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


MVC-Modell

Beim Entwurf einer SWING-Anwendung ist eine klare Aufteilung der Klassen nach Funktionsgruppen hilfreich, vor allem, wenn es sich um ein komplexes Java-Programm handelt, das aus vielen Klassen besteht. Die grössten Vorteile ergeben sich dabei aus einer möglichst losen Koppelung zwischen den Funktionsgruppen. Dies erleichtert die unabhängige Weiterentwicklung und Erweiterung einzelner Anwendungs​bestandteile. 

Das Beispiel "KundenVerwaltung", das in einem der folgenden Kapiteln behandelt wird, folgt diesen Richtlinien und zeigt, wie das MVC-Modell in einem konkreten Beispiel umgesetzt werden kann.

Das dreischichtige Architekturmodell, das als MVC-Modell (Model, View, Controller) bezeichnet wird, hat sich als Entwurfsmuster für Programme mit graphischer Benutzeroberfläche bewährt. Die einzelnen Schichten werden aus denjenigen Klassen gebildet, die gemeinsame oder vergleichbare Aufgaben und Zuständigkeiten haben.

Anmerkung: MVC wurde ursprünglich als Darstellungsmodell entwickelt, das sich nur auf die interne Funktionsweise von einzelnen GUI-Komponenten bezog. Es stammt eigentlich aus der Architekturtheorie. Das MVC-Modell hat aber darüber hinaus Bedeutung für die gesamte Software-Architektur erlangt, weil die Aufgabenverteilung der einzelnen Schichten bspw. bei Verteilten Anwendungen oder Client-Serverstrukturen sehr anschaulich darstellen lässt. Das MVC-Modell dient deshalb hier als Vorstufe des Drei- und Vierschichtenmodells, das in den nächsten Kapitel (Java 3: Verteile Anwendungen) behandelt wird.

View  ("Ansicht") 

Ansichtsklassen haben mit dem Aufbau der optischen Benutzeroberfläche (GUI) zu tun. In ihnen wird das äussere Erscheinungsbild der Anwendung festgelegt, das heisst, sie regeln die Art und Weise, wie Datenverarbeitungs-Ergebnisse präsentiert werden (deshalb auch Präsentationsschicht). Auf der anderen Seite ermöglichen Ansichtsklassen dem Benutzer, die Funktionalität der Anwendung zu nutzen (Bedienung) und eventuelle Daten-Eingaben vorzunehmen. 

Die Ansichtsklassen stellen eine wichtige Schnittstelle zwischen Benutzer und Anwendungs-Funktionalität dar. Ihr gestalterischer Aufbau (Layout) ist ein ergonomischer Aspekt, der die Nutzerzufriedenheit mit der Anwendung prägend beeinflusst. Die intuitive Bedienbarkeit sollte deshalb auf jeden Fall berücksichtigt werden.

Die Ansichtsklassen (GUI-Klassen) einer Anwendung enthalten aktive graphische Komponenten, mit deren Hilfe der Nutzer der Anwendung mitteilt, was geschehen soll. Gemäss dem SWING-Delegationsprinzip findet die Ereignisverarbeitung (event handling) nicht in den Ansichtsklassen selbst, sondern in einer eigenen Steuerungsklasse statt.

Control ("Steuerung")

Die zentrale Steuerungsklasse hat eine besondere Bedeutung, da sie mehrere wichtige Aufgaben zugleich erfüllt. Erstens werden hier Objekte der einzelnen Klassen des Schichtenmodells erzeugt. Dies ist nötig, damit diese sich gegenseitig kennen (View, Control, Model) und aufeinander zugreifen können. Zweitens wird hier die Gesamtanwendung durch die Methode main gestartet, drittens befindet sich hier die eigentliche Ereignisverarbeitung (Reaktion auf GUI-Ereignisse) und letztlich werden hier die Methoden ausgeführt, die auf die Funktionsklassen zugreifen. 

Die Steuerungsklasse stellt somit ein wichtiges Element der Anwendung dar. Sie ist für die reibungslose Zusammenarbeit zwischen den GUI-Klassen und den Funktionsklassen zuständig. Die Steuerungseinheit befindet sich zu Recht an zentraler Stelle und stellt sozusagen den "Kitt" dar, der die Modellschichten miteinander verbindet. 

Model ( "Funktionalität" )

Die Funktionsklassen implementieren die eigentliche Aufgabenstellung eines Programms. Sie haben die Funktionen auszuführen, für die die Anwendung entworfen wurde. Im Gegensatz zu den oben beschriebenen Schichten, die dabei „nur“ Hilfestellung leisten, haben sie für die korrekte Datenverarbeitung zu sorgen. In den Funktionsklassen befindet sich EDV-Logik, die möglichst weitgehend von Ein- / Ausgabe-Präsentation abstrahiert. 


Datenschicht 

Das Entwurfsmuster realer Anwendungen wird in der Regel ergänzt durch eine weitere Schicht, die die Persistenz (Dauerhaftigkeit) der Daten sichert. Diese Architekturschicht wird zum Beispiel zur Nutzung von Datenbanken oder Netzwerkverbindungen für verteilte Anwendungen eingesetzt. Die Kombination von Datenverarbeitung und Datenhaltung wird zusammenfassend auch als Backend bzw. Enterprise Information System (EIS) bezeichnet (siehe Kapitel Enterprise Architecture: JSEE). 
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