OOMPA 2D1359 & 2D1360, 2001

Laboration ZDesignmonster

Bakgrund

Det har visat sig valdigt svart att beskriva hur ett system, eller en dellésning, skall konstrueras
pa ett bra satt. Det har 6verhuvud taget varit svart att veta om en viss typ av design ar bra eller
inte. Designmonster verkar vara en ldsning pa dessa problem!

Med designmonster forséker man beskriva dterkommande bra I6sningar som (helst) aterfinns i
flera olika system. Man forsoker fanga karnan i losningen sa att den gar att ateranvanda i
andra (inte nodvandigtvis lika) sammanhang. Man forsoker ocksa satta namn p& monstren sa
att de som anvander dem skall fa kraftfullare metoder for att konceptuellt hantera problem
men inte minst for att ge ett kraftfullare sprak vid designdiskussioner med andra.

Mal
Efter laborationen skall deltagaren kanna till, beharska och ha erfarenhet fran att ha anvant
eller implementerat program som anvander nagra grundlaggande designmonster. Du ska

ocksad Gva pa att skriva tester innan du skriver riktig applikationskod genom att bland annat
anvanda JUnit.

Uppskattad tidsatgang

13 timmar per gruppmediem.

Forberedelse

Las kapitel 23, 33 (sidor 525-528), 34 (sidor 546-551) i Larman, forelasning 9 och 10 om
designmonster.

Tips

Sehttp://hillside.net/patternshed massor av lankar till olika beskrivningar av designménster.

Se http://http.mindview.net/Books/TIPatternginline boken "Thinking in Patterns with
JAVA” (Bruce Eckel) om designmonster.
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Uppgifter

Du skall studera nagra designmonster i mer detalj och férsoka applicera dem pa nagra sma
minimala (stiliserade) problem.

a) Template method

I monstretTemplatemethoddefinierar en metod i en superklass ett algoritmskelett dar
detaljer "sparas" till subklasserna. Som i féljande figur déar en klass implementerar en
template method som anvander sig av andra metoder. Tips: Se Lanpiteh3@ 12 och
"Thinking in Patterns” kapitel 3.

Superklass
templateMethod(-4------ return methodX() + methodY();
methodX()
methodY ()

Subklass returna; .

methodX() O~ | | return;
methodY() O-----1"~

Figur 1 Template method

> Det ar valkant att en engelsk gallon ar 4,546 liter och att en amerikansk gallon ar
3,785 liter.

En pint definieras (i bada systemen) som 1/8 gallon.

Konstruera en abstrakt klaSéConverter  som superklass till dom tva konkreta
klasserndmperialConverter ochUSConverter

Implementera en metgoint() som en template method i den abstrakta klassen.
Metoden skall returnera hur manga liter en pint &r genom att dividera resultatet av
meddelandegallon()  med 8. Metodegallon()  skall i sin tur implementeras i
respektive subklass och svara med hur manga liter en gallon &r i det aktuella
systemet.Skriv test kod forst.
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b) Abstract Factory

Implementera en abstrakt klagamanmed tva subklassédan respektivéoman
Klasserna behover inte ha nagra attribut eller instansmetoder, om ni inte tycker att det ar
nodvandigt. Tips: Se Larman kapitel 33.6 och "Thinking in Patterns” kapitel 5.

Human
{abstract}

create(String) : Human

/N

Man Woman

Figur 2 Abstract Factory exempel

Anvand erabstract factory-teknikch implementera en klassmetod enligt féljande i
Human

public static Human create(String socSecNo)
{I* kodkropp */}

DarsocSecNo skall vara ett personnummer. Om nast sista siffran i personnumret ar

udda sa skall en instans han returneras och annars en instans\taaman

Se ocksa till att det enda sattet att instanisera ndgon av dem konkreta klasserna ar via den
ovan angivna metoden. Tips: anvand modifiergmeiected  (eller mojligen

package ) for konstruktoren. Skriv test kod forst

c) Composition

MonstretComposistiorér ocksa kant under namr@bmposite Tips: Se Larman kapitel

23.7.
Lite konkretiserat och exemplifierat ingar en composite i en klasshierarki som i féljande
illustration.
Product
*
<
price() : float
| | rékna ut
1 .
SomeProduct Composite /| priset som
parts | /| summan av
price : float /| alladelarnas
. . -7 riser
price() : float price() : float O---4------ - P

Figur 3 Composition exempel

Skriv test kod med JUnit enlig denna illustration. Anvand nagraliyya’ produkter och
en eller flera composites. Rakna ut priset pa en composite enligt foreslagen "algoritm".
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Observer

Implementera en klasBublisher  som publicerar trycksaker och &ubscriber

som prenumererar pa dessa trycksaker. Det rackePustisher  har en vektor till
vilken man kan lagga till "emulerade” trycksaker i form av strangar. Anvand monstret
Observerfor att lata flera prenumeranter prenumerera pa att nya trycksaker laggs in bland
publicistens trycksaker. Dvs i metoden som lagger till en trycksak skall eventuella
beroende objekt uppmarksammas. Tips: se Larman kapitel 23.9 och "Thinking in
Patterns” kapitel 10. Vid Java-implementationen skall grities Observer och
klasserObservable anvandas pa lampligt satt.

Adapter

En adapter ar ett objekt som anpassar granssnittet mellan tva objekt till ett som passar
badda. Som i Figur 4 daclient kommunicerar mechdaptee med hjalp av en
adapter som anpassadaptee :s granssnitt tiltarget :s. Tips: Se Larman kapitel

23.1 och "Thinking in Patterns” kapitel 7.

Client }----> Target =N Adaptee
request E specificRequest()
ada teei
Adapter acapiee:

request(r------- { adaptee specificRequest() '

Figur 4 Adapter klassdiagram

Vi kan betrakta en adapter som ett filter mellan en klient och ett adapterat objekt, dar
adaptern Gversatter meddelanden och svar sd att de passar bada (se Figur 5).

Client 1:m Adapter 2:m’ Adaptee
4 3r

Figur 5 Adapter sammarbetsdiagram

» Antag att vi har féljande interface:

public interface Clientinterface {
public int value(); // Las varde
public void value(int v); // Andra varde

}

och

public interface Adapteelnterface {
public int getValue(); // Las varde
public void setValue(int v); // Andra varde

}

> Definiera granssnitten.
> Konstruera tva klasser som implementerar respektive granssnitt.

» Konstruera en adapter som gor det mgjligt for klienten att kommunicera med servern
(dvs adaptee) med hjalp av det egna granssnittet.
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» Skriv kod som testar det hela!

f) Strategy

Anvandmonstret strategfor att konstruera en enkel réknare till vilken man kan "skicka"
ett objekt som definierar startvarde, stoppvarde och steg. Tips: Se Larman kapitel 23.6
och "Thinking in Patterns” kapitel 6. Det hela skulle sedan kunna se ut enligt féljande:

up = new CounterUp(1, 10, 2);

down = new CounterDown(10, 0, 1);
counterUp = new MyCounter(up);
counterDown = new MyCounter(down);
counterUp.start();

counterDown.start();

| MyCounter skall den variabel som bundits till det aktuella strategiobjektet, har med
namnetcounter , kunna anvandas pd i stil féljande satt :

while(!counter.atEnd())
{System.out.printin(counter.value());
counter.next();}

Om ni vill far ni gora andra detaljlosningar, bara ni anvama@nstret strategyAnvand

ocksd garnadnterface for att beskriva hur argumentet till konstruktorelyCounter

skall se ut. Lat sedan respektive "Counter-klass" implementera detta granssnitt. Skriv test
kod som testar det hela.

g) Personregister med Observer, Strategy och Adapter

Konstruera etpersonregisteti vilket objekt som implementerar féljande gréanssnitt kan
laggas in:

interface Personlinterface {
public String name();
public String address();
public String email();

}

» Till listan skall man kunnéigga till ellerta borten person eller fa en ah vektorav
alla personer som for narvarande finns i listan.

*  Anvand monstreDbserversa att objekt som ar intresserade av forandringar av listan
meddelas om en person laggs till eller tas bort fran listan.

« Anvand monstreStrategyfor att byta mellan olika sorteringsfunktioner som skall
anvandas for att generera den ovan angivha vektorn av personer. Det skall
atminstone finnas tre olika sorters sorteringar (tex sortera véaxande efter namn,
sortera fallande efter namn eller sortera vaxande med avseende pa email).

¢ Slutligen anvand monstrehdapter for att se till att &ven objekt med féljande
granssnitt kan laggas in i registret:

interface SvensktPersoninterface {
public String namn();
public String adress();
public String epost();
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