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Was dieses Video behandelt

= Die Idee von Design Patterns

= QObserver Pattern

= Model View Controller Pattern

= QObserver
= Strategy

= Composite
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ublic class EventFrame extends Jframe {
private static final long serialVersionuliD= 1L;
private JButton fOk;

private JSlider fSlider;

private JTextField fText;

addEventListener();

private void createContent() {

Observable Observer O
. ublic static void main(String[] args) {
+addObserver() 0. | +update( Observable o ) I P setngit _izig.imrozg?zeﬁ(r]-m Runnable() ¢
+deleteObserver() | ”““2;03‘,’::,;?';5' L
+notify Observers() | y :
H
i |
| private static void showFrame() {
Table new Eventframe().setVisible(true);
|
RRdiy( | public EventFrame() throws HeadlessException {
setTitle("Event Handling");
| setDefaultCloseOperation()Frame .DISPOSE_ON_CLOSE);
P | createContent();
|
I

JPanel panel= new JPanel();
getContentPane(). add(panel);
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A Design Pattern is a solution to a problem in a context

= Context
= Situation, in der das Pattern anwendbar ist
= Problem

= Beschreibt Ziele und Einschrankungen, die aus dem Kontext
entstehen

= Solution

= Eine Losung die das Ziel unter den gegebenen
Einschrankungen erreicht.
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Design Pattern Bestandteile

kurz und sprechend > Name

verwandte Patterns
und solche, die oft
zusammen verwendet
werden

Collaboration

——
Applicability —

Participants
Teilnehmer, deren / P

Beziehungen, und wie <i—> Strycture
sie zusammenarbeiten

Consequences <

—> Related Patterns

Beschreibt den
Kontext

Positive wie
negative
Konsequenzen
des Patterns




Anderungs-
Benachrichtigung
~-” Anfragen,

Anderungen

Anfragen,
Anderungen
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Starre Losung

Table

TabularView

+modify ()

/

Hinzufiigen und Entfernen
von Darstellungen erfordert
Anderungen an Table

+update()

BarChart

+update()

PieChart

+update()

\

Die update-Methode
kommt drei mal vor
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Einfach Observer
hinzufiigen oder

entfernen

Observable Observer O
0..* |+update( o : Observable )
+addObserver()
+deleteObserver() ?
+notify Observers()
| Eine
T | gemeinsame
Table PieChart | Methode
|
+modify () [
Observer einfach
fe BarChart

benachrichtigen

TabularView




Das Problem mit Benutzerschnittstellen: Komplexitat
Benutzer-

Eingabe-
Layouting ngace

\ interaktion Validierung
Benutzer- / / Daten-
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Anwendungs- Datenhaltung
Logik




View

Controller

Model
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1. Benutzereingabe

>

5. Ansicht wechseln

\_/

4. Aktuelle Daten
holen

2. Zustandséanderung

3. Zustand geandert! angefordert
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MVC — Klassendiagramm

Observer

GameView

+show StartScreen()

GameController

+show InvalidMiove( move : Point)
+show GameOver()

7

4

Observer ®

+update( o : Observable )

0.”

+setView ( view : GameView )
+start()
+doMove( move : Point)

T GameModel
o +initialize()

a server() +isMoveValid( move : Point )
+deleteObserver() +doMove( move : Point )
+notify Observers() +isGameOver()
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MVC — mit Interfaces

IGameView

O

+show StartScreen()

+show GameQOver()

+show InvalidMove( move : Point)

T

IGameController

O

+setView ( view : IGameView )

+start()
+doMove( move : Point )

o

GameView

v

Observer ®

+update( o : Observable )

GameController

IGameModel

+initialize()

+isMoveValid( move : Point )
0.rx +doMove( move : Point )
+isGameOver()
|
Observable GameModel
<|—
+addObserver()
+deleteObserver()
+notify Observers()
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A Brain-Friendly Guide
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Eric Freeman & Elisabeth Freeman
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Was in diesem Video behandelt wurde
= Die Idee von Design Patterns

= QObserver Pattern
= Habt Vertrauen in die Macht des Observer

= Model View Controller Pattern
= Denkt an das Hamburger-Modell




