ПП2. Command патерн

Дефиниција

Захтев се учаурује као  објекат, што омогућава клијентима да параметризују различите захтеве, редове или дневнике захтева, и подржава повратне (undoable) операције чији се ефекат може поништити.   
Појашњење дефиниције

Захтев (Execute()) се учаурује као  објекат (ConcreteCommand), што омогућава клијентима (Client)  да параметризују различите захтеве (ConcreteCommand.execute(),Receiver.Action()), редове или дневнике захтева, и подржава повратне (undoable) операције чији се ефекат може поништити.   
Структура Command патерна


Учесници

· Invoker 


Позива ConcreteCommand објекат да изврши постављени захтев (Execute()). 

· Command 


Декларише интерфејс за извршење операције (Execute()).

· ConcreteCommand 

               Дефинише везу између  Receiver објекта и aкције (Action()). Имплементира Execute() методу 

               позивајући методу Action() Receiver објекта.

· Client 


Креира ConcreteCommand објекат и дефинише његов Receiver објекат .

· Receiver 

               Извршава методу (Action()) која је придружена постављеном захтеву(Execute()). Било 
               која класа може да буде Receiver класа.
Кориснички захтев PCMM2: Направити пројектанта софтверског система који повезује елементе панела (Invoker) са класама које су на општем нивоу одговорне за извршење системских операција (ConcreteCommand). Омогућити да контролер софтверског система повеже класе које су одговорне за извршење системских операција на општем нивоу (ConcreteCommand) са класама које су одговорне за извршење системских операција на конкретном нивоу (Receiver). 
Дијаграм класа примера PCMM2
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Редослед корака у креирању Command патерна
1. Направити јава пројекат који ће имати следеће пакете: a) AbstractProductA, b) AbstractProductB, c) Builder, d) Client, e) Command, f) ConcreteCommand, g) Direktor, h) Documents, i) DomainClasses, j) Images, k) Invoker, l) MySQL database, m) Receiver
Нови пројекат направити на основу постојећег пројекта PCMM1.
2. У пакету MySQLDatabase се налази датотека PAF41_database.sql помоћу које треба креирати шему базе података у MySQL систему за управљање базом података.

3. У пакету AbstractProductA направити екранске форме и панеле преко којих ће се обрађивати подаци везани за доменски објекат. Датотеке EkranskaForma.java и EkranskaForma2.java не треба мењати јер садрже класе које су генеричке. Датотеке Panel.java и Panel1. треба у потпуности променити јер класе које оне садрже су директно везане за доменску класу која се обрађује.

4. У пакету AbstractProductB направити брокере базе података помоћу којих се омогућава памћење, промена, брисање и приказ података. Датотеку BrokerBazePodataka.java не треба мењати јер садржи класу која је генеричка. Датотеку BrokerBazePodataka1.java треба променити на местима где се подешавају параметри за повезивање програма са базом података.

5. У пакету Builder направити пројектанта који треба да креира софтверски систем и елементе софтверског система. Датотеку Projektant.java не треба мењати јер она садржи апстрактну класу Projektant која је генеричка и важи за све пројектанте. Датотеку Projektant1.java треба променити јер садрже истоимене класе које су везане за једну специфичну комбинацију елемената софтверског система. Projektant1 креира Kontroler1, који му враћа скуп класа (SO) које су на општем нивоу одговорне за извршење системских операција.    Projektant1 повезује елементе панела (Invoker и Invoker1) са класама које су на општем нивоу одговорне за извршење системских операција (SOKreiraj,...,SOZapamti).

6. У пакету Client направити контролере за размену података између екранске форме и базе података. Датотеку Kontroler.java, односно класу Kontroler треба променити и везати је за текућу доменску класу која се обрађује. Датотеку Kontroler1.java треба променити на оним местима где су њене методе везане за текућу доменску класу и њене атрибуте. Kontroler1 повезује класе које су одговорне за извршење системских операција на општем нивоу (SOKreiraj,...,SOZapamti) са класама које су одговорне за извршење системских операција на конкретном нивоу (KreirajDomenskiObjekat,...,ZapamtiDomenskiObjekat). 

7. У пакету Command налази се интерфејс SistemskaOperacija која има једну методу izvrsiSO().

8. У пакету ConcreteCommand налазе се класе које су одговорне за извршење системских операција на општем нивоу (SOKreiraj,...,SOZapamti).

9.  У пакету Direktor се налази датотека Sef.java која садржи истоимену класу која контролише процес израде софтверског система. 

10. У пакету Documents треба креирати word документ којим се описује патерн, на сличан начин као што је то урађено у примеру PCMM2.doc.

11. У пакету DomainClasses направити класе које су везане за доменску класу која се обрађује. Датотеку GeneralDObject.java не треба мењати јер садржи интерфејс GeneralDObject који је заједнички за било коју доменску класу. Датотеку DKIspitnaPrijava.java треба у потпуности променити и прилагодити текућој доменској класи која се обрађује. Такође треба преименовати  назив датотеке DKIspitnaPrijava.java у назив који је исти као и назив текуће доменске класе (DKDomenskaKlasa.java).

12. У пакету  Images се налазе слике које се користе у текућем пројекту.

13. У пакету  Invoker налазе се класе Invoker и Invoker1. Класа Invoker повезује ослушкивач на дугме са интерфејсом SistemskaOperacija. Класа Invoker1 повезује ослушкивач на поље са интерфејсом SistemskaOperacija.

14. У пакету Receiver налазе се класе које су одговорне за извршење системских операција на конкретном нивоу (KreirajDomenskiObjekat,...,ZapamtiDomenskiObjekat). 
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Projektant


EkranskaForma kreirajEkranskuFormu()  


       BrokerBazePodataka kreirajBrokerBazePodataka ()


       Kontroler kreirajKontroler (EkranskaForma ef,BrokerBazePodataka dbbr)





Sef





E





D





B1





C1





E1





D1





  A     B      C     D    E





 A1   B1  C1    D1  E1





SO











F





G





G





F








