Rethinking Swing Threading

Rethinking Swing Threading
http://today.java.net/pub/a/today/2003/10/24/swing.html

Intellid projesi: thread-deney-1: file:///C:\java\thread-deney-1\thread-deney-1.ipr

Yavas ve istikrarsiz Swing uygulamalarinin temelinden yatan en onemli sebep, swing zincirlerinin
uygunsuzlugudur.

Bu ylizden en basta swingin tek zincirli modelini anlamaliyiciz.

Swingin temelinde, tek zincirli bir model yatiyor. Yani biitiin swing komponentleriyle her zaman ayni
zincir yoluyla etkilesime girilebilir. Bunun altinda yatan sebep, ¢ok zincirli bir mimarinin
karmasiklidi ve sebep olacadi yavasliktar.

Tek zincir modelini saglamak ig¢in, swing komponentleriyle etkilesimi saglayacak bir zincir tahsis
edilmistir. Bu zincire, swing zinciri, awt zinciri veya event-dispatch (olay daditim) zinciri denir.

Swing zinciri ¢ok fazla is yapiyor. Blitliin boyama, event kontrolleri bu zincirde gergeklesiyor.
Dolayisiyla, eder zaten mevcut islerinin disinda yiik olusturan baska isler de verilirse, problemler
olusuyor. Genellikle bu tarz problemler, swing disi adir islerin bir olay dinleyicisi metodunda
yliriitlilmesi (actionPerformed gibi) sebebiyle olusuyor. Mesela veritabani islemlerinin buralarda
yliriitlilmesi gibi. Bu durumda, swing zinciri veritabani isiyle mesgul oldudgu ig¢in, kullanicilar,
uygulamanin dondudunu diislinir. Halbuki aslinda bdyle de§il. Dolayisiyla, her is uygun zincirinde
yiriittilmeli.

Simdi sorunlara ve bunlari nasil ¢ozece§imize bakalim. Sorunlarin ¢odunun temelinde, senkronize kod

modelini, asenkron swing zincir medoliyle yiirlitmek yatiyor. Bizim ¢Ozlmiimiiz, blitiin kod modelini,
asenkron modele uygun tasarlamak olacak.

Standart swing zincir c¢oézimi
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Bir arama uygulamasi.
Diigmeye basinca asadidaki kod galisiyor:

private void searchButton_actionPerformed() {
outputTA.setText ("Searching for: " +
searchTF.getText ());
//Broken!! Too much work in the Swing thread
String[] results = lookup(searchTF.getText ());
outputTA.setText ("");
for (int 1 = 0; 1 < results.length; i++) {
String result = results[i];
outputTA.setText (outputTA.getText () +
'\n' + result);

lookup metodu, veritabani sorgusu yerine geg¢iyor. Burada igerikle ilgilenmiyoruz, sadece zamani test
ediyoruz. Bu ylizden lookup ig¢inde bir kogan (stub) yliritiiyoruz. Sadece thread.sleep() islemini bes
saniye boyunca c¢adiriyoruz.

Diigmeye basildiktan sonra ekran gdriintlisi su sekilde:
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Dikkat ederseniz, Go diigmesi, hala basili gdriliniyor. Bunun sebebi, diigmenin basili olmadidi (non-
pressed) gdrlintlinin olusmasi ig¢in, actionPerformed metodunun ddénmesi (return) gerekiyor.

Bir baska hata da, biz ilk olarak metin alanina "abcde" yazilmasini belirttigimiz halde, bunu yapmiyor.
Niye? Cilinkdi Swing yeniden boyamalari (repaint) hemen gergeklesmez. Boyama istedi, swing olay
kuyrugunda, swing zinciri tarafindan islenmeyi bekler. Ancak burada biz swing zincirini, lookup ile
mesgul ediyoruz. Bu ylizden boyamayi yapamiyor.



Bu sorunlari diizeltmek ig¢in, lookup metodunu swing disi bir zincire tasiyoruz. Ilk egilimimiz, biitiin
metodu yeni bir zincirde ylriitmek. Ancak bu g¢alismaz, c¢ilinkii swing komponentleriyle etkilesim sadece
swing zincirinden kurulabilir.

private void searchButton_actionPerformed() {
new Thread() {
public void run() {
outputTA.setText ("Searching for: " +
searchTF.getText ());
//Broken!! Too much work in the Swing thread
String[] results = lookup(searchTF.getText ());
outputTA.setText ("");
for (int 1 = 0; 1 < results.length; i++) {
String result = results[i];
outputTA.setText (outputTA.getText () +
'\n' + result);
}
}.start () ;
}

Bu kod, hig¢bir sey yapmaz.
Bunun yerine sadece lookup metoduna, yeni zincirden eriselim:

private void searchButton_actionPerformed() {
outputTA.setText ("Searching for: " +
searchTF.getText ());
//the String[][] is used to allow access to
// setting the results from an inner class
final String[][] results = new String[l][1l];
new Thread() {
public void run() {
results[0] = lookup(searchTF.getText());
}
}.start ();
outputTA.setText ("");
for (int 1 = 0; 1 < results[0].length; i++) {
String result = results[0][i];
outputTA.setText (outputTA.getText () +
'\n' + result);

}

Burada results anonim i¢ sinif tarafindan erisildigi i¢in, final olmali. Bu durumda igerigi
degistiremeyiz. Biz de problemi diizeltmek ig¢in, results de§iskenini gdndermedik, onu bir array yapip,
ilk elemanini gdnderdik.

Bu durumda uygulamayi g¢alistirdigimizda:
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Dikkat ederseniz, metin alaninda, sadece null gdriiniiyor.

Bunun sebebi su: GOrlintl kodu, yeni zincir islemi bitirdiginde ¢alismaya baslamiyor. Bunun yerine
zincir isleme basladiginda, calismaya basliyor.

Bu sorunu ¢ozmek ig¢in, SwingUtilities sinifinin iki metodunu kullanacagiz: invokelater () ve
invokeAndWait () .

Her iki metot da bir Runnable aliyor ve bunu swing zinciri ig¢inde ¢alistiriyor.

invokeAndWait metodu, Runnable islemi bitirinceye kadar, swing zincirini durduruyor. invokeLater
Runnable nesnesini, asenkronize ¢alistiriyor. Yani swing zinciriyle paralel g¢alistiraiyor.

Simdi kodumuz:

private void searchButton_actionPerformed() {
outputTA.setText ("Searching for: " +
searchTF.getText ());
final String[][] results = new String[l][1];
new Thread() {
public void run() {

//get results.
results[0] = lookup(searchTF.getText());



// send runnable to the Swing thread
// the runnable is queued after the
// results are returned
SwingUtilities.invokeLater (

new Runnable () {
public void run() {
// Now we're in the Swing thread
outputTA.setText ("");
for (int 1 = 0;
i < results[0].length;
i++) |
String result = results[0][i];

outputTA.setText (
outputTA.getText () +
'\n' + result);

)i
}
}.start () ;
}

ki tane zincir icige. Once lookup zinciri. Bu swing disinda gerceklesiyor. Sonra, metin alanini
glincelledigimiz yeni bir zincir. (Runnable ig¢in: file:///?Kod%20Parcalari|Runnable|416]9)

Ancak bu kolay okunur bir metot dedil. Dedisken kapsamlarina ve zincirlerinin islem siralarina g¢ok Ozen

gbstermemiz gerekti. EJer ig¢ige katmanlar, paylasilmis referanslar ve belirli bir islem sirasi olsaydi,
bunu kontrol etmemiz ¢ok zor olurdu.

Temel sorun: Senkron—asenkron iciceligi

Temel Sorun:
Temel sorun, senkron modeli, asenkron modelin ig¢ine giydirmekten kaynaklaniyor.

Bu ¢ok yaygin bir sorun. Buna yonelik bir ¢dzlim, hazir c¢ercgeveler kullanmak. Ancak bu tarz cergevelerin
birgodgu yine belirli bir boyutun Otesinde sorunun tekrar ortaya g¢ikmasina engel olamiyor.

Temel ¢o6zlim, yaklasim tarzimizi dedistirmek:
Coziim: Olay Temelli Programlama
iki tane sorunu cézece§iz:

1. Kodu, uygun zincirde isletmek.
2. SwingUtilities.invokelLater metodunu kullanarak asenkron islem

Ancak asenkron islemler de su problemlere sebep oluyor:

1. Bagimli komponentler
2. Dedisken aktarma zorlugu
3. Islem siralamaszi.

Mesaj temelli sistemlerden, Java Messaging Servicei (JMS) disiinelim. Bunlar asenkron bir ortamda
komponontlerin arasindaki badlari gevsetiyor. Mesajlasma sistemi, sisteme asenkron olaylar firlatiyor.
f1lgili taraflar bu olaylari dinliyor ve onlara tepki veriyor. Sonug, gevsek ve modiiler bir sistem.
Modiiller sisteme eklenip, sistemden ¢ikartilabiliyor. Sistemin kalan kismi bundan etkilenmiyor.
Bagimliliklar asgariye indirilmis oluyor.

Simdi su bagimsizlastirma meselesine bakalim ve buradan asenkron ortama gidelim. Asenkron ortamlarin
sorunlarini ¢dzdilkten sonra, zincirleme meselesine geri doénelim.

Once veritabani kodunu, ayri bir sinifa tasiyalim. Bdylece arayiiz sinifiyla, veritabani mantigini
birbirinden ayiralim:

class LookupManager {
private String[] lookup(String text) {
String[] results =
// database lookup code
return results



}

Simdi asenkron modele dodru gidelim. Bu ¢adriyi asenkron yapmak ig¢in, ¢adgriyi doénen degerden
soyutlamaliyiz. Yani c¢adri hic¢bir sey dondirmemeli. Dider siniflarin haberdar olmak istedidi eylem
nedir, diye sormaliyiz. Aramanin bitmesi. Bu eylemi yansitan bir dinleyici interfacei tanimlayalim. Bu
interfacein lookupCompleted adli metodu olacak:

interface LookupListener ({
public void lookupCompleted(Iterator results);

}

Daha iyisi, bir string arrayi yollamak yerine, LookupEvent sinifi tanimlayip, bunlarin nesnelerini
gondermek olur. Bu ayrica ileride baska bilgiler de gdndermemiz durumunda, LookupListener interfaceini
degistirmeden bunu yapmamizi sadlar.

public class LookupEvent {
String searchText;
String[] results;

public LookupEvent (String searchText) {
this.searchText = searchText;

}

public LookupEvent (String searchText,
String[] results) {
this.searchText = searchText;
this.results = results;

}

public String getSearchText () {
return searchText;

}

public String[] getResults() {
return results;

}

}

Dikkat ederseniz, bu sinif dedistirilemez. Bu onemli, ¢linki yol boyunca bu olayi kimlerin isleyecedini
bilmiyoruz.

LookupManager “a gerekli metotlari ekleyelim:
List listeners = new ArrayList();

public void addLookupListener (LookupListener listener) {
listeners.add(listener);

}

public void removeLookupListener (LookupListener listener) {
listeners.remove (listener);

}
Olay firlatmak igin:

private void fireLookupCompleted(String searchText,
String[] results) {
LookupEvent event =
new LookupEvent (searchText, results);
Iterator iter =
new ArraylList (listeners) .iterator();
while (iter.hasNext()) {
LookupListener listener =
(LookupListener) iter.next();
listener.lookupCompleted (event);

}

Dikkat ederseniz, dinleyiciler koleksiyonunun bir kopyasini olusturuyoruz. Bunun sebebi, olayin
sonucunda, dinleyicilerden birinin kendisini c¢ikartmak isteyebilecedinden kaynaklaniyor. Bu durumda,
sorunlar c¢ikardi.



Simdi olayi firlatalim:

public void lookup(String text) {
//mimic the server call delay...
try {
Thread.sleep(5000) ;
} catch (Exception e) {
e.printStackTrace();
}
//imagine we got this from a server
String[] results =
new String[]{"Book one",
"Book two",
"Book three"};
fireLookupCompleted (text, results);
}

Simdi arayliz sinifinin bu olayi dinleyebilmesi gerekiyor:
public class FixedFrame implements LookupListener

public void lookupCompleted(final LookupEvent e) {
outputTA.setText ("");

String[] results = e.getResults();
for (int 1 = 0; 1 < results.length; i++) {
String result = results[i];

outputTA.setText (outputTA.getText () +
"\n" + result);

Son olarak kayit yapiyoruz:

public FixedFrame () {
lookupManager = new LookupManager () ;
//here we register the listener
lookupManager.addListener (this);
initComponents () ;
layoutComponents () ;

}
Ayni seyi lookup in baslangici ig¢in de yapalim:

public void lookup(String text) {
fireLookupStarted(text);

//mimic the server call delay...
try {
Thread.sleep(5000);
} catch (Exception e){
e.printStackTrace();
}
//imagine we got this from a server
String[] results =
new String[]{"Book one",
"Book two",
"Book three"};

fireLookupCompleted(text, results);
}

private void fireLookupStarted(String searchText) {
LookupEvent event =
new LookupEvent (searchText) ;
Iterator iter
new ArraylList (listeners) .iterator();
while (iter.hasNext()) {
LookupListener listener =
(LookupListener) iter.next();
listener.lookupStarted (event);

}

Ancak bu durumda henliz bir sonug¢ kiimesi yok, sadece arama metnini

firlataiyoruz.



public void lookupStarted(final LookupEvent e) {
outputTA.setText ("Searching for: " +
e.getSearchText ());

}

Simdi bagimsizlastirmanin sagladigi kolayligi gdrelim. Mesela hangi olay firlatildi, bunlari takip
edip, loglamak istiyoruz. Bir log sinifi tanimliyoruz ve olaylari dinliyoruz:

public class Logger implements LookupListener {

public void lookupStarted (LookupEvent e) {
System.out.println("Lookup started: " +
e.getSearchText ());

}

public void lookupCompleted (LookupEvent e) {
System.out.println("Lookup completed: " +
e.getSearchText () +
n n +
e.getResults());

Kayit yapiyoruz:

public FixedFrame () {
lookupManager = new LookupManager () ;
lookupManager.addListener (this);
lookupManager .addListener (new Logger());
initComponents () ;
layoutComponents () ;

}

Buradaki tek sorun, en basta harcadigimiz kurulum maliyeti. Yeni bir olay tanimlamak, biraz zaman
aliyor.

Zincirleme

Zincirleme

Simdi, asenkron ortamla ilgili sorunlari ¢ozdik: Komponentleri, dinleyiciler vasitasiyla
bagimsizlastirdik. DeJisken aktarmayi, olay nesneleriyle c¢dzdiik. Islem sirasini, olay olusturma ve
kaydetme sayesinde ¢&zdilk. $imdi zincir meselesine geri doénelim.

public void lookupCompleted(final LookupEvent e) {
//notice the threading
SwingUtilities.invokeLater (
new Runnable () {
public void run() {
outputTA.setText ("");
String[] results = e.getResults();
for (int 1 = 0;
i < results.length;
i++) {
String result = results[i];
outputTA.setText (outputTA.getText () +
"\n" + result);

)i
}

Nig¢in bu kodu SwingUtilities iginden ¢alistiriyoruz?
Clinkl biliyoruz ki, bu kod, swing disi bir zincirden ¢adrilacak. Halbuki swing komponentleriyle
etkilesime girmek ig¢in, swing zincirinden islem yapmaliyiz. Bu ylizden, bu kodu, swing zinciri ic¢ine

yonlendiriyoruz (redirect).

EJer dinleyicilerden birinin islemi uzun siirecekse, bunun ig¢in de yeni bir zincir olusturmali. Swing
harici dinleyicilerin, ¢a§iran zincirde islem yapmasi da miimkiin, eJer hizliysalar.



Simdi LookupManager ‘in zincirini olusturalim:

private void searchButton_actionPerformed() {
new Thread() {
public void run() {

lookupManager.lookup (searchTF.getText ());
}
}.start ();
}
Burada actionPerformed ig¢inde yeni zinciri olusturduk. Bunun yerine lookup icinde de olusturabilirdik.
Ancak biz bunu tercih etmedik, ¢lnkl bu zincire, swing ig¢ginde islem yapmamizdan dolayi ihtiyag
duyuyoruz. Kendine ait olmayan bir yerde bulunmasi, ek bir badimlilik olustururdu. Ayrica bu

LookupManager, swing harici bir bagdlamdan da ¢adrilabilir. Mesela Logger gibi.

Gordliglniiz gibi bir kere olay dinleme yapisini kurduktan sonra, zincirleme oldukg¢a kolay.

Easily Find Swing Threading Mistakes

http://www.clientjava.com/blog/2004/08/20/1093059428000.html
Swing komponentlerini swing dis1 threadlerde degistirip degistirmedigini denetleyen bir kod.

RepaintManager biitiin swing operasyonlarinda ortak siniftir. Bu ¢agrildigi vakit, swing threadinin dogru yerde
oldugunu kontrol eden bir kod yaziyoruz:

RepaintManager.setCurrentManager (MyRepaintManager ()) ;

public class ThreadCheckingRepaintManager extends RepaintManager {
public synchronized void addInvalidComponent (JComponent jComponent) {
checkThread() ;
super .addInvalidComponent (jComponent) ;

private void checkThread() {
if (!SwingUtilities.isEventDispatchThread()) {
System.out.println("Wrong Thread");
Thread.dumpStack () ;

public synchronized void addDirtyRegion (JComponent jComponent, int i,
int 11, int 12, int 1i3) {
checkThread () ;
super .addDirtyRegion (jComponent, i, il, i2, 1i3);

Daha sonra uygulamay1 normal bir sekilde ¢agiriyoruz. Eger bir swing manipiilasyonunu swing dis1 bir threadde
yaptiysak, bize Wrong thread hatas1 iiretiyor:

Mesela asagida:

public void actionPerformed (ActionEvent event) {
new Thread(new Runnable () {
public void run() {
try {
Thread.sleep(1000);



} catch (InterruptedException e) {
e.printStackTrace () ;

}
for (int 1 = 0; 1 < 100; 1i++) {
val++;
listModel.addElement (new Integer (val));

}) .start () ;

listModele element eklemek, swing dis1 bir threadde gerceklestirilmis.



