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Command (Komut) Tasarim $ablonu

Command tasarim sablonunu aciklamak i¢in televizyonu uzaktan kumanda etme aletini
metafer (mecazi 6rneklendirme) olarak kullanmak istiyorum. Kanallar1 degistirmek i¢in
kumanda aleti iizerinde belirli bir tusa basariz. Tusa basildig1 anda kumanda aleti televizyona
bir komut gondererek, kanalin degismesini saglar. Ayni sekilde televizyonu agip, kapatmak ve
ses ve renk ayarlarin1 yapmak i¢in degisik tuslar kullanilir. Kullanici olarak tusa basildiginda,
televizyon biinyesinde ne gibi bir islemin yapildig1 hakkinda bilgi sahibi olmamiz
gerekmiyor. Bunu alicinin (televizyon) bilmesi yeterlidir. Bilmemiz gereken tek sey, hangi
tusun altinda hangi komutun oldugudur.

Bir nesne iizerinde bir isleminin nasil yapildigini bilmedigimiz ya da kullanilmak istenen
nesneyi tanimadigimiz durumlarda, Command tasarim sablonu ile yapilmak istenen iglemi bir
nesneye doniistiirerek, alici nesne tarafindan islemin yerine getirilmesi sagliyabiliriz.
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UML diagraminda goriildiigii gibi televizyonu agip, kapatma islemleri i¢in 7vAcKomutu ve
TvKapatKomut isimlerinde iki simif tanimliyoruz. Bu komutlar Komut interface sinifim
implemente ederek, birer Komut nesnesi haline geliyorlar. Komut interface sinifinda
execute() isminde bir metod tanimliyoruz.

package org.javatasarim.pattern.command;

/**

* Komut interface sinifi.
*

2 Oezcan Acar
*

=y
public interface Komut

{

/**




* Alt siniflar execute () metodunu
* implemente ederler.
=/

void execute () ;

Gergek bir komut sinifi, Komut interface sinifin1 implemente ettigi i¢in execute() metoduna
sahip olmak zorundadir. Bu metot biinyesinde yapilmak istenen islem (6rnegin televizyonu
ac) alic1 nesneye (televizyon) yonlendirilir (delegation).

package org.javatasarim.pattern.command;

*

/

Televizyonu acmak icin kullanilan
komut.
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public class TvAcKomutu implements Komut

{
private Televizyon tv = null;

public TvAcKomutu (Televizyon twv)
{

this.tv = tv;
}

public void execute ()
{

this.tv.ac();
}

TvAcKomutu smifi biinyesinde goriildiigli gibi Televizyon isminde bir sinif degiskeni
tanimlayarak, execute() metodu biinyesinde bu nesnenin ac() metodunu kullaniyoruz. Analog

olarak TvKapatKomutu sinifi sahip oldugu execute() metodu biinyesinde tv.kapat() metodunu
kullanir.

package org.javatasarim.pattern.command;

*

/

Televizyonu kapatmak ig¢in kullanilan
komut.
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public class TvKapatKomutu implements Komut
{

private Televizyon tv = null;

public TvKapatKomutu(Televizyon tv)
{




this.tv = tv;
}

public void execute ()

{
this.tv.kapat () ;

}

Televizyonu a¢ip kapatma islemlerini yerine getirebilmek icin bir televizyon kumanda aletine
ihtiyacimiz var. Ilk iki tusu yukarda yer alan komutlar ile programlayarak, televizyon
nesnesinin metodlarini kullanacagiz.

package org.javatasarim.pattern.command;

/**

* Bir tv kumanda aleti
*
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*/
public class Kumanda

{

public Komut[] tus = new Komut[2];

public Kumanda ()
{

Televizyon tv = new Televizyon();
tus[0] = new TvAcKomutu (tv):;
tus[l] = new TvKapatKomutu (tv) ;

}

public void tusla(int 1)
{
if(i > tus.length || i < 0)
{
throw new RuntimeException ("" +
"Tus gecersiz!");
}

tus[i] .execute () ;

Kumanda sinifinda, Komut interface sinifindan olan nesneleri barindirmak {izere bir Array
(dizi) tamimliyoruz. Bu array, kumanda aletinin sahip oldugu tuslari represente etmektedir.
Yukarida yer alan 6rnekte sahip oldugumuz komundanin iki tusu mevcuttur. Sif
konstruktorii biinyesinde bir televizyon nesnesi olusturuyoruz. Bu nesneyi TvAcKomutu ve
TvKapatKomutu siiflarindan birer nesne olusturmak i¢in konstruktdr parametresi olarak
kullaniyoruz. Ornekte goriildiigii gibi komut nesneleri, yapilmak istenen operasyonu
bilinyesinde barindiran nesneleri tanirlar (7vAcKomutu Televizyon nesnesini taniyor) . Aksi
taktirde TvKapatKomutuya da TvAcKomutu ne yapmalari gerektigini bilemezler ve bizim
istedigimiz islemi yerine getiremezler.

Kumanda aletinin sifirinc1 ve birinci tuslarina basmak i¢in asagida yer alan Test sinifin1
kullaniyoruz.




package org.javatasarim.pattern.command;

/**

* Test programi

*
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public class Test
{
public static void main(String[] args)
{
// Kumanda aletini olusturur
Kumanda kumanda = new Kumanda () ;

// sifir nolu tusa basar
kumanda.tusla(0); // televizyonu acar

// bir nolu tusa basar
kumanda.tusla(l); // televizyonu kapatir

New operatorii ile yeni bir Kumanda nesnesi olusturduktan sonra, tusla(0) ve tusla(l)
metodlari ile sifirinci ve birinci tuslara bastyoruz. Ekran ¢iktis1 asagidaki sekilde olacaktir:

Televizyon acildi.
Televizyon kapandi

Test sinifi, Televizyon sinifin1 ve sahip oldugu ac() ve kapat() metodlarini tanimadan,
televizyonu uzaktan kontrol edebilmektedir. Bu Command tasarim sablonu sayesinde
gergeklesmistir.

Command tasarim sablonu ne zaman kullanilir?

* Yapmak istedigimiz islemi ya da islemin ait oldugu nesneyi tanimadigimiz
durumlarda Command tasarim sablonu kullanilir. Bir komut haline getirilen iglem,
alic1 nesneye iletilerek islem gerceklestirilir. Boyle komutu génderen nesne ile islemi
gerceklestirien nesne arasinda esnek bir bag olusturulur. Iki nesne birbirini tanimak
zorunda degildir.

Mliskili tasarim sablonlar1

* Command tasarim sablonu Memento nesneleri kullanarak, yapilan islemlerin tekrar
geri alinmasinda sagliyabilir.



Bu makale Ozcan Acar tarafindan yazilmis olan Java Tasarim Sablonlari ve Yazilim
Mimarileri isimli kitaptan alintidir.

Detayli bilgiyi http://www.pusula.com adresinden edinebilirsiniz.
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