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OMD - Ovning vecka 3

Du forviintas gora 1osningsforslag till uppgifterna fore 6vningen, gérna tillsammans med andra
kursdeltagare.

Losningar till dessa uppgifter presenteras under 6vningen i ldsvecka 3.

1 En mobiltelefonoperator erbjuder olika slags abonnemang. Léararen i OMD har sagt att
nér beskrivningen av verkligheten anvénder ”olika slags ...” skall man anvénda arv. Den
uppmérksamme teknologen gor féljande design pa sommarjobbet pa Comviq:

public abstract class Tariff {
private String phoneNumber;
protected List<Call> call = new ArrayList<Call>();
public abstract Currency debit(Call call);
// omissions

public class CashCard extends Tariff {
public Currency debit(Call call) {
// omissions
}

}

public class KnockOut extends Tariff {
public Currency debit(Call call) {
// omissions
}

}

Projektledaren har invindningar; nir en abonnent vill byta abonnemangsform maste man
skapa ett nytt Tariff-objekt och kopiera telefonnummer mm fran det gamla abonne-
manget. GOr en ny design utan denna olédgenhet som utnyttjar designmonstret Strategy.
Redovisa designen med ett klassdiagram.

2 En tidigare upplaga av en ldrobok i objektorienterad programmering och Java innehaller
foljande kod:

private Application myApp;
private Button bl, b2, b3;
class ActionHandler implements ActionlListener {
public void actionPerformed(ActionEvent e) {
if (e.getSource() == bl) {
myApp.actionl();
} else if (e.getSource() == b2) {
myApp.action2();
} else {
myApp.action3();



Designen strider mot Open-Closed Principle; man kan inte ldgga till ytterligare Buttons
utan att modifiera klassen. Gor om designen sa att detta blir mojligt. Redovisa designen
med ett klassdiagram.

3 Syftet med designmonstret Singleton ar att forhindra att mer &n en instans av klassen
kan skapas. En bieffekt i den traditionella implementeringen &r att objektet blir globalt
atkomligt.

Implementera Singelton-monstret sa att det bara begriansar antalet instanser av klassen,
men inte automatiskt gor instansen globalt atkomlig.

4 Foljande tva klasser innehéaller duplicerad kod. Elimenera den genom att anvinda Template
Method-monstret. Losningen redovisas som Java-kod.

public class StarList extends java.util.ArrayList {
public String toString() {

StringBuilder builder = new StringBuilder();

for (int i = 0; i < size(); i++) {
builder.append("* ");
builder.append(get(i));
builder.append(’\n’) ;

}

return builder.toString();

}

public class EnumList extends java.util.ArrayList {
public String toString() {

StringBuilder builder = new StringBuilder();

for (int i = 0; i < size(); i++) {
builder.append(i + 1).append(". ");
builder.append(get(i));
builder.append(’\n’);

}

return builder.toString();

}

5 I foljande exempel anvénds null for att representera okanda foraldrar. Anvand Null Ob-
ject-monstret for att fa en béttre design dér det inte behdvs nagra if-satser. Losningen
redovisas med ett klassdiagram med generaliseringar, attribut och metoder samt Java-
kod.

public class Person {
private String name;
private Person father, mother;
public void printAncestors() {
System.out.println(name) ;
if (father !'= null) {
father.printAncestors();
}
if (mother != null) {
mother.printAncestors();



6 Med institutionens kaffeautomat kan man vélja olika drycker och flera tillbehor genom att
trycka pa knappar. Anvind Decorator-monstret for att modellera mojligheten att vélja
kaffe eller choklad, med eller utan tillbehtren mjolk och socker. Om man trycker flera pa
tillbehorsknapparna okar dosen pa tillbehoret.

Modellen skall testas med

public static void main(String[] args) {
Drink drink = new Sugar(new Milk(new Milk(new Coffee())));
System.out.println(drink) ;
System.out.println(drink.cost());

}

med den forvantade utskriften

kaffe mjolk mjolk socker
7

Kostnaden for en dos kaffe dr 5 kronor, en skvatt mjolk kostar 1 kr och sockret dr gratis.

Gor ett klassdiagram for hela modellen och implementera klasserna Coffee och Milk och
alla abstrakta klasser.

7 Du skall konstruera ett program som simulerar kéer pa en bank, post eller systembolags-
butik. I lokalen finns en konummerautomat och ett antal kassor eller betjdningsstationer.

Néar en kund ankommer far han ett konummer. Om nagon av kassorna é&r ledig betjéinas
han omgéaende. Annars far kunden vinta. Nir nagon av kassorna blir ledig blir kunden
med ldgst konummer betjinad. For att kunna gora berédkningar eller simuleringar av hur
systemet fungerar behdvs modeller for ndr kunder anldander och hur lang tid en betjining
tar. Vi antar att alla betjaningsstationer &r ekvivalenta och att inga kunder ldmnar lokalen
utan att ha blivit betjanade. Vi antar att tidsavstandet mellan kundankomster ar expo-
nentialfordelad och att betjaningstiden #r likformigt fordelad. (Du behéver inte kénna
till dessa begrepp; antag bara att det finns klasser vars objekt innehaller metoder som
producerar slumpmissiga tider med de 6nskade egenskaperna).

Simuleringsprogrammet skall styras av héndelser. De héndelser som kan intréffa dr att en
kund ankommer till systemet och att en kund ldmnar det efter att ha blivit betjdnad. Vid
dessa héndelser fordndras systemets tillstand. Tillstandet beskrivs av en tidpunkt, antalet
lediga kassor, en ko av kunder som vantar pa betjining och en méingd av hiandelser som
skall intréffa. En kund som ankommer hamnar i kon om alla kassor dr upptagna. Annars far
han direkt betjéning vilket innebér att antalet lediga kassor minskar med 1. Med hjalp av
slumptalsgeneratorn for betjaningstider kan man rdkna ut nidr kunden kommer att lamna
systemet. Denna framtida hindelse ldgges till hiandelseméngden.

Nér en kund ldmnar systemet finns tva alternativ. Om kon ar tom 6kas antalet lediga kassor
med 1. Annars paborjas betjéning av den kund som star forst i kon och den héndelse som
innebédr att han ldmnar systemet tillfogas hindelseméangden.

Man kan ténka sig att generera alla ankomster och betjéningstider innan simuleringen
baborjas, men det dr mer rationellt att generera framtida héndelser sa sent som mojligt
under simuleringen. Detta minskar programmets minnesbehov utan att man forlorar nagot
i effektivitet.

Det &r lampligt att representera mangden av framtida héndelser med en prioritetsko dér
prioriteten ges av tidpunkten nér hindelsen skall intréffa. Vi behéver ndmligen komma at
framtida héndelser i ordning efter den tidpunkt nér de skall intréffa.



Ko6n av véintande kunder representeras naturligtvis med en ko-klass.

Antalet lediga kassor och aktuell tid representeras med enkla variabler. De enda tidpunkter
som &r intressanta ér de som infaller nér det intréffar nagon héndelse. Information om dessa
finns i prioritetskon. Det kan dérfor vara lampligt att halla reda pa tiden i anslutning till
prioritetskon och lata den aktuella tiden vara lika med tidpunkten for senast intraffade
héndelse.

For att enkelt kunna identifiera kunder i utskrifter fran programmet skall kunderna num-
reras l6pande fran 0.

Gor en design for simuleringsprogrammet som ett klass-diagram.



