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Pattern état (state)

Motivation
Gérer un objet dont le comportement change de manière considérable
selon les moments.
Ce comportement est lié à des états de l’objet.

Exemples
une connexion réseau (état ouvert, fermé, en attente de réponse...)
la lecture d’un fichier HTML (en train de lire du texte, en train de lire
une balise ouvrante, en train de lire une balise fermante...)
application graphique : selon l’outil correspondant, le fonctionnement
de l’application n’est pas du tout le même.
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Dans notre programme de dessin...

Nous avons cette classe monstrueuse (je n’ai pas peur des mots) :
SimpleDrawViewControl.java

son code est compliqué ;
il est difficile de comprendre par exemple ce qui se passe lors d’un
déplacement ;
elle fait trop de choses ;
ses variables d’instances ne sont pas toujours toutes utilisées ;
leur sens n’est pas clair ;
l’ajout de nouvelles manipulation devient de plus en plus complexe.

Pour l’instant : les états sont juste des noms (dans l’enum).
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Le pattern état

Idée :

l’application a un état courant ;
au lieu que les états soient simplement des noms, ce sont de vrais
objets ;
le comportement est géré effectivement par les méthodes des états.
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Le pattern état

Contexte

etat : Etat

methode1()
methode2()

Etat

methode1()
methode2()

EtatConcret1

methode1()
methode2()

EtatConcret2

methode1()
methode2()

vo id methode1 ( ) {
e t a t . methode1 ( )

}
vo id methode2 ( ) {

e t a t . methode2 ( )
}

vo id methode1 ( ) {
e t a t . methode1 ( )

}
vo id methode2 ( ) {

e t a t . methode2 ( )
}
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Dans l’application de dessin

Le contexte sera représenté par la classe SimpleDrawViewControl ;
les états correspondent à « l’outil » actuellement sélectionné...
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1 pub l i c c l a s s SimpleDrawViewContro l
2 extends MouseInputAdapter {
3 pr i va te Ou t i l o u t i l ;
4 pr i va te SimpleDrawView vue ;
5
6 pub l i c void s e t O u t i l ( Ou t i l o u t i l ) {
7 t h i s . o u t i l= o u t i l ;
8 }
9
10 pub l i c void mouseC l i cked (MouseEvent e ) {
11 i f ( o u t i l != nu l l )
12 o u t i l . mouseC l i cked ( e ) ;
13 }
14
15 pub l i c void mouseDragged (MouseEvent e ) {
16 i f ( o u t i l != nu l l )
17 o u t i l . mouseDragged ( e ) ;
18 }
19 . . .
20 }
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1 pub l i c abst ract c l a s s Ou t i l extends MouseInputAdapter {
2 pr i va te SimpleDrawView vue ;
3 protected Des s i n g e tDe s s i n ( ) {
4 return vue . g e tDe s s i n ( ) ;
5 }
6 protected abstract void i n i t i a l i s e r ( ) ;
7
8 protected Po in t getPo intFromEvent (MouseEvent e ) {
9 return vue . coo rdonnee sEc ranVe r sDes s i n (
10 e . getX ( ) , e . getY ( ) ) ;
11 }
12
13 // Notez qu ’ on a t o u t e s l e s méthodes de MouseInputAdapter .
14 // Ce sont e l l e s que nous imp lémente rons dans
15 // l e s o u t i l s p a r t i c u l i e r s . . .
16 }
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1 pub l i c c l a s s C r e a t e u r C e r c l eOu t i l extends Ou t i l {
2 pr i va te Po in t c en t r e , po in tContou r ;
3
4 pub l i c void mousePressed (MouseEvent e ) {
5 i f ( c e n t r e == nu l l ) { // 1 e r p o i n t
6 c e n t r e = getPo intFromEvent ( e ) ;
7 } e l s e i f ( po in tContou r == nu l l ) {
8 po in tContou r = getPo intFromEvent ( e ) ;
9 double rayon = Math . s q r t (
10 c e n t r e . d i s t a n c eC a r r e ( po in tContou r ) ) ;
11 i f ( rayon != 0 . 0 ) {
12 ge tDe s s i n ( ) . a j o u t e r C e r c l e ( c en t r e , rayon ) ;
13 i n i t i a l i s e r ( ) ;
14 }
15 }
16 }
17 pub l i c void i n i t i a l i s e r ( ) {
18 c e n t r e = nu l l ;
19 po in tContou r = nu l l ;
20 }
21 }
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Commentaire

le code du créateur de cercle ne comporte que des informations liées
aux cercles ;
plus rien par exemple sur le déplacement de formes... ;
on pourrait réutiliser le pattern en interne pour les états des outils
(ici, on a deux états, selon qu’on a ou non selectionné le centre) ;
on multiplie les classes, mais chaque classe est simple et assez lisible ;
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Pattern Commande

Motivation
On veut pouvoir manipuler des actions : les enregistrer, pour pouvoir
éventuellement les rejouer ou les annuler.

Applications :
macros ;
customization d’une interface graphique ;
fonction undo/redo

Idée
Une Commande représente une action et ses arguments.

Réifier l’action : la représenter par un objet ;
la commande contient toutes les informations nécessaires pour
s’exécuter.
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Implémentation : undo/redo

commands
*

CommandManager

commands : Stack<Command>

addCommand(c : Command)
undoLast()

Document

texte : List<Character>

insert(pos, string)
remove(pos,length)

Command

doCommand()
undoCommand()

CommandInsert

doc : Document
pos : int
s : String

doCommand()
undoCommand()

CommandRemove

doc : Document
pos : int
s : String

doCommand()
undoCommand()
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Implémentation de CommandInsert

1 pub l i c c l a s s CommandInsert implements Command {
2 pr i va te Document doc ;
3 pr i va te i n t pos ;
4 pr i va te S t r i n g t x t ;
5
6 pub l i c CommandInsert (Document d , i n t pos , S t r i n g t x t ) {
7 t h i s . doc= d ; t h i s . pos= pos ; t h i s . t x t= t x t ;
8 }
9
10 pub l i c void doCommand ( ) {
11 doc . i n s e r t ( pos , t x t ) ;
12 }
13
14 pub l i c void undoCommand ( ) {
15 doc . remove ( pos , t x t . l e n g t h ( ) ) ;
16 }
17 }
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Implémentation de CommandRemove
1 pub l i c c l a s s CommandRemove implements Command {
2 pr i va te Document doc ;
3 pr i va te i n t pos ;
4 pr i va te S t r i n g t x t ;
5
6 pub l i c CommandInsert (Document d , i n t pos , i n t l e n g t h ) {
7 t h i s . doc= d ; t h i s . pos= pos ;
8 t h i s . t x t= d . getText ( pos , pos+l e ng t h ) ;
9 }
10
11 pub l i c void doCommand ( ) {
12 doc . remove ( pos , t x t . l e n g t h ( ) ) ;
13 }
14
15 pub l i c void undoCommand ( ) {
16 doc . i n s e r t ( pos , t x t ) ;
17 }
18 }
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Fonctionnement

create

doCommand()
push(c1)

addCommand(c1)

create

doCommand()
push(c2)

addCommand(c2)

pop()

c2

undo()

undo()

client manager stack

c1:Command1

c2:Command2
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Variantes du pattern Commande

pour représenter une commande dans l’absolu (pas un appel
particulier avec des arguments spécifiques) ;
utile pour assigner un comportement particulier à un bouton, un
menu, etc... ;
un actionListener de ce point de vue est une commande ;
dans notre application, nous utilisons la classe AbstractAction, qui
est une variante du pattern commande ;
elle permet d’associer un label, des raccourcis claviers, une icône... à
un bouton et/ou à un menu.
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