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Klasse aus Netzwerk nachladen

Klassen können nicht nur aus einer Datei im lokalen Verzeichnissystem (siehe oben), sondern auch aus einem entfernten Netzwerkverzeichnis nachgeladen werden. Der einzige Unterschied ist, dass zuvor eine Socket-Verbindung zu einem Server hergestellt werden muss, der die nachzuladende Klasse versendet.


Java-Klassen eignen sich besonders für die Übertragung in Netzwerken, da sie in einem byte-orientierten Format vorliegen und von Socketstreams relativ einfach an eine Client-Anwendung weitergegeben werden können. Die JVM prüft den geladenen Bytecode, bevor er in eine nutzbare Klasse verwandelt werden kann.


Hinweis: Beim Test des folgenden Beispiels auf einem lokalen Rechner muss berücksichtigt werden, dass ein Klassenlader IMMER versucht, eine benötigte Klasse aus einem lokalen Verzeichnis nachzuladen, bevor der Versuch unternommen wird, die Klasse aus einer Socket-Verbindung zu laden. Es ist deshalb absolut nötig, die folgenden Beispielsprogramme in getrennten Verzeichnissen zu installieren, um sicher zu stellen, dass der Ladevorgang tatsächlich über die Socket-Verbindung läuft.

Vorgehensweise

Der Client sendet den Namen der anzufordernden Klasse als String an den Server. Dieser sucht die entsprechende Klasse in seinem Verzeichnissystem und sendet ihn dann als ObjectStream an den Client. Der Client empfängt den Bytecode in Form eines Byte-Arrays und muss dann die Methoden der Reflection-API (siehe nächstes Kapitel) nutzen, um die Attribute und Methoden zu ermitteln. Die geladene Klasse kann dann instantiiert werden und Methoden aufgerufen werden.

Es ist zu bedenken, dass es sich bei den aus einer geladenen Klasse erzeugten Objekten immer um lokale Objekte handelt, die keine Rückwirkungen auf den Server haben können. Die Nutzung von nachgeladenen Klassen setzt voraus, dass der Name clientseitig bekannt ist.

Client-Programm

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

// Klassen aus einem Netzwerk nachladen (Socket)

// -- > CLIENT-PROGRAMM

// Netzwerk_Tester.java

import java.net.Socket;

import java.io.InputStream;

import java.io.ObjectInputStream;

import java.io.OutputStream;

import java.io.PrintWriter;

import java.lang.reflect.*;

class Netzwerk_ClassLoader extends ClassLoader {

    private String url;

    private int port;

    public Netzwerk_ClassLoader( String url, int port ) {

        this.url = url;

        this.port = port;

    }

    public Class findClass( String name ) {        

        try {

            System.out.print ( "[Oeffne Socket: " );

            Socket server = new Socket ( url, port );

            PrintWriter out = new PrintWriter ( 

                             server.getOutputStream() );

            out.println ( name );

            out.flush ();

            System.out.println ( name + "]" );

            System.out.print ( "[lese: " );

            InputStream in = server.getInputStream();

            ObjectInputStream ois = 

               new ObjectInputStream ( in );

            Object o = ois.readObject();   

            if ( o instanceof byte[] ) {

                byte[] bytes = (byte[]) o;

                System.out.println ( bytes.length + " bytes]" );

                return super.defineClass( 

                                 name, bytes, 0, bytes.length);                

            } else {                

                return null;

            }

        } catch (Exception e) {

            System.out.println ("Fehler: " + e);

            return null;

        }

    }

}

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

// Klasse über Netzwerk nachladen (MAIN)

class Netzwerk_Tester {

    public static void main (String args1[])  {

       Netzwerk_ClassLoader classLoader = 

                   new Netzwerk_ClassLoader( "localhost", 9999 );

       try { 

            Class Kunde = classLoader.loadClass ("Kunde");

        } catch (Exception e) {

            System.out.println(e);

        }

    }

}

Server-Programm

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

// Klassen aus einem Netzwerk nachladen (Socket)

// ( SERVER-PROGRAMM

// Netzwerk_Server.java

import java.io.*; 

import java.net.Socket;

import java.net.ServerSocket;

public class Netzwerk_Server {

    boolean stop = false;

    public Netzwerk_Server(int portNummer) throws IOException {

        ServerSocket ss = new ServerSocket ( portNummer );

        System.out.println("Server erfolgreich auf Port " + 

                           portNummer + " gestartet!");

        while (!stop) {

            Socket client_Anfrage = ss.accept();

            bearbeite_Anfrage ( client_Anfrage );

        }

    }

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

    private void bearbeite_Anfrage ( Socket anfrage )  {

        try {

            ObjectOutputStream out = 

                  new ObjectOutputStream (anfrage.getOutputStream());

            String such_Pfad = "D:/Dozent/JAVA/Classloader/server/";

            String klassen_Pfad = such_Pfad + "Kunde" + ".class";

            // Bytes einlesen:

            FileInputStream fis = 

                    new FileInputStream ( klassen_Pfad );

            byte[] bytes = new byte[ fis.available() ];

            fis.read ( bytes ); // Bytecode der Klasse aus
            fis.close ();       // lokaler CLASS-Datei laden

            // bytes schreiben:

           if ( bytes != null ) 

               out.writeObject ( bytes ); // Bytecode versenden

           else 

               out.writeObject ( "Fehler!" );

            out.close();

            anfrage.close();

          } catch(Exception e) {

            System.out.println(e);

          }  

    }

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

    public static void main (String args[]) {

        try {

            new Netzwerk_Server ( 9999 );

        } catch (IOException e) {

            System.out.println ("Fehler: " + e);

        }            

    }

}
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