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DUGGA: Objektorienterade applikationer

L&s dettal

Uppgifterna ar inte avsiktligt ordnade efter svarighetsgrad.

Skriv rent dina svar. Olasligasvar rattas ej!

Programmen skall skrivas i Java 5, eller senare version, vara indenterade och renskrivna
och i 6vrigt vara utformade enligt de principer som larts ut i kursen.

Onddigt komplicerade I6sningar ger poédngavdrag.

Givna deklarationer, parameterlistor, etc. far ej andras, savida inte annat sags i uppgiften.

Las igenom tesen och forbered ev. fragor.

| en uppgift som bestar av flera delar far du anvanda dig av funktioner
klasser etc. fran tidigare deluppgifter, &ven om du inte 16st dessa.

Lycka till!
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Uppgift 1 Modellering

a) Rita ett UML-diagram som motsvarar foljande Java-kod. FOr podng krévs att ratt piltyper
anvands.

public interface A { ... }

public interface B extends A { ... }

public abstract class C implements B { ... }
public class D implements A { ... }

public class E extends D { ... }

(2p)

b) Skriv (minimala) klassdeklarationer i Java for klasserna A-C som motsvarar féljande UML-
diagram. Ge exempel pa hur instansvariabler, konstruktorer och metoder kan lagra och skapa
relationerna som visas i diagrammet.

A B
o

*

(3p)
Uppgift2  Aktiva objekt och tradar

Féljande klass anvands for att lagra bankkonton:

public class Account {
private int balance;

public Account(int balance) {
this.balance = balance;

public void transaction(int amount) { // > 0 = ins., < 0 = uttag
int newBalance = balance + amount;
if ( newBalance >= 0 )
balance = newBalance;

+
+
Som vi sag i forelasningen om tradar sa &r klassen oséker om flera tradar samtidigt anropar
transaction. Skriv om transaction sa att den blir sakrare. Utnyttja javas mojligheter till
synkronisering. Om transaction anropas med ett uttagsbelopp som Gverskrider saldot, sa
skall metoden returnera forst nar tillrackligt belopp satts in pa kontot (av en annan trad).

(Gp)
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Uppgift 3 Grafiska granssnitt
Nar man skapar ett objekt av klassen Gui skall fonster med foljande utseende visas:

rE Datagram receiver B@EF

B Datagram receiver E@E|

Timeout

Detta ar et
hermligt meddelande.

RECEIVE RECEIVE

| fonstret skall finnas en meny, ett textfalt av typen JTextArea med 10 rader och 20 tecken per
rad, samt en knapp. | menyn skall man kunna valja olika tider. Nar man trycker pa knappen skall
text skrivas i textarean. Textfaltet skall ej vara redigerbart for anvéndaren. Texten skall hdmtas
med hjélp av klassen DatagramReceiver. Vi skall aterkomma till denna klass i en senare
uppgift, men har kan du anta att den &r fardig:

public class DatagramReceiver {
public DatagramReceiver(int port)

/**
* receive Tries to receive a datagram via the port
* stored In this object.
* @param timeout The maximum time in milliseconds to wait
* for a datagram.
* @return |ITf a datagram is received within
* the specified timeout,
* its text contents is returned, ow null.
*/
public String receive(int timeout)

}

Klassen ar delvis fardig. Uppgiften blir att konstruera metoden makeFrame, samt ev. ytterligare
hjalpmetod om du tycker att det behdvs. makeFrame skall skapa fonstret. Knappen skall ha en
lyssnare som tar emot ett datagram och visar innehallet i textfonstret. Om inget datagram
kommer efter den instéllda tiden skall texten No message received visas i textfonstret.
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public class Gui extends JFrame {
private final int receivePort = 1234;
private int timeout = 1000; // ms (default)
private JTextArea textArea;
private DatagramReceiver datagramReceiver;

public Gui(Q{
makeFrame();
datagramReceiver = new DatagramReceiver(receivePort);

}

private void makeFrame() { // Skriv denna! }

private void makeMenuBar() { // fardig metod }
}

Gp)
Uppgift 4 Kommunikation

Klassen DatagramReceiver tar emot datagram. Klassen skall ha metoden receive som tar
emot ett datagram via ett angivet portnummer. Metoden skall ha en heltalsparameter som anger
hur lange (millisekunder) den som mest far vanta pa datagrammet. Om det tas emot inom den
angivna tiden skall paketets textinnehall returneras, annars returneras nul 1. Om nagot undantag
kastas skall det fangas och nul I returneras.
EX.
DatagramReceiver r = new DatagramReceiver(1234); // port 1234
String msg = r.receive(10000); // timeout efter 10 sek.
Skriv fardigt konstruktorn och metoden receive:

public class DatagramReceiver {
private final int BUFFSIZE = 1024;
private DatagramSocket socket;
private DatagramPacket packet;

public DatagramReceiver(int port) { // skriv denna! }
public String receive(int timeout) { // skriv denna! }

by
(5 p)
Uppgift 5 Strommar och filer

| en binarfil lagras temperaturdata fran ett antal matstationer. Forst i filen finns ett tal av typen
long som anger antalet matvarden i filen. For varje matvarde lagras tva tal: Matstationens
idnummer som ett heltal av typen int, och darefter temperaturvardet som ett flyttal av typen
float. Uppgiften &r att implementera metoden

public static Map<Integer,Float> readMaxTemperatures(String filename)
Den skall lasa en fil av ovanstaende typ, samt i en tabell (map) for varje méatpunkt lagra dess

hogsta temperaturvarde. Tabellen skall returneras. Om nagot fel intraffar vid lasningen skall
metoden returnera nul I.

(Gp)
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Uppgift 6 Designmonster

Nedan visas nagra skarmbilder fran ett GUI for en applikation som visar hallplatsinformation (en
liknande skarm finns pa Lindholmspiren). | det vanstra textfaltet visas linje och destination och i
det hogra tid till nasta avgang.

285 Klippan 4 286 Stenpiren 5 285 Lilla Bommen 7

Programmet innehaller tre klasser: Line, Time och Gui. Line uppdaterar Gui med aktuell linje
och destination sa snart den forra blivit inaktuell. Time uppdaterar Gui med tid till nasta avgang
varje minut. Bada skickar strangar. Klasserna Main och Gui &r delvis fardiga, men det aterstar
en sak att gora, namligen att tillampa designmonstret Observer sa att Gui blir observator till
Line och Time. Vid uppdatering fran modellklasserna med ny information skall denna skrivas i
resp. textfalt. Line och Time &r givna och ingar ej i uppgiften. Komplettera koden vid A, B
resp. C med lampliga arv, metoder och metodanrop!

public class Gui extends JFrame /\

{
private JTextField lineField,timeField;
public GuiQ {
// bygger fonstret (denna metod ar fardig)
3

public class Main {
public static void main(String[] arg) {
Time time = new Time();
Line line = new Line();
Gui gui = new Gui(Q);

C

} (5p)
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