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Meue Klasse
L —= |
Uhersetzen

MailServer

MailClient

Nachricht

geerhtvan Objact

Inspizieren

Tommi: dailClient

Entfernan
_ _ ]

Machricht gibMNaechsteNachricht)
woid naechsteNachrichtAusgeben()
woid sendeMachricht{String, String)

Ausgangssituation: Drei Klassen, fur
Objekte vom Typ MailServer,
MailClient und Nachricht.

Vier Objekte: ein Mailserver
(»server®) und drei MailClients
(,Pippi“, ,Annika“ und , Tommi®).

Um Nachrichten zu erzeugen, muss
die Methode ,sendeNachricht(String,
String)“ des sendenden MailClient-
Objekts aufgerufen werden. Der erste
String-Parameter steht dabei fur den
Namen des Empfangers, der zweite
fur den Text der Nachricht.

Diese Methode erzeugt ein neues Nachrichtenobjékden Namen ,nachricht* und
tragt die Referenz auf das Objekt in eine Liste S@wvers ein.

<R t <k BlueJ: Objektinspektor

annika.gibMaechsteMachricht()
zuriickgegeben:

Machricht o A

Um Nachrichten abzurufen, hat

-

der Client zwei Methoden. Mit

result,result | Machricht

private String absender

private String empfasnger I "annika"
| Helo” |

private String bext

~gibNaechsteNachricht()“ des
Empfanger-Objekts wird dann
die Referenz auf das
Nachricht-Objekt vom Server
abgefragt und zurtickgegeben.

Als zweite Moglichkeit gibt es noch die Methode eohsteNachrichtAusgeben()“. Hier
wird zunachst auch die Referenz auf das gesuchthriatenobjekt vom Server
abgefragt, dann jedoch der Inhalt der Instanzviaatles Nachricht-Objektes auf die
Konsole ausgegeben. Bei beiden Methoden wird inaueéchst die alteste Nachricht
fur den aufrufenden Benutzer ausgegeben, die Refel@auf wird dann im server
geldscht, die Nachricht ist also kein zweites Malugbar. Gleichzeitig wird der Z&hler
der gespeicherten Nachrichten reduziert.

Klassendiagramm:

Mailserver

A

MailClient

private Mailserver server

private ArrayList nachrichten

public MailServer)

public void leiteteiteriMachricht)

public int anzahiMachichtenFor Sthng
public Machricht gibMaechstelachrichtFir{String)

—b

» Machricht

private String benutzer

public MailClient{MailServer, String)
public Machricht gibMaschstelachricht?)
public void naschsteMachrichtAusgebent)
public woid sendeMachrichtlSkring, String)

privake String absender
private String empfaenger
private Steing text

public Machrichtistring, String, String)

public String gibEmpfaenger)
public String gibAbsender)
public String gibText)

public void ausgebent)




Objektdiagramm:

Erster Schritt: blau,

_ server .server‘ und die drei Clients
:‘Mailserver werden erzeugt T
:MailClient
nachrichten Sm
null
benutzer
Annika :
— :MailClient Tommi
Pippi
:MailClient e
\
server / r—
[ L~
benutzer
benutzer \ Annika
Pippi
v nachricht
:Nachrichten
server
:Mailserver
absender
nachrichten Annika
empfaenger
Tommi
Zweiter Schritt: gelb, text
nach dem Erzeugen der Nachricht &ndert Hallo
sich der Zustand in der Instanzvariablen

nachricht des Objektes ,server”, sonst nichts.
(Das Objekt wurde zur Verdeutlichung ein
zweites Mal gezeichnet, existiert aber nur einmal.)

Aufgabe 2 Mit, t hi s kann man verdeutlichen, welche von zwei gleicleéaden
Variablen in einer Klasse gemeint ist. Im Beispigben die Instanzvariablen denselben
Namen wie die Parameter des Konstruktors.tMits. name wird auf die

Instanzvariable verwiesenane verweist auf den Parameter.

public Ml dient(Mil Server server, String benutzer)
{

this.server = server;
thi s. benutzer = benut zer;



Ubung 3 - 5: Debugger
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Projekt  Bearbeiten Werkzeuge Ansicht  Hilfe Optionen

[Threads
# main {an HaltspunkE)

b MailClient
— |
|
1
1

MailServer

iufruffolge [Statische Variablen
MailClient.naechsteMachrichbal

Instanzvariablen

< MailClient ‘ZJ@ MailServer server = <objert reference

String benutzer = "Harry"

Klasse Bearbeiten ‘Werkzeuge Optionen

[Obersetzen] [Ruckganglgl IAusschnelden] [Kop\eren] [Emfugen]

=5 = =— — Lokale Yariablen
2 * Benutzer dieses Clients auf der EKongd)
£ b |
4 pubrlic void naschsteNachrichtiusgehen()
4 4

a Nachricht nachricht = server.gibNas
= | a2 if (nachricht == null) {
14| System.out.printlni"Feine neue

»)

Sehritt dber

L

Schritt hinein

Fortsetzen

EBeenden
15 }

— 1 else {
Hary MailClient 47 nachricht.ausgeben|) ;

45 3

v ¥
£ 71
Fhread “main” stopped at breakpoint.

| | gespeichert

3) Wird jetzt auf ,,Schritt Uber* geclickt, wird ider Nachrichten-Liste des Server-
Objekts nach Nachrichten-Referenzen gesucht, diEmlpfanger ,Harry" eingetragen
haben. Diese Referenz wird an die lokal erzeughNehten-Variable tibergeben (hier
wird aber kein neues Objekt erzeugt), die nun ujtekale Variablen* im Debugger
angezeigt wird. Beim néchsten ,Schritt Gber* wiasdProgramm zu
»hachricht.ausgeben()" springen, da eine NachfizhHarry vorliegt.

4) Klickt man jetzt auf ,Schritt hinein“, so 6ffnstch der Quelltext der Klasse
Nachricht, und als nachstes auszufiihrende Zeige: (hext mit Absenderangabe auf die
Konsole ausgeben).

Im Debugger werden nun die Instanzvariablen mgnhZustanden des konkreten
Nachrichten-Objekts angezeigt. Ist die NachricHlsténdig ausgegeben, springt das
Programm zuriick in den Quelltext der Klasse ,Ma#@t“, auch im Debugger werden
wieder die Werte der Instanzvariablen des MailG#@bjekts dargestellt.

5) Bei Aufruf des Konstruktors von Nachricht sind thstanzvariablen noch auf ,null®,
nur die lokalen Variablen (die Parameter) sindaeit erzeugenden Werten belegt.
Durch die drei Zeilen this.name = name; wird nunjdeeiligen Instanzvariable der
Wert des entsprechenden Parameters zugewiesen.

Hinweis: Wenn die Banderole in BlueJ rot-grauléaft das untersuchte Programm,
wenn die Banderole hellgrau-dunkelgrau ist, isseéeProgramm nicht aktiv.

Schlief3t man den Debugger, so entspricht das &i©bjekte einer neuen Ubersetzung
— sie werden also aus dem Arbeitsspeicher geléscht.



Ubung 6

nachricht
:Nachrichten
Pippi
:MailClient
absender
server __w | Pippi
empfaenger
benutzer -~ Annika
Pippi T
text
> Hallo
sendeNachricht(,Annika“, ,Hallo®);
naechsteNachrichtAusgeben()

{nachricht.ausgeben()y}

Von: Pippi
An: Annika

Beim Erzeugen eines Nachrichten-Objektslurch Text: Hallo

Aufruf der Methode sendeNachricht des MailClient
wird der Instanzvariablabsendedes erzeugten Objekts Nachricht der

Wert der Instanzvariabldmenutzerdes MailClient-Objektes zugewiesen.

Der zu Ubergebende Inhalt der Nachricht-Instanabéenempfaengeundtextwerden
bei Aufruf der Methode ,sendeNachricht* als Paramabefragt. Diese Inhalte sind im
MailClient nur solange verfugbar, wie die Methodsgefihrt wird, da sie nicht
zusatzlich an Instanzvariablen des MailClient Ubbeg werden.

Die Methode paechsteNachrichtAusgebehfragt zunachst, wie die Methode
~.gibNaechsteNachricht“ beim server nach Objektmfieen. Die Methode
».gibNaechsteNachricht” ist an dieser Stelle beendet Methode
»naechsteNachrichtAusgeben” prift jetzt jedocheote Referenz zuriickgegeben
wurde, wenn ja, wird die Methodaisgeberder Klasse Nachricht aufgerufen, um die
Inahlte der Instanzvariablen des referenzierternNelat-Objektes auf die Konsole
auszugeben. Ist diese Methode beendet, bestehZugiiff mehr auf das Nachrichten-
Objekt, da die Referenz vom server an eine lokaehNchten-Variable in dieser
Methode lbergeben wurde (und auf dem server gedlacie).

Aufgabe 8

Der MailClient ruft die Server-MethodegibNaechsteNachrichtFiur(benutzemd
leiteWeiter(nachrichtauf, vom Nachricht-Objekt wird die Methode ausg€bend der
Konstruktor aufgerufen. Diese externen Aufrufe &migmmer der Syntax
instanzname.methodenname(). Bei internen Aufrufen wird nur der Methodenname
verwendet.



