Hausaufgabe 3 

Stellen Sie Ihr SWING-CHAT-Programm auf Kommunikation mit Objektdatenströmen um. Dabei wird ein Transferobjekt (Singleton) übertragen, das alle benötigten Daten enthält:

ClientName (Nickname)

Message

Farbe der Darstellung

...

Das Transferobjekt gehört einer eigenen Klasse (Chatter) an, die Methoden enthält, mit der alle Attributwerte ein- und ausgelesen werden können (setMessage, getMessage, setName, getName, setColor, getColor.....)


Die Transfer-Klasse Chatter ist nur auf dem Server vorhanden. Sie wird vom Client dynamisch nachgeladen, in dem Moment, wenn sie benötigt wird. Dies geschieht natürlich nur einmal beim Programmstart. Benutzen Sie die Methoden der Reflection, um ein Objekt zu erzeugen und seine Methoden / Attribute zu nutzen.
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