Grundlagen der Informatik, Dr. Peter Misch – Klassenmodell SWING-Anwendung -


Zusammenwirken der Modellschichten in einer MVC-Anwendung 

Ein Programm mit graphischer Benutzeroberfläche, das nach dem MVC-Modell aufgebaut ist, bedarf in besonderen Masse einer zuverlässigen Zusammenarbeit und Kommunikation zwischen allen beteiligten Klassen. Dies wird erreicht durch eine bewusst geplante Herstellung von Klassenbeziehungen mit Hilfe der Assoziation. 

Die zentrale Steuerungsklasse übernimmt dabei die Verteilerrolle. Es wird zunächst ein Objekt vom eigenen Klassentyp erzeugt und dann jeweils ein Objekt der View-(GUI-)-Klasse und der Geschäfts- (Funktions-)klasse. Die übergebene Selbstreferenz wird dort nach dem üblichen Schema (Konstruktorübergabe) benutzt, um Zugriff auf die zentrale Steuerungsklasse bzw. an weitere verbundene Klassen zu erhalten. Durch den Aufruf von Callback-Methoden sind dann alle Klassen in der Lage, aufeinander zuzugreifen und untereinander Daten auszutauschen. 

Richtlinien zur Herstellung von Klassenbeziehungen

Die klare und saubere Trennung zwischen den logischen Ebenen (oder Schichten) einer Anwendung bedeutet natürlich auch, dass der nötige Datentransfer zwischen ihnen eindeutig geregelt werden muss. Hierfür stehen die Mechanismen der Klassenassoziation zur Verfügung. 

Klassen, die miteinander kommunizieren sollen, werden durch Bildung einer Assoziation miteinander verknüpft, deren Prinzipien bereits behandelt wurden (Kapitel Klassenassoziation). Bei SWING-Anwendungen ist besonders zu beachten, dass es zwei Arten der Assoziation gibt. 

Einseitige Assoziation

Eine einseitige Assoziation entsteht, wenn ein (primäres) Objekt ein anderes (sekundäres, abhängiges) Objekt erzeugt. Dies geschieht meist in einer Methode wie dem Konstruktor. Damit alle Methoden der Klasse Zugriff auf das erzeugte Objekt haben, muss es als Attribut deklariert werden.


Bei einer einseitigen Assoziation kann das primäre Objekt auf Attribute und Methoden des sekundären Objekts (im Rahmen der Zugriffsregeln) über das Attribut sc zugreifen. Das erzeugte Objekt kann jedoch nicht auf das primäre Objekt zurückgreifen.



Zweiseitige (wechselseitige) Assoziation

Bei SWING-Anwendungen ist es jedoch oft notwendig, dass Objekte auch wechselseitig aufeinander zugreifen können (bspw. GUI und Listenerklasse). Die zweiseitige Assoziation stellt die Objektverbindung durch eine Zirkelreferenz her. 

Zwei Klassen werden (in eine gegenseitige Beziehung gebracht), indem 

· jede ein Attribut erhält, das vom Typ der anderen Klasse ist. 

· im Konstruktoraufruf eine Selbst-Referenz übergeben wird

· die zur Initialisierung des Attributs verwendet wird. 


· FirstClass besitzt ein Attribut (sc) vom Typ SecondClass
· SecondClass besitzt ein Attribut (fc) vom Typ FirstClass 

· Im Konstruktor wird ein neues Objekt der Klasse SecondClass erstellt 

· Als Übergabeparameter wird dabei eine Selbstreferenz (this) übergeben

· Diese muss im Konstruktor von SecondClass in das Attribut aufgenommen werden.




Bei einer zweiseitigen Assoziation besitzt jede der beteiligten Klassen eine Referenz auf die andere und jedes Objekt kann (im Rahmen der Zugriffsregeln) auf jedes andere zugreifen. Wenn Klassen auf diese Weise über mehrere Zwischenklassen miteinander verknüpft werden sollen, dann muss die benötigte Referenz in der beschriebenen Weise weitergereicht werden (Beispiel: Funktionsklasse, Frame, Panel, Komponente).

Diese Art der Verknüpfung zwischen den Klassen einer Anwendung ist sicher nicht die einzig mögliche. Eine Objektverknüpfung ist auch mit Hilfe statischer Attribute und Methoden zu definieren. Dies hat durchaus Vorteile, da zum Beispiel gar kein benanntes Objekt benötigt wird. In manchen Fällen gibt es auch keine bessere Möglichkeit (z.B. Objekterzeugung aus main heraus). Leider können damit aber keine unerlaubten Zugriffe verhindert werden. 

Callback-Methoden

Der Datentransfer zwischen den Anwendungsklassen nutzt Callback-Methoden. Darunter versteht man Methoden, die wiederum andere Methoden aufrufen, um ein Ergebnis zu erhalten, das durch den Aufruf einer Rückruf-Methode an den Aufrufer weitergegeben wird. Bei Einsatz des Callback-Prinzips können die nötigen Kommunikations​schnittstellen zwischen den Klassen möglichst schmal gehalten werden und die Verantwortungsbereiche und Zuständigkeiten sind kla rgeregelt.

Die GUI weiss nicht, wie die Funktionsklassen definiert sind und braucht es auch nicht zu wissen. Sie ruft Methoden der Steuerungsklasse auf, die alles weitere erledigen. Zum Beispiel werden dann Methoden der Funktionsklassen aufgerufen und ein Ergebnis empfangen, das aufbereitet wird und an die GUI weitergegeben (bzw. durch Aufruf geeigneter GUI-Methoden dort dargestellt) wird.
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//// Primäre Klasse ////





class FirstClass {  





	SecondClass sc;  // Attribut


	


	FirstClass ( ) { // Konstruktor


		


		sc = new SecondClass( );


	}


     . . .


}





//// sekundäre (abhängige) Klasse ////





class SecondClass {


		


	SecondClass( ) {





		. . .


 	}


     . . .


}		












































class FirstClass {





	SecondClass sc;  // Attribut


	


	FirstClass ( ) { // Konstruktor


		


		sc = new SecondClass(this);


	}


     . . .


}





class SecondClass {


	


	FirstClass fc;	// Attribut


	


	SecondClass( FirstClass temp) {





		fc = temp;


 	}


     . . .


}		
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