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


Mögliche Probleme beim Erstellen eines GUI-Programmes
Wenn ein SWING-Programm fehlerlos kompiliert ist und gestartet wird, dann kann es beim Ablauf zu Laufzeitfehlern kommen. Diese werden auf dem Konsolenfenster (DOS-BOX) ausgegeben und sind manchmal schwierig zu interpretieren. Es empfiehlt sich daher, in die kritische Programmteile weitere Kontrollausgaben einzubauen.

Einige häufig auftretende Laufzeitfehler lassen sich durch sorgfältigen Aufbau der Klassen von vornherein ausschalten, wenn zudem folgende Hinweise beachtet werden. 

1. Es ist wichtig, dass Attribute, auf die zugegriffen werden soll (meistens GUI-Komponenten), in ihrer Klasse als Objektattribute deklariert und initialisiert worden sind. Die Erfahrung zeigt, dass dies häufig nicht beachtet wird, da der Compiler keinen Fehler meldet.

Alle Attribute, auf die andere Objekte zugreifen, müssen auf der äussersten Klassenebene deklariert sein. Wenn sie innerhalb einer Methode (auch Konstruktor) deklariert wurden, dann sind sie nur lokale Variablen. Ein Zugriff führt zu einem Laufzeitfehler, der unter Umständen schwer zu interpretieren ist (NullPointerException).

Dieser Fehler tritt besonders leicht in der Panel-Klasse auf. Hierin befinden sich die meisten GUI-Komponenten, auf die von anderen Klassen aus zugegriffen wird. Es ist deshalb darauf zu achten, dass (zunächst) alle Komponenten als Objektattribute deklariert werden.
////////////////////////////////////////////////////////////

class SimplePanel extends JPanel implements ActionListener {


JLabel l1, l2, l3, l4;            // Objektattribute

JButton b1, b2, b3;


JTextArea ta1;


TextField ta2, ta3, ta4;

 . . .

Auch wenn dies korrekt geschehen ist, lauert eine weitere Fehlermöglichkeit. 

2. Die genannten Attribute müssen korrekt initialisiert sein, damit sie angesprochen werden können. Dies geschieht meist innerhalb einer Methode (Konstruktor). Dabei muss besonders darauf geachtet werden, dass die Attribute nicht nochmals deklariert werden! Andernfalls handelt es sich um lokale Variablen und die Objektvariablen bleiben un-initialisiert. Daher resultieren oft Laufzeitfehler (NullPointerException). 

Objekt-Attribute dürfen im Konstruktor nicht nochmals deklariert werden.

////////////////////////////////////////////////////////////

class SimplePanel extends JPanel implements ActionListener {


JLabel l1, l2, l3, l4;            // Objektattribute

JButton b1, b2, b3;


JTextArea ta1;


TextField ta2, ta3, ta4;

 . . .

    public SimplePanel(SimpleFrame sp)  {  

        JTextArea ta1 = new JTextArea(5,30);

        add(sp);

        ...

    }

}

Erzeugung der Objekte, die zur Anwendung gehören

Die Erzeugung aller Objekte, die zur Anwendung gehören, muss sorgfältig geplant werden. Im allgemeinen werden sie in der main-Methode erzeugt. Dabei ist zu bedenken, dass die main-Methode eine statische Methode ist, die ausgeführt wird, obwohl es kein Objekt seiner Klasse gibt. Alle Attribute müssen deshalb ebenfalls als static deklariert werden.

// Kontostand mit Threads

import java.awt.*;

import java.awt.event.*;

import javax.swing.*;

public class ProCon2 {

   static ProCon2  pc2;

   static Konto    k ;

   static Producer p ;

   static Consumer c ;

   static SimpleFrame f;

   public static void main(String[] args)  {

      Out.println("MAIN gestartet...");

      pc2 = new ProCon2();

      k   = new Konto( pc2 );

      Out.println("Konto-Objekt erzeugt...");

      p  = new Producer( k );

      c  = new Consumer( k );

      Out.println("Threads erzeugt...");

      f  = new SimpleFrame( pc2 );

      Out.println("Frame-Objekt erzeugt...");

      f.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE);

      f.show();

      Out.println("MAIN abgearbeitet...");

   }

}

Auf die erzeugten Objekte kann nun von allen Klassen aus zugegriffen werden, die beim Konstruktoraufruf eine Referenz erhalten haben. 
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