abschnitte »Es gibt keine
Dummen Fragen«.

Und zwar alle. Das sind keine Zusatzanmerkun-
gen — sie gehoren zum Kerninhalt! Uber-
springen Sie sie nicht.

@ Lesen Sie dies als Letztes vor dem
Schlafengehen. Oder lesen Sie danach

zumindest nichts Anspruchsvolles mehr.

Ein Teil des Lernprozesses (vor allem die Uber-
tragung in das Langzeitgedachtnis) findet erst

statt, nachdem Sie das Buch zur Seite gelegt haben.

Ihr Gehirn braucht Zeit fur sich, um weitere
Verarbeitung zu leisten. Wenn Sie in dieser Zeit
etwas Neues aufnehmen, geht ein Teil dessen,
was Sie gerade gelernt haben, verloren.

@ Trinken Sie Wasser. Viel.

Thr Gehirn arbeitet am besten in einem schénen
Flissigkeitsbad. Austrocknung (zu der es schon
kommen kann, bevor Sie iiberhaupt Durst ver-
spuren) beeintrachtigt die kognitive Funktion.

®

Die

Und das konnen SIE tun, um sich
lhr Gehirn untertan zv machen

So, wir haben unseren Teil der Arbeit geleistet. Der Rest liegt bei
Thnen. Diese Tipps sind ein Anfang; horen Sie auf Ihr Gehirn und
finden Sie heraus, was bei Ihnen funktioniert und
was nicht. Probieren Sie neue Wege aus.

Reden Sie driiber. Laut.

Sprechen aktiviert einen anderen Teil des Ge-

hirns. Wenn Sie etwas verstehen wollen oder Thre
Chancen verbessern mdchten, sich spater daran zu
erinnern, sagen Sie es laut. Noch besser: Versuchen
Sie, es jemand anderem laut zu erkldren. Sie lernen
dann schneller und haben vielleicht Ideen, auf die
Sie beim bloBen Lesen nie gekommen wéren.
Horen Sie auf lhr Gehirn.

Achten Sie darauf, Ihr Gehirn nicht zu tberladen.
Wenn Sie merken, dass Sie etwas nur noch uber-
fliegen oder dass Sie das gerade erst Gelesene ver-
gessen haben, ist es Zeit fiir eine Pause. Ab einem
bestimmten Punkt lernen Sie nicht mehr schneller,
indem Sie mehr hineinzustopfen versuchen; das
kann sogar den Lernprozess storen.

Aber bitte mit Gefiihl!

Thr Gehirn muss wissen, dass es um etwas Wichtiges
geht. Lassen Sie sich in die Geschichten hineinzie-
hen. Erfinden Sie eigene Bildunterschriften fur die
Fotos. Uber einen schlechten Scherz zu stéhnen, ist
tmmer noch besser, als gar nichts zu fithlen.

Entwerfen Sie etwas!

Wenden Sie das hier Gelernte auf einen Entwurf
an, an dem Sie gerade arbeiten, oder gestalten Sie
ein dlteres Projekt damit um. Tun Sie irgendetwas,
um weitere Erfahrungen zu sammeln, die tber die
Ubungen und Aktivititen in diesem Buch hinaus-
gehen. Sie brauchen dazu nur einen Bleistift und
ein Problem, das es zu l6sen gilt ... ein Problem,
das von einem oder mehreren Entwurfsmustern
profitieren wiirde.
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