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Einfihrung Observer/Observable

Das Beobachter-Design-Pattern (Observer/Observable)

Wir wollen uns nun mit dem Observer-Pattern beschéftigen, welches seine Urspriinge in
Smalltalk-80 hat. Dort ist es etwas erweitert unter dem Namen MVC (Model-View-Controller)
bekannt, ein Kirzel, womit auch wir uns noch naher beschéftigen missen, da dies ein ganz
wesentliches Konzept bei der Programmierung grafischer Bedieneroberflachen mit Swing ist.
Stellen wir uns eine Party mit einer netten Gesellschaft vor. Hier finden sich zurtickhaltende
passive Géaste und aktive Erzéhler. Die Zuhorer sind interessiert an den Gespréchen der
Unterhalter. Da die Erzéhler nun von den Zuhdrern beobachtet werden, bekommen sie den
Namen Beobachtete, auf Englisch auch Observable (beobachtbar) genannt. Die Erzahler jedoch
interessieren sich Uberhaupt nicht dafur, wer ihnen zuhdrt. Sie machen keine Unterscheidung
zwischen ihren Zuhorern, sie halten allerdings den Mund, wenn ihnen Uberhaupt keiner zuhért.
Die Zuhorer reagieren auf Witze der Unterhalter und werden dadurch zum Beobachter (engl.
observer).

Die Klasse Observable und die Schnittstelle Observer

Unser Beispiel mit den Erzéhlern und Zuhorern kénnen wir auf Datenstrukturen Ubertragen. Die
Datenstruktur l&sst sich beobachten und wird zum Beobachteten. Sie wird in Java als Exemplar
der Bibliotheksklasse Observable représentiert. Der Beobachter wird durch die Schnittstelle
Observer abgedeckt und ist der, der informiert werden will, wenn sich die Datenstruktur andert.
Jedes Exemplar der Observable-Klasse informiert nun alle seine Horcher, wenn sich sein Zustand
andert. Denken wir wieder an unser urspriingliches Beispiel mit der Visualisierung. Wenn wir
nun zwei Sichten auf die Datenstruktur haben, etwa die Eingabemaske und ein Balkendiagramm,
ist es der Datenstruktur egal, wer an den Anderungen interessiert ist. Ein anderes Beispiel: Die
Datenstruktur enthalt einen Wert, der durch einen Schieberegler und ein Textfeld angezeigt wird.
Beide Bedienelemente wollen informiert werden, wenn sich dieser Wert andert. Es gibt viele
Beispiele fur diese Konstellation, so dass die Java-Entwickler die Klasse Observable und die
Schnittstelle Observer mit in die Standardbibliothek aufgenommen haben. Noch besser wére die
Entscheidung gewesen, die Funktionalitdt in die oberste Klasse oject aufzunehmen, so wie es
Smalltalk macht.

Die Klasse Observable

Eine Klasse, deren Exemplare sich beobachten lassen, muss jede Anderung des Objektzustands
nach aulen hin mitteilen. Dazu bietet die Klasse cservabi e die Methoden set changed() und
notifyGObservers() an.

Wir wollen nun das Party-Szenario in Java implementieren. Dazu schreiben wir eine Klasse
Wt zeer zaehl er, deren Objekte einen Witz erzdhlen konnen, mit set changed() auf eine Anderung
ihres Zustands aufmerksam machen und dann mit noti f yobservers() die Zuhdrer mit dem Witz in
Form einer Zeichenkette versorgen.

class Wt zeerzaehl er extends Observabl e {
public void erzadhleWtz(String witz) {
set Changed() ;
noti fyQbservers(w tz);
}
}
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set Changed() Setzt intern ein Flag, das von notifyservers() abgefragt wird. Nach dem Aufruf
von notifycbservers() wird dieses Flag wieder geldéscht. Dies kann auch manuell mit
cl ear Changed() geschehen. notifyobservers() sendet nur dann eine Benachrichtigung an die
Zuhorer, wenn auch das Flag gesetzt ist. So kommen folgende Programmzeilen haufig zusammen
vor, dasie das Flag setzen und alle Zuhorer informieren.

set Changed(); /1 Eine Anderung ist aufgetreten
notifyQbservers(Qbject); // Inforniere Qbserver {ber Anderung

Die notitfymservers()-Methode existiert auch ohne extra Parameter. Sie entspricht einem
notifyCbservers(nul I). Mit der Methode haschanged() kdnnen wir herausfinden, ob das Flag der
Anderung gesetzt ist.

Interessierte  Beobachter missen sich am  serveranl e-Objekt  mit  der Methode
addooserver (Cbserver) anmelden. Dabei sind aber nicht beliebige Objekte als Beobachter erlaubt,
sondern nur solche, die die Schnittstelle cbserver implementieren. Sie koénnen sich mit
del et eQuserver (Cbserver) wieder abmelden. Die Anzahl der angemeldeten Observer bekommen
wir mit count cbservers(). Leider ist die Namensgebung etwas unglicklich, da Klassen mit der
Endung »able eigentlich immer Schnittstellen sein sollen. Genau das ist hier aber nicht der Fall.
Der Name owserver bezeichnet Uberraschenderweise eine Schnittstelle, und hinter dem Namen
aservabl e verbirgt sich eine echte Klasse

Die Schnittstelle Observer

Das aktive Objekt, der Sender der Nachrichten, ist ein Exemplar der Klasse asservabl e, das
Benachrichtigungen an angemeldete Objekte schickt. Das aktive Objekt informiert alle
zuhdrenden Objekte, die dazu die Schnittstelle mserver implementieren missen. Damit
versprechen sie, die Methode updat e( cbser vabl e, bj ect) zU implementieren, die bei Anderungen
vom abser vabl e-Objekt aufgerufen wird.

Die Schnittstelle aser ver besteht im Ubrigen nur aus dieser einen Methode. Der zweite Parameter
ist genau die Nachricht, die mit notifycbservers() verschickt wurde. Bei der parameterlosen
Variante notifycbservers() ist das Argument nuii. Somit kénnen wir fir die Party auch die
Zuhorer implementieren.

class Zuhoerer implements Observer {
private String nane;
Zuhoerer (String nanme) {
this. nane = nane;

}

public void update(Cbservable o, hject obj) {
Systemout.println(name + " |acht dber " + obj);

}

}
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Da auf einer echten Party die Zuhérer und Erzahler! nicht fehlen diirfen, baut die dritte Klasse
party NUN echte Stimmung auf

import java.util.*;
public class Party {

public static void main(String args[]) {
Zuhoerer achim = new Zuhoerer (" Achin);

Zuhoerer m chael = new Zuhoerer ("M chael ");
W tzeerzaehler ulli = new Wtzeerzaehler();
ul l'i . addObserver (achi m;

ul l'i.erzahl eWt z(

"Sorry, aber du siehst so aus, wie ich " +
"mch fuhle.");

ul l'i.erzahl eWwt z(
"Eine Null kann ein bestehendes Problem™" +
"ver zehnfachen.");

ul I'i . addQoserver (m chael );

ull'i.erzahl eWt z(
"Wer zuletzt lacht, hat es nicht eher " +
"begriffen.");

ulli.erzahleWtz("Wer zuletzt lacht, stirbt
weni gstens " + "frohlich.")

ul l'i.del eteCoserver (achim;
ul l'i.erzahl eWwt z(
"Unsere Luft hat einen Vorteil: Man " + "sieht,

was man einatmet.");
}
}

Wir melden zwei Zuhdrer nacheinander an und einen wieder ab. Dann ist die Ausgabe:
- Achim lacht Gber Sorry, aber du siehst so aus, wie ich mich fihle.
- Achim lacht Gber Eine Null kann ein bestehendes Problem verzehnfachen.
- Michael lacht Uber Wer zuletzt lacht, hat es nicht eher begriffen.
- Achim lacht Uber Wer zuletzt lacht, hat es nicht eher begriffen.
- Michael lacht Uber Wer zuletzt lacht, stirbt wenigstens fréhlich.
- Achim lacht GUber Wer zuletzt lacht, stirbt wenigstens fréhlich.
- Michael lacht Giber Unsere Luft hat einen Vorteil: Man sieht, was man einatmet.
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