DA361A HT 2019

Laboration
OOAD & UML

Infor labben

Las igenom fallen nedan innan du kommer till labben. Du behover inte ha detaljkoll pa dem, men
det dr bra om du i alla fall hunnit bekanta dig med dem innan. Ta ocksa med dig papper och penna —
pa den hér labben behover du ingen dator.

Instruktioner

Innan vi startar laborationen kommer vi att kora ett upprop. Vi samlas igen kvart éver fyra och gar
igenom véra losningar. Aven hér tas nirvaro. Du riknas som nirvarande om du &r med under b&da
uppropen och visat dig aktiv under sessionen.

Ni arbetar i grupper om mellan tre och fem personer. For att inte fastna for 1ange med varje fall
finns en rekommendation for hur mycket tid som bor laggas pa varje fall.

Fokusera pa att rita for hand under laborationen. Det gar i allmanhet snabbare att skissa l6sningar pa
papper eller whiteboard &n att gora detta digitalt. P4 laborationen &r det viktigare att ni snabbt kan
skissa upp losningar och jamféra, dndra, ga tillbaka och sa vidare &n att linjerna ar perfekta. Om ni
blir klara med era uppgifter far ni sa klart lov att bygga diagrammen med ett digitalt UML-verktyg.

Spara det arbete ni gjort pa laborationerna. Fragor av den har typen kommer att dyka upp pa tentan,
och att kunna ga tillbaka och titta pa ert tidigare arbete kan hjalpa er att plugga infoér den.

Fallbeskrivningar

Fall 1: Al-spelaren (30 minuter)

Rita ett tillstandsdiagram som visar hur en Al-spelare i ett spel byter strategi beroende pa vad som
finns i omgivningen. Reglerna for Al-spelaren &r enligt nedan:

* On guard: Nér ingen fiende finns inom synhall.
* Fight: Om det finns en liten fiende inom synhall sa attackeras denna.

* Run away: Anvands om IA-spelaren ser en stor fiende eller om Al-spelaren haller pa att
forlora nér en fiende attackerats eller Al-spelaren attackeras.

Vilka hdndelser paverkar spelaren? Vilka tillstdnd kan spelaren befinna sig i?

Fall 2: Niagara (75 minuter)

Vi vill gora en modell av Niagara. Utifran nedanstaende text, identifiera de substantiv som borde
utgora baser for klasser och lagg till relevanta attribut och metoder. G16m inte relationerna!
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Niagara dr en byggnad som nyttjas av Malmé universitet. Byggnaden dr byggd 1998 och
ligger pa tomterna Niagara 2 och Niagara 3. Den bestdr av tre huskroppar, bendmnda A, B
och C. Dessa dr 7, 8, respektive 13 vdningar hdga. Varje huskropp servas av tva hissar.
Hissarna (och dérrarna till byggnaden) dr Ildsta mellan 16.30 och 7.30. Personer med
behérighet identifieras med ett ID-kort och kod, som slds in pd en koddosa. Hissarna i A-
huset dr reserverade fér personal och krdver alltid identifiering.

Under huset finns ett kdllarplan med ett parkeringshus, vilket drivs av Q-park. Hdr finns
dven ett omklddningsrum med dusch och Ildsbara skdp. Dessa skdp krdver hdngldas.

Pa entréplan finns tre horsalar (bendmnda B1, B2 och C) och reception med tillhérande
vaktmdsteri. Hdr finns dven Restaurang Niagara, studentkdren, Drivhuset och
Campusbokhandeln.

Plan tva domineras av ett café, ett studentpentry och ytor for méten.

Pa plan tre till blandas student- och personalutrymmen. Datorsalarna finns i A-huset pa
vdning tre och fyra. A-huset dr i vrigt frdmst avsett for undervisnings- och
seminarieverksamhet. Pa vaning fem och sex huserar institutionerna fér teknik och samhdlle
och kultur och samhdlle, deras administration, samt nagra specialytor for forsknings- och
skapandeverksamhet, exempelvis IOTAP-labbet ddir de eminenta herrarna Daniel Spikol och
Johan Holmberg ofta sitter och arbetar.

Plan sju och uppat uppldts helt dt personalutrymmen. Hdr finns dven universitetskansliet
ddr rektor och hennes stab arbetar.

Taket har en takterass med grédsmatta, bdnkar och trdd. Hdr finns dven en storre
ventilationstrumma Vid bra véider dir utsikten bra och frdn taket kan man se Oresundsbron,
Kopenhamn, Barsebdck och Lund.

Eftersom byggnaden dr en offentlig byggnad rdder totalt rékningsférbud pa platsen.

Borja med att ldsa texten tillsammans. Identifiera de objekt som &r relevanta och forkasta de objekt
som dr irrelevanta. Téank pa att skriva nagra stodord kring varfor ni gor de val ni gjort — detta &r bra
att kunna ga tillbaka till under kursen. Identifiera darefter attribut och beteenden (som ni modellerar
som metoder) hos objekten och skriv in dessa i ert diagram. Har fér ni lov att anvdnda er av er
domankunskap (vilket innebar att ni utnyttjar det faktum att ni kdnner till byggnaden i fraga) for
att ldgga till relevanta attribut och beteenden om information om dessa saknas* i texten. Aven hir
ska ni motivera era beslut. Slutligen tittar ni pa hur alla objekt hanger ihop och modellerar dessa
relationer. Precis som ovan far ni anvanda er av er doménkunskap och fylla i de luckor som ni
tycker finns.

* I verkligheten hade ni tagit upp dessa luckor med en kund eller stakeholder.

Fall 3: Anvand en TV (75 minuter)

Vi ska modellera tre anvandningsfall for en TV i var sitt sekvensdiagram. Givet nedanstaende
klassdiagram och beskrivningar, modellera féljande:
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Starta Tvn

En anvandare slar pa tv:n genom att trycka pa Power-knappen pa en fjarrkontroll. En boundaryklass
Remote tar emot signalen och gor ett asynkront anrop (powerOn) till TVController. TV Controller
anropar da metoden startLastChannel hos sig sjdlv. Denna metod fragar ChannelList om den senast
anvandna kanalen. Metoden sétter dadrefter tunern med hjélp av kanalens frekvens. Slutligen tands
skdrmen, som hamtar en bildstrom fran tunern.

Byta kanal

En anvéndare byter kanal pa tv:n genom att trycka pa en sifferknapp pa en fjarrkontroll. En
boundaryklass Remote tar emot signalen och gor ett asynkront anrop (choose med argumentet
channel:number) till TVController. TV:n dr lite korkad och kan bara byta kanal genom att iterera
over hela kanallistan tills ratt kanal hittats. Kanalen identifieras med ett id-nummer, vilket ska
matcha sifferknappens vérde. Nér rétt kanal har hittats, sétts tunern med hjalp av kanalens frekvens.
Slutligen tdnds skdarmen, som hdamtar en bildstrém fran tunern.

Sla av ljudet

En anvéandare stanger av ljudet pa TV:n genom att trycka pa mute-knappen pa en fjarrkontroll. En
boundaryklass Remote tar emot signalen och gor ett asynkront anrop (mute) till TV Controller.
TVController skickar ett meddelande till hogtalaren, som da sétter volymen till sig sjalv till noll.

Anviand de element som vi gétt igenom pa forelasningen.

<<boundary>>
Remote
<zcontroller>>
Tuner
+tune(Trequency:number)
+getStream(): Stream — <<entity==
ChannelList
<<COntrol=> +getLastChannel(): Channel
TVController +getNextChannel(): Channel
-tuner: Tuner <>
-display: Display
| -speaker: Speaker -
-channels: Channellist
— - poweron( )
+mute()
Stream +choose(channel:number)
-startLastChannel()
<<egntity>>
<=<entitys= Channel
Display +id: number

+frequency: number

+getFrequency(): number|
+getId(): number

+turnon() Speaker

-volume: number

+mute()
+setVolume(volume: number)




	Inför labben
	Instruktioner
	Fallbeskrivningar
	Fall 1: AI-spelaren (30 minuter)
	Fall 2: Niagara (75 minuter)
	Fall 3: Använd en TV (75 minuter)
	Starta Tvn
	Byta kanal
	Slå av ljudet



