!'_ Verhaltensmuster

Befehl
(Command, Action)



i /weck

= Kapsle einen Befehl als Objekt

Klienten mit verschiedenen Anfragen parametrieren
OPs in Schlange stellen

Logbuch flhren

OPs ruickgangig machen



i Motivation

Klassenbibliothek enthalten z.B. Buttons und Menus
= Klassenbibliothek implementiert zugehdorige OPs nicht
= Anwendung weil}, wie Objekt behandelt werden kann

= Steuerungselemente einer Klassenbibliothek kdnnen
Anfragen an unbekannte Anwendungsobjekte richten,
Indem Anfrage zu Objekt gemacht wird

s Abstrakte Klasse Befehl deklariert Schnittstelle zum
Ausfiihren von OPs

= Einfachster Fall: nur abstrakte FuehreAus()-OP



: Befehl
Klient Aufrufer >
FuehreAus()
L » Empfanger
Aktion() |« KonkreterBefehl
FuehreAus()
i > zustand

Empfanger -> Aktion()




i Tellnehmer

Aufrufer / Ausldser (MenuEintraq)
= befiehlt dem Befehlsobjekt, Anfrage auszufiihren
= Befehl
= deklariert eine Schnittstelle zum Ausfihren einer OP
= Konkreter Befehl
= definiert Anbindung eines Empfangers an eine Aktion
= Implementiert FuehreAus durch Aufrufen entsprechender OPs beim
Empfanger
s Klient
= erzeugt ein KonkreterBefehl-Objekt und tGbergibt diesem den
Empfanger
= Empfanger
= weil3, wie die OPs auszufthren sind




i Interaktion

Empfanger Klient Befenhl

‘ new Befehl

SpeichernBefehl(einBefehl)

Aufrufer

Aktion()

y FuehreAus()




i Befehlsmuster — Einfligen

Anwendung

Menue |

MenueEintrag

Geklickt()

Befehl

FuehreAus()

befehl->FuehreAus()

Dokument

FuegeHinzu()

EinfuegenBefehl

FuehreAus()

Dokument->FuegeHinzu()




i Konsequenzen

= Befehlsmuster entkoppelt das Anfrage-
auslosende-Objekt von dem Anfrage-umsetzenden

Objekt
= Befehlsobjekte konnen manipuliert und erweitert
werden

= mehrere Befehlsobjekte konnen ein
zusammengesetztes Befehlsobjekt bilden

= Nneue Befehlsobjekte konnen leicht hinzugeflgt
werden, da keine existierenden Klassen geandert

werden mussen



i Anwendbarkelit (1)

= Objekte mit auszuftiihrender Aktion parametrieren
= z.B. MenueEintrag-Objekte

= Anfragen zu versch. Zeitpunkten spezifizieren, aufreihen
und ausfuhren
= Unabhang. Lebensdauer eines Befehlsobjektes
= Befehlsobjekt zu anderen Prozess transferieren und ausfiihren

= Undo
= Zustande in einer Befehlsgeschichte speichern
= Sequentieller Zugriff auf diese Liste
= unbegrenztes Undo / Redo



i Anwendbarkeit (11)

= Mitprotokollieren von Anderungen
= Befehlsklassenschnittstelle erweitern (Laden und Speichern)
= Logbuch dadurch anlegbar

= nhach Systemabsturz erneutes Ausfihren der gespeicherten
Befehlsobjekte

= System mittels komplexer OPs strukturieren, die aus
primitiven OPs aufgebaut sind



i Implementierung (1)

Intelligenz von Befehlsobjekten

= Befehlsobjekte nur Verbindung zw. Empfanger und den
OPs, die die Anfrage umsetzen

= Befehlsobjekte aber auch mit extrem umfangreichen
Funktionen maoglich, die alle Funktionalitat selbst
Implementieren
= Befehle von Klassen unabhéngig
= kein passender Empfanger existiert
= Empfanger ist nur implizit bekannt



i Implementierung (11)

Undo / Redo

Konkrete Befehlsklasse um einen Zustand erweitern,
dieser speichert: Empfanger, Argumente fur die OPSs,
Originalwerte im Empfanger

nur ein Undo
= nur zuletzt ausgeflihrtes Befehlsobjekt speichern

mehrfaches Undo

= Befehlsgeschichte speichern, in dieser Liste sequentiell Vor- und
Zurtck-gehen ermdglicht Undo und Redo

= Mmaximale Listenlange = Anzahl der Undo- und Redo-Ebenen



i Implementierung (111)

Vermeidung von Fehlerlawinen im Undo

Fehleransammlung, wenn Befehle mehrfach ausgefuhrt,
rickgangig gemacht und erneut ausgefthrt werden

Verfremdung vom Originalzustand

Losung: weitere Zustandsinformationen im Befehlsobjekt
speichern



i Beispielcode Allgemein

= public interface Befehl {
public void FuehreAus();
}
= class KonkreterBefehl implements Befehl {
public KonkreterBefehl (Befehlsempfanger b ){
I/l Befehlsempfanger und evtl. Parameter merken

}

public void FuehreAus() { I/l Operation durch den
I/l Befehlsempfanger ausfuhren lassen

}



i Beispielcode Einflgen

= public interface Befehl {
public void FuehreAus();
}
= class EinfuegenBefehl implements Befehl {
public EinfuegenBefehl (Dokument d ){
doc = d;
}
public void FuehreAus() {
doc.FuegeHinzu();

}

private Dokument doc;



i Beispielcode Beenden

= public interface Befehl {
public void FuehreAus();
}
= class BeendenBefehl implements Befehl {
public BeendenBefehl (Anwendung a ){

anw = a;
}
public void FuehreAus() {
anw.exit();
}

private Anwendung anw;



i Beispielcode Undo / Redo

= public interface Befehl {
public void FuehreAus();// Operation ausfthren
public void Rueck(); /[ Operation wieder riickgangig machen



i Beispielcode Undo / Redo

class VerschiebenBefehl implements Befehl {

public VerschiebenBefehl(GraphObj o, int dx, int dy) {
obj = o; deltax = dx; deltay = dy;

}

public void FuehreAus() {
obj.move(deltax, deltay);

}

public void Rueck() {
obj.move(-deltax, -deltay);

}

private GraphObj obj;

private int deltax;

private int deltay;
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