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Zusatz Ubungsblatt: Command Pattern

Freiwillige Bearbeitung! Diese Ubung kénnen Sie zum weiteren Selbststudium zum Thema Design Patterns
bearbeiten. Es wird keine Bonuspunkte auf die Aufgaben in dieser Ubung geben. Die Aufgaben werden nicht
durch die Tutoren korrigiert. Falls Sie Feedback auf lhre Losung erhalten mdéchten, kdnnen Sie dieses in den
Sprechstunden der Veranstalter erhalten. Bringen Sie bitte Ihre Lésungen ausgedruckt mit (ausgenommen
Code) und halten Sie ein einen Laptop mit lhrem Source Code bereit.

Aufgabe 1

Ziel: Anwendung des Command Patterns

Die Flashcards-Anwendung soll so erweitert werden, so dass das Ul weniger Kopplung zu den Operationen des
Domanenmodells aufweist.

a) Entkopplung von Domanenmodell Operationen
Schreiben Sie Klassen, die die Folgenden drei Operationen mittels des Command Patterns implementieren:

1. Hinzufugen einer Flashcard
2. Entfernen einer Flashcard
3. Anderungen am Inhalt (Frage- und/oder Antwortseite) einer Flashcard

Schreiben Sie flir jedes der drei Commands Unit-Tests, die prufen, ob die Operation erfolgreich
durchgeflihrt wurde.

Nutzen Sie die erstellten Commands, um die bisherigen Aufrufe flr die drei Operationen in den Klassen
FlashcardsWindow und FlashcardEditor zu ersetzten. Diese Ul Klassen, kdnnen danach immer noch die
Klasse Flashcard oder FlashcardSeries nutzen. Es dirfen aber keine Abhangigkeiten zu den konkreten
Methoden fur die drei implementierten Operationen (z.B. Flashcard.setQuestion(String text) oder
FlashcardSeries.addCard(Flashcard flashcard)) bestehen. Andere Methoden, wie z.B. Methoden zum
Setzten der Metadaten, sind nicht Teil des Command Patterns und kénnen weiter genutzt werden.

b) Dokumentation des Command Patterns

Erstellen Sie ein UML Klassendiagramm welches lhre Implementierung des Command Patterns dokumen-
tiert. Die Klassen sollten alle fur das Pattern relevanten Methoden zeigen. Weitere Methoden sind nicht auf-
zuflUhren. Notieren Sie welche Klassen welche Rollen des Patterns inne haben (entweder im Diagramm, sie-
he ,Design Pattern - Introduction” Folie 27, oder extern in lhrem Lésungsdokument).

Erlautern Sie kurz welche Klassen in lhrer Implementierung fir das Erstellen eines Commands
Verantwortlich sind. Welche Klassen haben dadurch Kopplung zu den konkreten Commands und ist dies ein
gutes Design? Diskutieren Sie ggf. einen Verbesserungsvorschlag.



Aufgabe 2

Ziel: Anwendung von Design Patterns fir Undo/Redo

Die Flashcards-Anwendung soll um eine multi-level Undo und Redo Funktionalitat erweitert werden. Einmal
durchgefihrte Aktionen kdnnen mittels Undo widerrufen werden und die Daten der Anwendung werden wieder
in den vorherigen Zustand versetzt. Es kdnnen beliebig viele Aktionen wiederrufen werden. Mittels Redo wird
eine entsprechende Aktion wieder ausgeflhrt. Abb. 2 zeigt einen Vorschlag, wie dies in der GUI umgesetzt wer-
den kann.
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Abb. 1 Beispiel Flashcards-Anwendung mit Undo/Redo Funktion

Schreiben Sie Klassen, die es ermoglichen die drei folgenden Operationen (siehe auch Aufgabe 1) Rickgangig
zu machen (Undo) und wieder herzustellen (Redo):

1. Hinzufugen einer Flashcard
2. Entfernen einer Flashcard
3. Anderungen am Inhalt (Frage- und/oder Antwortseite) einer Flashcard

Nutzen Sie hierzu lhre Implementierung des Command Patterns aus Aufgabe 1 und erweitern Sie diese, um
Undo und Redo zu erlauben. Die Buttons fiir Undo und Redo sollen dabei nur aktiv sein, wenn tatsachlich etwas
rickgangig gemacht bzw. erneut ausgefiuhrt werden kann. Nutzen Sie hierzu das Observer Pattern.

Schreiben Sie fur jedes Command mindestens einen Test, der pruft, ob die Operation erfolgreich Ruckgangig
gemacht wurde, sowie einen Test, der prift, ob die Operation erfolgreich erneut ausgefihrt wurde.

Hinweis: Zur konsistenten Speicherung des Zustands der Applikation bietet sich das Memento Pattern an (sie-
he ,Design Patterns” - Gamma et al.).



