Inzynieria oprogramowania

Wzorce projektowe: dekorator

1. Wzorzec nalezy do grupy wzorcow strukturalnych i pozwala na:
- dynamiczng modyfikacje klas podczas dziatania jako alternatywa
dziedziczenia,
- rozwigzuje problem braku mozliwosci tworzenia nowych klas podczas
dziatania programu,
- wyklucza problem tworzenia wszystkich podzbiorow klas pochodnych
(réznych ich kombinaciji)

2. Schemat UML dekoratora:
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3. Prosze przeanalizowac¢ dziatanie ponizszego kodu po czym przepisa¢ go
i sprawdzic¢ jego dziatanie:

// interfejs Okno
interface Okno {
public void rysuj(); // rysuje Okno na ekranie

public String pobierzOpis(); // zwraca opis Okna

// implementacja zwykiego okna bez paskdéw przewijania
class ZwykieOkno implements Okno {
public void rysuj () {
// rysuj okno

public String pobierzOpis () {

return "zwykle okno";

}
Ponizsze klasy zawierajg dekoratory dla wszystkich klas Okno, w tym tez dla klas

dekoratordw.

// abstrakcyjna klasa dekorator - implementuje interfejs Okno
abstract class OknoDekorator implements Okno {

protected Okno dekorowaneOkno; // dekorowane Okno

public OknoDekorator (Okno dekorowaneOkno) {

this.dekorowaneOkno = dekorowaneOkno;

// pierwszy dekorator dodajacy pionowe paski przewijania
class PionowePrzewijanieDekorator extends OknoDekorator ({
public PionowePrzewijanieDekorator (Okno dekorowaneOkno) {

super (dekorowaneOkno) ;

public void rysuj () {
rysujPionowyPasekPrzewijanial() ;

dekorowaneOkno.rysuj () ;

private void rysujPionowyPasekPrzewijania () {

// rysuj pionowy pasek przewijania



public String pobierzOpis () {

return dekorowaneOkno.pobierzOpis () + ", z pionowym paskiem przewijania";

// drugi dekorator dodajacy poziome paski przewijania
class PoziomePrzewijanieDekorator extends OknoDekorator ({
public PoziomePrzewijanieDekorator (Okno dekorowaneOkno) {

super (dekorowaneOkno) ;

public void rysuj () {
rysujPoziomyPasekPrzewijanial() ;

dekorowaneOkno.rysuj () ;

private void rysujPoziomyPasekPrzewijania () {

// rysuj poziomy pasek przewijania

public String pobierzOpis () {

return dekorowaneOkno.pobierzOpis() + ", z poziomym paskiem przewijania";

}
Program testowy, ktéry tworzy obiekt klasy Okno, dekoruje go poziomymi i pionowymi

paskami przewijania i wypisuje jego opis.

public class DekorowaneOknoTest ({
public static void main (String[] args) {
// utwérz dekorowane Okno z poziomymi i1 pionowymi paskami przewijania
Okno dekorowaneOkno = new PoziomePrzewijanieDekorator (

new PionowePrzewijanieDekorator (new ZwykteOkno()));

// wypisz opis Okna

System.out.println (dekorowaneOkno.pobierzOpis());

4. Przykfad kolorowania napisow:

public static final String ANSI RED BACKGROUND = ,\u001B[41m”;
public static final String ANSI GREEN = ,\u0O01B[32m";
public static final String ANSI RESET ,\u001B[Om";

public static void main (String[] args) {
System.out.print(ANSI_RED_BACKGROUND+”test!”+—ANSI_RESET);
System.out.print (ANSI GREEN+”test!”+ ANSI RESET) ;



5. Korzystajgc z opisywanego wzorca projektowego i wzorujgc sie na
powyzszym przyktadzie prosze stworzy¢ program rzeczywiscie
dekorujgcy napisy na konsoli:

(1) stworzy¢ interfejs o nazwie Napis zawierajgcy metode wypisz (),
ktdra bedzie uzywana do wypisania napisu na konsole;

(2) stworzy¢ klase KrotkiNapis implementujgcg interface (1)
zawierajgcg odpowiednie pole typu String;

(8) stworzy¢ klase abstrakcyjng DekoratorNapisu implementujgca
interface (1) i zawierajgcg pole chronione dekorowanyNapis typu
Napis;

(4) stworzyC klase CzerwoneTloDekorator dziedziczgcg po
DekoratorNapisu . Do pokolorowania napisu prosze uzy¢ metody z
poprzedniego punktu;

(5) analogicznie stworzy¢ klase ZielonaCzcionkaDekorator
dziedziczacg po DekoratorNapisu ;

(6) wyprobowac kod poprzez wykonanie:

Napis a = new ZielonaCzcionkaDekorator (new CzerwoneTloDekorator (new
KrotkiNapis (,,Testowy napis")))
a.wypisz();

(7) stworzy¢ analogiczng do poprzedniej klase D1ugiNapis, ktéra
bedzie wypisywata dzielgc go na kolejne linie jezeli bedzie dtuzszy niz
20 znakow.

6. Pozostate kody modyfikujgce tekst:

public static final String ANSI RESET = "\uOO0lB[Om";

public static final String ANSI BLACK = "\u001B[30m";

public static final String ANSI RED = "\uOO1lB[31m";

public static final String ANSI GREEN = "\u001B[32m";

public static final String ANSI YELLOW = "\uOO0O1B[33m";

public static final String ANSI BLUE = "\uO01B[34m";

public static final String ANSI PURPLE = "\uOOlB[35m";

public static final String ANSI CYAN = "\uOO0lB[36m";

public static final String ANSI WHITE = "\uOOlB[37m";

public static final String ANSI BLACK BACKGROUND = "\u0O01B[40m";
public static final String ANSI RED BACKGROUND = "\uOOlB[41m";
public static final String ANSI GREEN BACKGROUND = "\u0O01lB[42m";
public static final String ANSI YELLOW BACKGROUND = "\uOO1lB[43m";
public static final String ANSI BLUE BACKGROUND = "\uOO0lB[44m";
public static final String ANSI PURPLE BACKGROUND = "\uOO1lB[45m";
public static final String ANSI CYAN BACKGROUND = "\uOOlB[46m";

public static final String ANSI WHITE BACKGROUND = "\u0O01lB[47m";



