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Command
. Cé

> Egy kérés objektumként valé egységbezarasa.

* BAvebben
> Egy kérés altaldban egy fuggvényhivasként jelenik meg a
kddban. Ezzel szemben Command esetében a kérés
objektumként jelenik meg.

> Ez lehet6vé teszi a kliens kilonbozé kérésekkel vald
felparaméterezését, a kérések sorba allitasat, naplézasat
és visszavonaséat (undo).

* Alternativ név: Action

* Nagyon rendszerfuggd (C++ .NET UWP, Java, stb.) a
koncepcid értelmezése és az implementacio is

Szoftvertechnolégia és -technikdk - Tervezési mintak



Példa

* Példa: felhasznaléi parancsok
> Men(, gomb, toolbar gomb

> Résztvevok pl.: Alkalmazas, Dokumentum, Mend,
AlmenU, MenUpont, stb.

> Probléma: a GUI keretrendszer ir6i nem épithették
oele az alkalmazasfiuggd menltelem kivalasztas
kezelést =2

> Hogyan reagéljunk a menUpont kivalasztasa altal
generalt eseményekre?
- Command minta, ezt nézzik most

- Callback fuggvény - nem objektum-orientalt (strukturalt)
megoldas

- Delegate alapu megoldas - NET
- Adapter alapU megoldasok - Java
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Command Példa
* Adott egy GUI keretrendszer

> Ebben beépitett Menu (menu), Menultem (menuelem)
osztalyok felhasznaléi parancsok futtataséara

> A feladat: az alkalmazasfejlesztd ugyanazon beépitett
Menultem osztaly objektumait teljesen eltéré , réadasul
alkalmazasfiggd kédok futtatasara akarja hasznalni. PL:

- File/Open mentelem Menultem objektuma a fajlmegnyitas
kodjat kell futtassa

- Edit/Paste menuelem Menultem objektuma a paste
(beillesztés) logikahoz tartozd kdédot kell futtassa

> Ha ugyanaz az osztaly (Menultem)-> ugyanazok a
tagfUggvények. Hogyan lehet mégis eltérd kddot futtatni
eltéré Menultem objektumok esetén?
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Command példa

Click() {
if (command != null) command.Execute();

/

}

GUI keretrendszer /
<<Invoker>> <<Interface>>
TextEditorApp Menu * | Menultem | command
+AddDoc() +Click() +Execute()
A
-app
. T T T
<<Receiver>> | ]
TextDocument <<ConcreteCommand>> <<ConcreteCommand>>
-document
PasteCommand OpenCommand
+Load 1 T
+Save +Execute‘() +Execute()
+Cut -askDocumentPath()
+Copy 1
+Paste
document.Paste() path = askDocumentPath();
doc = new TextDocument(path);
app.AddDoc(doc);
doc.Load();

Zarjuk kolén Command interfészt implementalé osztalybeli objektumokba
a kéréseket, és a mentelemeket ezekkel paraméterezzik fel Magyarazat |:>

Szoftvertechnolégia és -technikdk - Tervezési mintak




Command példa magyarazat

* A példa azt illusztralja, hogy a Command minta hasznéalataval
hogyan lehet a File/Open és az Edit/Paste meniUelemekhez a
megfeleld kod futtatasat elérni egy szovegszerkeszté
alkalmazéasban.

* TextEditorApp osztily: magat az alkalmazast
reprezentalja. Tartalmaz egy Menu objektumot, ez az
alkalmazas menuije.

* A Menu tébb mentelem (MenuItem) objektumbdl all (pl.
File/Open, Edit/Paste).

* A GUI keretrendszerben bevezetink egy Command interfészt
egyetlen, Execute metdédussal

* Az altaldnos MenuItem osztalynak van egy hivatkozasa egy
Command objektumra. Ez a kezdetben null, de barmilyen
Command interfészt implementald osztalybeli objektumra
raallithato.
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Command példa magyarazat

Minden ,parancshoz” bevezetink egy Command implementaciét: a Paste-hez egy
PasteCommand osztalyt, az Open-hez egy OpenCommand osztalyt. Ezek Execute
mUveletébe a parancsspecifikus kddot tesszik (PasteCommand.Execute—>
beillesztés megvaldsitdsa, OpenCommand.Execute ->fajlmegnyitas
megvalositasa).

A Paste MenulItem command hivatkozasat egy PasteCommand objektumra allitjuk,
az Open Menultem—-ét egy OpenCommand-ra

Amikor a felhasznélé kattint egy adott menidelemen, meghivédik a MenuItem Click
mUvelete, mely meghivja a MenuI tem objektumhoz beregisztralt coommand objektum
Execute miveletét.

Ezzel pont elértUk a célunkat: futds kozben a Paste MenuItem kattintas a hozza
beregisztralt PasteCommand.Execute meghivasat eredményezi -> ez beilleszti a
szoveget. Ezzel analég médon az Open Menul tem kattintds a hozza beregisztralt
OpenCommand.Execute meghivasat eredményezi -> ez megnyit egy U
dokumentumot.

Altalanossagaban: Azaltal, hogy ugyanolyan MenuI tem osztalybeli objektumokhoz
eltér6 Command implementéacidkat regisztraltunk be, eltér6 Execute moivelet fut le,
vagyis el tudtuk érni, hogy a kattintds eseményre méas-mas kéd fusson le.

Megjegyzés: a kapcsolédd C# mintakddban a Command interfész neve TCommand
kovetve a NET konvencidkat.
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Command megjegyzések

* Példakdd: l4sd DesPattCode/Command mappa (a futtatdshoz
nevezzik at a Program osztaly Main2 fuggvényét Main-re).

* [zlés kérdése , mennyi logikat
teszink a Command . Execute-ba. Két megkozelités
lehetséges

© /o7

OpenCommand.Execute.

> A részletes implementéciét més osztélyba (Un. ,Receiver”)
tesszik, a Command.Execute ennek delegélja a kérést. Erre
példa a PasteCommand.Execute, mely a kérdéseket a
TextDocument osztalynak tovabbitja.

* A Menu és Menultem nem sziUkséges része a Command
mintadnak, a minta szempontjabdl lényegtelen, mi futtatja a
parancsot.
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Command minta altaldanossagaban

<<Interface>>
. 1
Client Invoker = Command
__________________________________________________________________ command —

| Execute()
|
| &
|

|
|
| \|/ |
|
| Receiver receiver ConcreteCommand
| <
: sesssmsssnsnasanasasisosasacs 1 -state

Aoy L

I AEom) Execute()
|
| N
———————— Creat-- - - - - - - - - - -"-"--"—-"—-—-—~

Execute() {
receiver.Action()

}
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Command - mikor hasznaljuk

* Hasznaljuk, ha
> Ha strukturélt programban callback fuggvényt hasznalnank,
objektumorientalt programban hasznaljunk commandot
helyette. Mas megkozelitésben: ezzel tudtunk
objektumspecifikus - és nem osztalyspecifikus - kddot
futtatni (ilyen volt a Menultem példa is).

> Visszavonas tAmogatéasara - eltaroljuk az el6z6 allapotot a
command-ban. L4sd Command Processor minta rovidesen!

> Szeretnénk a kéréseket kulonb6zé idében kiszolgalni (a
parancs kiadasatol, megszuletésétél ,levalasztva”). llyenkor
varakozasi sort hasznalunk, ebbe tesszik a command
objektumokat. Az egyes command objektumokban taroljuk a
parancs paramétereket, majd akéar kiulonbozé
folyamatokbdl/széalakbdl is futtathatjuk Gket.
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Command tovabbi gondolatok

» Altalanositva az alapgondolata a kovetkezé: Elvalasztja a
parancsot kiadd objektumot (pl. Menultem) attél az objektumtal,
amelyik tudja, hogyan kell lekezelni (adott Command
implementacio).

* KénnylU hozzdadni Uj parancsokat, mert ehhez egyetlen |étez
osztalyt sem kell valtoztatni. Hogyan tegyUk ezt meg?

« Osszetett parancsok tdmogatasa (lasd Composite minta késébb)

* |smétlésképpen: nagyon rendszerfuggd (NET UWP, Java, stb.) a
koncepcié értelmezése, sokszor némiképpen mast értenek alattal

> Pl. UWP-ben is mast jelent, nincs minden parancsfuttatashoz kolon
Command objektum létrehozva, viszont a parancs futtatasan tul kezelni,
hogy az adott parancs az adott pillanatban engedélyezve vagy tiltva van-e.
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Command Processor
(Parancsfuttato)




Command Processor

* A Command minta egy valtozata
* Beépitve” tAmogatja parancsok visszavonasat (Undo)

* Alapelvek

> UnExecute mUvelet bevezetése a Command interfészbe

- Minden command objektumnak tdmogatnia kell a valtoztatdsanak
visszavonasat is az UnExecute mivelethez

- Minden command objektum az Execute soran eltarolja
tagvéltozokban azt az allapotot, mely a visszavonashoz szikséges

> CommandProcessor 0sztaly bevezetése

- Eltarolja a méar futtatott command objektumokat, hogy ha késébb a
parancs visszavonasara kerUl sor, rendelkezésre élljon a command
objektum

- A parancsok futtatisat és visszavonasat rajta keresztil végezzik
(ExecuteCommand és UnExecuteLastCommand miveletek)
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Command Processor példa

<<Interface>>
CommandProcessor commands | Command
store, (un)execute
+ExecuteCommand(cmd: Command) *
+UnExecuteLastCommand() Execute() 0
UnExecute
1’| commandProcessor A
_____ ' — —— —— — — —
<<Receiver>> : :
TextDocument <<ConcreteCommand>> <<ConcreteCommand>>
<<Controller>> _documents
TextEditorApp roxt -document CapitalizeCommand AnotherCommand
, P
| 1 -originalText -state
+GetSelectedText() il -stateForUndo
: : +SetSelectedText() S| e
I I +RestoreText() A U]
I I
e Createe - - - - - ——m—m———————— — ' /I\
I I
L ———— == — = Create—-— - - ————————"—"—"—"—"—"—"—-"—-"—"—"—-"——— - — — 4

Capitalize parancs: a kijelolt szoveget nagybet(ssé alakitja
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Command Processor példa

* Kijelolt szoveg nagybetlssé alakitdsanak lépései majd visszavonasa

cmd

@
. :Commnand
actor :TextEditorApp
Processor

T T T
I,— Request() ! :
| |
| cmd = \New\; f
: ExecuteCommand(cmd)—bL
|

|

|

|

| |

| |

| |

| |

| |

| |

| |

| |

:— UndoRequest()—PL

—— UnExecuteLastCommand()—

pushCommand(cmd)

cmd = popCommand()

:CapitalizeCommand
I

UnExecute()

Resto reText(originaIText)—>|-—r|
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doc :TextDocument

|
Execute() text = GetSelectedText()

capText = capitalizeText(text) I

|
SetSeIectedText(capText)4>|-—r|




Példa magyarazat

* Kijelolt szoveg nagybetlssé alakitdsadnak |épései

1. A felhasznalé kijelol egy szoveget és kéri ennek
nagybet(ssé alakitasat. Lényegtelen, milyen médon, a
példankban a TextEditorApp fogadja a kérést.

2. A TextEditorApp létrehoz egy
CapitalizeCommand objektumot, és meghivja a
CommandProcessor. ExecuteCommand
mUveletét, paraméterként dtadva neki a parancs
objektumot. Ez a mivelet:

1. Meghivja a command objektum Execute mulveletét (igy
lefut a parancs kddja - a példadban nagybetlssé alakitja a
kijelolt szoveget)

2. Eltarolja a parancs objektumot egy command
gyUjteményben a pushCommand mdvelettel (hogy az
esetleges késébbi Undo sordn meglegyen)
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Példa magyarazat

* A felhasznaléi visszavonas (Undo) |épései

1. A felhasznalé kéri az utolsé parancs visszavonasat.
Lényegtelen, milyen mdédon, a példankban a
TextEditorApp fogadja a kérést.

2. ATextEditorApp meghivjaa

CommandProcessor.
UnExecuteLastCommand mUveletét. Ez a
mUvelet:

1. Kiveszi a legutoljara eltarolt parancs objektumot a parancs
gyUjteményébdl (popCommand mivelet)

2. Erre a parancs objektumra meghivja az UnExecute
mUveletet (igy lefut a parancs azon kddja, mely
visszacsinalja a parancs éltal kordbban végrehajtott
valtoztatasokat)
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Példa

* K&d: lasd DesPattCode/CommandProcessor
mappa

> A kéd futtathaté és debugolhatd, a Program
osztalyban a Main2 fuggvényt nevezzik at Main-re
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Command Processor altalanossagaban

<<Interface>>

commands| Command
store, (un)execute————=>
*

CommandProcessor

+ExecuteCommand(cmd: Command)

E t
+UnExecuteLastCommand() xecute()

UnExecute()

1| commandProcessor A
_______ o
I I
L L
Controller Receiver receiver ConcreteCommandA ConcreteCommandB
1%‘— -state -state
-stateForUndo -stateForUndo
T T
| | Execute() Execute()
I I UnExecute() UnExecute()
I I
! ! A\ A
| - === Creat¢e - ————————————— — — —
I
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Command Processor megjegyzések

A Command két miveletét Execute-nak és
UnExecute-nak neveztik. Szokésos a Do és Undo
nevek hasznéalata is, illetve az UnExecute-ra a Revert
alternativa.

* A parancs végrehajtas soran toérekedjunk arra, hogy
a visszaallitdshoz csak azon éallapotot mentsik el,
mely a visszaallitAshoz mindenképpen szikséges

> Ha pl. egy szévegszerkeszté esetén minden parancs
soran a teljes dokumentum tartalméat elmentjuk, akkor
nagyméret( dokumentum esetén hamar kifuthatunk a
memoriabdl (vagy csak nagyon kevés [épés
visszavonasat tudjuk tdmogatni).
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Memento




Memento
. Cél

> Az egységbezaras megsértése nélkil a kilvildg szaméara
elérhetévé tenni az objektum belsé allapotat:

- Vagyis pl. anélkul, hogy a védett valtozokat publikussa tennénk
- |gy az objektum allapota késébb visszaallithatd

 Példa: Visszavonas (Undo) funkcié
megvaldsitdsa egy dokumentum esetén

Célok kifejtése |:>
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Memento

* Visszavonhatd mQveletek

» Bar a Memento a Command/Command Processor minta nélkul is
hasznalhato, jellemzben ezekkel célszerl kombinalni, mi is ezt tesszik

> A visszavonas sokszor nehéz vagy lehetetlen anélkul, hogy az objektum (pl.
dokumentum) teljes allapotét elmentenék, majd visszaallitanank a visszavonas soran
(pl. dokumentum teljes tartalmét torlé ,Clear” parancs visszavonasa).

> Az objektum teljes allapota viszont altaldban nem elérhetd mas osztalyok szdméra,
mert az egységbezaras miatt a tagvaltozdk védettek (private).

> Csak az visszavonashoz valé allapotmentés lehetésége miatt kellene ezeket a
véltozokat publikussa tenni. Nem tesszik (teljesen szembe menne az egységbezéras
elvével)! Inkabb alkalmazzuk a Memento mintét.

* A Memento minta lényege, hogy egy objektum (pl. dokumentum) adott
allapotat egy Memento objektumba csomagoljuk be, és ilyen
,becsomagolt” formaban tessziuk elérhetévé (a visszavonas
megvaldsitdsdhoz)
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Memento példa

* Feladat : Clear parancs megvaldsitasa (torli a dokumentum
teljes tartalmat)

* Ehhez bevezetjik a ClearCommand parancs osztalyt
(Command Processor minta, Command implementéacid)

* AClearCommand az Execute mUveletében el kell
mentse a TextDocument teljes allapotat, és UnExecute
soran vissza is kell allitsa

> De a TextDocument nem fér hozzd a TextEditor
allapotahoz (text és egyéb tagvaltozdk private-ok és nincs
mindenhez lekérdezé/beéllitd fuggvény sem)

> Nem is akarjuk ezeket publikussa/kdzvetlen hozzaférhetévé tenni
(egységbezaras megbrzése)

> Helyette: bevezetink egy memento (TextDocMemento)
osztalyt. Ennek minden objektuma a dokumentum adott

idépontbeli 4llapotét tarolja a tagvaltozdiban (a tagvéltozdi
Jtukorképei” a dokumentum tagvaltozéinak)
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Memento példa

<<Originator>>

<<Memento>>
TextDocument TextDocMemento
-text

——————— Create — ————3> text

+CreateMemento(): TextDocMemento

+TextDocMemento(text, ...
+RestoreFromMemento(m: TextDocMemento) ( )

- +GetState(): text, ...
+Clear() document etState(): text,
1
\ 1'[' -memento
CreateMemento() BN
{ <<CareTaker>>
ClearCommand

return new TextDocMemento(text, ...);

} +Execute()
+UnExecute()
N [
RestoreFromMemento(m: TextDocMemento) N
{ Execute()
{
(text, ...) = m.GetState();
} memento = document.CreateMemento();
) |
|
UnExecute() BN
Clear parancs megvalodsitasa (torli {
a dOkumentum tel.JeS tartalmét) document.RestoreFromMemento(memento);
}

Szoftvertechnolégia és -technikdk - Tervezési mintak




Memento szekvenciadiagram

command:

ClearCommand

I

—Execute()—>L

doc: TextDocument Konstruktorban: allapot
mentése a memento

objektumba

T
I
I
I
m = CreateMemento()
/ / tructor(<state>) memento:
new/: constructor(<state>)—
TextDocMemento
I
I
I
I
I
I

storeMemento(m)

—UnExecute ()

I
I
I
I
I
I
I
I
I
I

I
RestoreFromMemento(m)
<state> = GetState() >|j
| |
I
I
I

Megjegyzés: a <state> az 4bran a mentendd dokumentum éallapotot jelenti (text és
egyéb tagvaltozok, melyeket a clear parancs modosit)

T
I
I
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Memento példa

* Parancs (Clear példa) futtatasa lépések (a
ClearCommand.Execute a  belépési pont”)

1. Egy memento formajaban elmentjik az aktualis

dokumentum &llapotot
- document.CreateMemento () hivasa, mely visszaad

egy Uj memento objektumot, mely a dokumentum aktuélis
allapotat tartalmazza a tagvéltozdiban

- A parancs objektum elmenti egy tagvaltozéba ezt a memento
objektumot a késdbbi visszaallitdshoz

2. Lefut a parancs lényegi kddja, a clear ,kipucolja” a
dokumentum belsé allapotat (text és egyéb
tagvaltozok kezddértékre llitasa)
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Memento példa

* Parancs (Clear példa) visszavonasa |épések (a
ClearCommand.UnExecute a , belépési

pont”)

Visszaallitjuk a korabbi dokumentumallapotot

- A tagvaltozdban tarolt memento objektumot
paraméterként atadva
document.RestoreFromMemento () hivasa

- A document.RestoreFromMemento () a
paraméterként kapott memento alapjan visszaallitja a
dokumentum korabbi allapotat (tagvaltozok értékének
visszaallitdsa)
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Memento példa

* K&d: lasd DesPattCode/ MementoWithCommandProcessor
mappa (a futtatdshoz nevezzik &t a Program osztaly Main2
fuggvényét Main-re).

* Ez kicsit 0sszetettebb implementacio, mint amit az el6zé
didkon néztink
> A TextDocument osztalynak nem csak a text tagvéaltozd adja az
allapotat, hanem a selectionStartIndex és

selectionLenght tagok is (ezek hatdrozzdk meg az aktudlis
kijelolést a dokumentumban)

> Ezeket is elmentjiuk a memento osztalyunkba és visszaéllitjuk az
UnExecute soran

> gy kicsit életszer(ibb a példa

> A példa futtathato, az App/Program osztaly Main2 fuggvényét kell
Main-re nevezni a futtatashoz és debuggolashoz
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Memento minta altaldnossagaban

-originator
Originator Memento
-memento(s)

-state L _cCreate —>] ctate CareTaker
+CreateMemento(): Memento +Memento(state)
+RestoreFromMemento(m: Memento) +GetState():State

freateMemento() Originator mddositas el6tt: A

} return new Memento(state); memento = originator.CreateMemento();

AN

Originator korabbi allapotanak visszadllitasa

RestoreFromMemento(m: Memento) (adott memento alapjan):

{

originator.RestoreFromMemento(memento);
state = m.GetState();

}

 Originator: az 6 allapotat kell tudni visszaallitani.
> A CreateMemento() elment (pontosabban visszaadja a state &llapotot egy Memento objektum formajaban)

> A SetMemento() visszaallit (pontosabban bedllitja a state allapotot a paraméterben megkapott Memento
objektum alapjan)

* Memento: az Originator allapotat tarolja és elméletileg csak az Originator szdméra biztosit hozzaférést az
allapothoz (state), de e nem minden programozasi nyelven megvaldsithato.

» CareTaker: nyilvantartja a mementot/mementokat (nem kell feltétlen command legyen)
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Memento minta altaldnossagaban

 Szekvenciadiagram

:CareTaker

T
|

Do()

p—

:Originator Konstruktorban: dllapot

m = CreateMemento()

storeMemento(m)

Revert()—P

RestoreFromMemento(m)

: objektumba
I
I

mentése a memento

/new/: constructor(state)—P»

:Memento

I
I
I
I
I
I
I
I
I
I

state = GetState()—}D
|
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Memento megjegyzes

* Eddig azt mondtuk, hogy a Memento abban
segit, hogy ne kelljen publikussé tenni az
Originator (pl. TextDocument) tagvaltozoit

> Nem tesszUk publikussé

> Es nem is vezetiink be olyan publikus mGveleteket,
melyekkel direktben le lehetne kérdezni és be
lehetne allitani dket (ez is sértené az egységbezarast)
- Vagyis marad a Memento, mint célszer( megoldéas
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Memento

* Hasznaljuk, ha
> Egy objektum (rész)allapotat késdbb vissza kell allitani és
ennek tAmogatasahoz meg kellene sérteni az objektum

egységbezarasat
* Elényok: * Hatranyok:
> Megbrzi az egységbezaras > Memento hasznélata sokszor
hatarait er6forrasigényes (pl. teljes
dokumentum allapot mentése
sok példanyban)
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Adapter (Illesztd)
(Wrapper)




Adapter

- Cél
> Egy osztaly interfészét olyan interfésszé konvertélja, amilyent
a kliens vér. Lehetévé teszi olyan osztalyok egyUttmuikodését,

melyek egyébként az inkompatibilis interfészeik miatt nem
tudnanak egyuttmikodni.

* Alternativ név: Wrapper

* Elve V
> &'

Nem megfeleld interfész Megoldéas: adapter
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Adapter - példa

* A feladatunk egy vektorgrafikus alkalmazéas elkészitése

> A felhasznald kilonbozé grafikus alakzatokat tud elhelyezni a
feluleten. Tdmogatni kell a vonal, téglalap, stb. alakzatot, valamint a
szerkeszthetd szévegdobozt is (amibe lehet gépelni futas kozben)

> BevezetUnk egy Shape Gsosztalyt, hogy az alakzatokat egységesen
szeretnék kezelni (esetinkben egy heterogén kollekciéban tudjuk
tarolni). A grafikus alakzatokat ebbél a Shape osztalybdl
szarmaztatjuk. PL. LineShape, RectShape, EditableTextShape.

> Probléma: az EditableTextShape (egy szerkesztheté szovegdoboz
teljes logikajanak) megvaldsitdsa nagyon-nagyon nehéz,
beldthatatlan mennyiségl munka.
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Adapter - példa folytatas

> T.fh. az alkalmazéast egy adott keretrendszerre (pl. UWP) épitve
irjuk, amiben mMar van egy beépitett szerkeszthetd szévegdoboz
(TextBox osztaly), ami tudja mindazt, amit az EditableTextShape-tél
elvarunk. J6 lenne ezt felhasznalni.

> Probléma: a beépitett TextBox osztalyt nem tudjuk kézvetlenol
felhasznalni, mert nem megfeleld az interfésze, ugyanis nem a
Shape osztalybdl szarmazik (emiatt nem tudjuk a tobbi Shape-el
egyUtt egységesen kezelni). Mivel egy ,beépitett” osztaly, a
forraskédjat nem is tudjuk maédositani (hogy a Shape osztalybdl
szarmazzon)

> Probléma: nem tudjuk Ujrafelhasznalni a meglévé osztalyt!

> Megoldas: Adapter minta hasznalata (Object Adapter vagy Class
Adapter)
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Kiindulas

DrawingEditor

shapes

Shape

* +GetBoundingBox()
+CreateManipulator()

7

LineShape

RectShape

+GetBoundingBox()
+CreateManipulator()

+GetBoundingBox()
+CreateManipulator()

TextBox

+GetExtent()

* ADrawingEditor egy Shape listat tarol (heterogén kollekcid), a

TextBox nem tehetd bele

* A GetBoundingBox mUvelet egy befoglalé téglalapot ad vissza

* ACreateManipulator egy ,manipulator” objektumot, amivel az adott

tipusuU alakzat szerkeszthetd (pl. &tméretezetd, stb., nincs jelentésége a

példaban)
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Példa megoldas Object Adapterrel

<<Target>> <<Adaptee>>
. . shapes | Sh TextBox
DrawingEditor P Shape
%
+GetBoundingBox()
+CreateManipulator() +GetExtent()
l I l textBox
: A
LineShape RectShape <<Adapter>>
EditableTextShape
+GetBoundingBox() +GetBoundingBox()
+CreateManipulator() +CreateManipulator() +GetBoundingBox()
+CreateManipulator()
. . AN
CreateManipulator() GetBoundingBox()
{ {
return new TextManipulator();
}
return textBox.GetExtent();
}

Magyarazat |:>
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Példa megoldas Object Adapterrel

* Az eredeti tervinknek megfeleléen leszarmaztatunk az Shape
osztalybdl (vagy, ha a Shape interfész, implementéljuk azt) =2
Ezleszaz EditableTextShape osztaly. Igy az
EditableTextShape-nek jo lesz az interfésze, a
DrawingEditor tudja ezt is kezelni.

* AzEditableTextShape nem maga valdsitja meg a
mUveletek tobbségét. Helyette:

> Példanyosit és becsomagol egy TextBox osztalyt

> A miveletek tobbségénél tovabbhiv a TextBox osztalyba,
delegéalja a kéréseket. A példdban a GetBoundingBox
mUvelet a TextBox GetExtent-et hivja.

e

* lgyaEditableTextShape fel tudja hasznalni a mar
meglévé komplex logikat (TextBox osztaly)

* Megjegyzés: a példaban a Shape egy absztrakt osztaly, lehetne
interfész is, nincs jelentésége.
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Példa megoldas Object Adapterrel

» K&d: lasd DesPattCode/Adapter mappa

* A legfontosabb rész maga az adapter

{

class EditableTextShape : Shape

// A becsomagolt/adaptalandd osztaly
TextBox textBox;

J cos

protected override Rect GetBoundingBox()

{
// Ez a lelke, ahol csak lehet, tovabbitjuk a kérést
// a becsomagolt/adaptalandé osztalynak, felhasznaljuk
// a kédjat
return textBox.GetExtent();

Szoftvertechnolégia és -technikdk - Tervezési mintak




Adapter

* Adapter minta 4ltalanossagaban

* Két valtozat
> Object Adapter
> Class Adapter
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Object Adapter struktura

Client Target Adaptee
............ ;-/-qequ-é;t( ) “m-l-r-épeci-;‘-i-cRe(iJest() i
Zr A adaptee
Adapter
+Request() 1| Request() AN
{

apatee.SpecificRequest();

}

=)

Magyarazat
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Object Adapter magyarazat

» Adaptee: Az adaptalandé osztaly, melynek nem
megfelelé az interfésze (emiatt nem tudjuk az adott
kornyezetben trividlis egyszeriséggel felhasznalni).

 Adapter (EditableTextShape) : lllesztd, az Adaptee
interfészt a Target interfésszé  konvertalja”.
Tartalmaz egy hivatkozast egy adaptee objektumra
(becsomagol egyet). A miveletei, ahol csak tehetik,
a becsomagolt adaptee mUveleteit hivjak.

* Target (Shape): Interfész, amit a kliens hasznal. A
gyakorlatban lehet interfész vagy absztrakt osztéaly
IS.
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Class adapter struktura

<<Interface>>
Client | - | Target Adaptee
+Request() """"""""""" +Specificzlzequest()
7
|
Adapter
+Request() i {Request() AN
SpecificRequest();
}
Alapja: tartalmazas (becsomagolas) E>
helyett leszarmaztatés. Magyarazat
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Class Adapter magyarazat

* A szerepek alapvetéen megegyeznek az Object
Adapterével, ami kilonbség:

> Az Adapter nem becsomagoléassal hasznélja fel az
Adaptee kddjat, hanem leszarmaztatassal. Az
Adapter mUveletei, ahol csak tehetik, az 6s Adaptee
muveleteit hivjak.

> Mivel a legtobb nyelv (pl. Java, C#) nem tdmogatja a
tobbszords oroklést, a Target itt csak interfész lehet,
6sosztaly nem!

> Kevésbé rugalmas, mint az Object Adapter, altaldban
az Object Adapter véltozatot preferaljuk!
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Adapter dsszefoglald

* Hasznaljuk: ha nem tudunk valamilyen osztalyt
Ujrafelhasznélni egy kornyezetben, mert nem jé
az interfésze

* Megjegyzések
> (Az Object Adapter esetében nem minden esetben
szUkséges tagvaltozoként tarolni az Adaptee-t,
ritkadbb esetben az Adapter mUvelete maga
példanyositja majd el is dobja az Adaptee
objektumot. Ekkor nem asszociacié, hanem csak
fuggbség van az Adapter és az Adaptee kozott.)
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Composite (Osszetett)




Composite

* Célja
> Rész-egész viszonyban allé objektumokat fastrukturaba
rendezi

> A kliensek szamara lehetévé teszi, hogy az egyszer( és
Osszetett (kompozit) objektumokat egységesen kezelje

* Példa

> Olyan grafikus alkalmazas, amely lehetévé teszi elemi és
Osszetett grafikus objektumokat tartalmazoé rajzok
|étrehozasat

> A Panel egy olyan 6sszetett grafikus elem, mely grafikus
alakzatokat tartalmaz (tetszdlegeseket, akar mas Panel
objektumok is lehetnek rajtal) :>
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Composite példa

Rect

App -
\ > Line
Panel
E Text2 Li‘l Text3
Rect
\Line Rect
Textl
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Composite példa

<<Interface>>
i raphics . raphics
DrawingDocument grap Graphics grap
* *
DrawAll() +Draw()
T T
| | | |
<<lLeaf>> <<lLeaf>> <<lLeaf>> <<Composite>>
Line Rect Text Panel
+Draw +Draw +Draw +Draw [
+Add(g: Graphics)
+Remove(g: Graphics)
+GetChild(index: int): Graphics
DrawAll()
{ i ) Draw()
foreach (g in graphics) g.Draw() {
}

foreach (g in graphics) g.Draw()
}

Magyarazat |:>

Szoftvertechnolégia és -technikdk - Tervezési mintak




Composite példa magyarazat

* DrawingDocument: egy olyan dokumentumot
reprezental, mely kilonbozé grafikus alakzatokat
tarol és kezel

* Ezen grafikus alakzatok lehetnek
> Elemiek (levél, leaf), mint pl. Line, Rect, Text.

> Osszetettek, mint pl. a Panel (mely maga is
tartalmazhat elemi és 6sszetett alakzatokat).

* Graphics: a grafikus alakzatok kozos
interfésze/Bse, attol fuggetlendl, hogy elemi vagy
Osszetett az alakzat
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Composite példa magyarazat

* A Composite minta egyik alapelve, hogy egységesen
kezeli az elemi (LLine, Rect, Text) és az 6sszetett
(Panel) objektumokat. Ez a példaban két pontban is
megjelenik:

> A DrawingDocument kézds gyUjteményben tarolja az
elemi és Gsszetett objektumokat (ez a graphics tag).

Megteheti mert az 6sszetett Panel is implementélja a
Graphic interfészt.

> A DrawAl1l mdveletben a kirajzolé kéd nem kulénbdztetni
meg - vagyis egységesen kezeli - az elemi és dsszetett
objektumokat (nincsenek tipus szerint levalogatva): mindre
egységesen a Draw () mUveletet hivja.

o A dsszetett Panel Draw muUvelete az 4ltala tartalmazott
alakzatokat rajzolja ki, pont ez volt a célunk!

» K&d: lasd DesPattCode/Composite mappa
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Composite altaldnossagaban

<<Interface>>

i items children
Client Component
* *
OperationOnltems() Operaion
A
_________ __ ____
I I
| |
Leaf Composite
+Operation() +Operation()

+Add(c: Component)
+Remove(c: Component)
+GetChild(index: int): Component

OperationOnltems() Operation()
{ {

foreach (i in items) i.Operation() foreach (c in children) c.Operation()
} }
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Composite

* Hasznaljuk, ha
> Objektumok rész-egész viszonyéat szeretnénk kezelni
(jellemzéen fastrukturaban)

> A kliensek szdmaéra el akarjuk rejteni, hogy egy objektum
elemi objektum vagy kompozit objektum: bizonyos miveletek
szempontjabél egységesen szeretnénk kezelni dket
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Composite megjegyzések

* A gyerekek kezelése nem tud egységes lennil

> Hiszen az csak az 6sszetett (példankban a Panel)

osztaly objektumaira értelmezett (Add, Remove,
GetChild)

> A kliens pl. tipusellenérzéssel tudja megnézni, hogy
az adott elem Osszetett-e (pl. C#-ban az ,is”, Java-
ban az ,instanceof” operatorral), pl.
— if (item is Composite) ...
> Az Add, Remove, GetChild mUveletek hivasdhoz a
kliensnek a kompozit osztalyra/interfészre kell
castolnia a hivatkozasat
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Tervezési mintak 6sszefoglalé




Tovabbi tervezési mintak

* A klasszikus ,GoF” mintak kozUl is kimaradt par:

> Prototype, Builder, Bridge, Mediator, Chain of Responsibility,
Visitor, Decorator, Iterator, State, stb.

e SzAmos nem é&ltaldnos tervezési minta létezik, pl.

> Elosztott, konkurens rendszerekre jellemzé mintak
- Szolgéltatas hozzaférés
- Konfiguracio
- Esemény kezelés
- Szinkronizacio
- Konkurencia
> Valds idejl rendszerekre jellemzd mintak

> Vallalati rendszerekre jellemzé mintak
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Osszefoglalas

* Tapasztalati tudast hordoznak
> Miis ra tudunk jonni, de
- J6 sokéig tart
- Nem jovink r
- Miért ne tanuljunk masok tapasztalataibol
> Ertékes tudas!

e Célunk

> Ismerjink meg minél tobb mintat

> HosszUtavon legalabb arra emlékezzink, hogy egy
adott problémakadrben mely mintakat lehet jél
hasznalni
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