Programmerade system I1

Laboration 4: Huvudrakning

Syfte
Syftet med denna laboration ar att utveckla ett nagot storre program som ar uppbyggt av ett flertal klasser
och som anvéander grafik och hdndelsestyrd programmering.

Forberedelser

L&s noga igenom laborationstesen. Borja inte koda innan ni analyserat problemet. Folj de rad som ges
angdende programmets uppbyggnad.

Uppgift
Uppgiften bestdr i att gora ett grafiskt program for att trana huvudrékning. I exemplet nedan handlar det om
multiplikation av tva heltal mellan 2 och 12. I programmet du skriver kan du, om du sa vill, vélja andra
rdkneoperationer och/eller andra intervall av tal.

£ [=]x]
56 66 77 27 44
24 49 96 63 33
18 14 70 54 64
144 48 20 110 8
40 80 21 32 12

11 x10=

Tid: 5 sekunder

‘ Starta om ‘ | Avsluta

Nar programmet startas visas ett fonster enligt figuren nedan.

Fonstret bestér av tre delar. I den 6versta delen av fonstret finns ett antal knappar, i detta exempel 25 stycken,
pa vilka ett unikt tal &r angivet. Programmet kommer att generera 25 slumpmdssiga multiplikationer och det
korrekta svaret pa var och en av dessa multiplikationer finns pa exakt en av dessa knappar. Vilken multipli-
kation som efterfragas anges i den mittersta delen av fonstret. Uppgiften f6r anvandaren ar att trycka pa den
knapp som anger det korrekta svaret pa den efterfragade multiplikation. Om ett korrekt svar ges forsvinner
knappen som anvéandaren tryckte pa. I den mittersta delen av fonstret anges ocksa huruvida det senast
avgivna svaret ar korrekt eller inte, samt hur lang tid det passerat sedan programmet startades.

£ [=]a][x] £ [=][x]
56 66 7 27 44 56 66
24 49 96 63 33 24 63
18 14 70 54 64 18 14 70
144 a0 8 144
40 80 21 32 12 21 32 12
10x7 = 12x2 =
Korrekt! 4 x12 =48 Fell Ritt l[6sning ar 9x 2 = 18
Tid: 36 sekunder Tid: 127 sekunder
Starta om | | Avsluta Starta om | | Avsluta
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Nar programmet genererat och anvandaren besvarat samtliga multiplikationer skriver programmet ut hur
manga korrekta respektive felaktiga svar anvdndaren avgivit. Vidare stoppas tidsrdknaren, vilket innebdr att
anvéandaren far reda pa hur lang tid det tog fér honom/henne att ange samtliga svar. Dessutom lases de
knappar som &terstar i den 6vre delen av fonstret, sa att de inte langre gér att trycka pa. Pa de aterstaende
knapparna aterfinns de korrekta svaren pa de multiplikationer for vilka anvandaren givit felaktigt svar.

& [=)=]x]

7x3=
Korrekt! 7x3 =21
Tid: 179 sekunder

Du gav 22 rdtia svar och 3 felaktiga svarl
Starta om Avsluta

I den nedersta delen av fonstret finns tva knappar for att avsluta respektive dterstarta programmet.

Testa hur programmet fungerar
For att kunna testa hur programmet fungerar finns en applet upplagd pé kursens hemsida.

Programmets uppbyggnad
For att fa en bra struktur i ett program efterstrdvar man att dela in programmet i ett antal lampliga klasser,
vilka sinsemellan samarbetar for att 16sa uppgiften. Trots att det program ni skall utveckla &r relativt litet kan
designen av programmet géras pa manga olika sitt, darfor ges hér ett forslag pa hur ni bor bygga upp ert pro-
gram for att fa en 6verblickbar struktur och for att underlatta ert utvecklingsarbete.
Det slutliga programmet, dvs det grafiska fonstret i vilket man kan trdna huvudrékning, implementeras i
klassen MentalArithmetic. Néar vi betraktar fonstret ser vi att det &r uppbyggt av tre huvudkomponenter:

¢ ytan pa vilken vi har inmatningsknapparna med svarsalternativen,
* annonstavlan dér bl.a. tiden och nésta uttryck vars svar efterfragas anges,

* knappsatsen dér anvéndaren kan starta om eller avsluta programmet.

Implementera var och en av dessa komponenter i en egen klass. Kalla dessa klasser for InPutPanel,
OutPutPanel respektive ButtonPanel.

For att fa en bra uppbyggnad pa programmet &r det viktigt att anvandargranssnittet ar atskilt fran
programmets logik. I alla program kan man fordndra anvandargranssnittet men aldrig programmets logik (da
skulle vi ju fa ett program som gor ndgot annat). Férutom de grafiska komponenterna InPutPanel,
OutPutPanel och ButtonPanel behovs saledes en klass som innehéller sddant som inte har med den
grafiska presentationen att gora, t.ex. att generera de uttryck som anvandaren skall berdkna. Kalla denna
klass for Model.

Klassen MentalArithmetic har alltsa ett objekt av klassen InPutPanel, ett objekt av klassen OutPutPanel,
ett objekt av klassen ButtonPanel och ett objekt av klassen Model.

De olika aktorerna i klassen MentalArithmetic - klasserna InPutPanel, OutPutPanel, ButtonPanel och
Model - maste samverka med varandra vid l16sandet av den givna uppgiften. Saledes maste aktorerna kopplas
i hop med varandra, dvs vi maste bestimma vilka relationer som aktorerna har sinsemellan. Detta kan goras
pa flera olika sétt. For att fa en bra och enkel struktur har vi i klassen MentalArithmetic specificerat féljande
relationer:

OutPutPanel: kdanner till Model.
InPutPanel: kdnner till Model och kénner till OutPutPanel.
ButtonPanel: kdnner till Model, kdnner till InPutPanel och kinner till OutPutPanel.
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De olika klasserna

Klassen Model

Klassen Model haller reda pa programmets logik och ansvarar for den bokforing som hor till detta. Det &r
alltsd Model som bestammer vilka uttryck som anvandaren skall besvara och i vilken ordning dessa skall
presenteras for anvandaren. Model bokfor ocksa t.ex. hur manga rétta respektive felaktiga svar
anvdndaren avgivit.

For att bestamma vilka uttryck som skall presenteras for anvandaren och i vilken ordning dessa skall
presenteras har Model ett objekt av klassen Random.

Eftersom ett uttryck, t.ex. 12 * 9, bestar av flera komponenter &r det 1ampligt att skapa en sarskild klass
Expression for att avbilda uttryck, istéllet for att handa varje komponent i uttrycket i separata variabler.

Samspelet med InPutPanel

Klassen Model maste innehdlla metoder sa att klassen InPutPanel dels kan skriva ut svarsalternativen
pa pa inmatningsknapparna, dels kan vidarebefordra de svar som anvédndaren ger via inmatnings-
knapparna.

Samspelet med OutPutPanel

Klassen Model maste tillhandahélla metoder sa att OutPutPanel kan fa tillgéng till de uppgifter som
skall skrivas ut, t.ex. uttrycket som skall besvaras, korrekt svar for uttrycket samt antal avgivna rétta
respektive felaktiga svar.

Klassen InPutPanel

Klassen InPutPanel utgor det grafiska kommunikationsmedlet via vilket anvdndaren anger sina svar pa
de efterfragade uttrycken. Kommunikationsmedlet bestdr av ett antal knapp-objekt som &r organiserade i
ett tva-dimensionellt flt. Knapp-objekten &r av klassen JButton. Klassen InPutPanel har alltsa ett falt

av JButton-objekt.

Uppgiften for klassen InPutPanel ar dels att visa upp svarsalternativen fér den uppséttning uttryck som
klassen Model bestammer att anvandaren skall besvara, dels att for varje uttryck som efterfragas
registrera svaret som anvdndaren ger och rapportera detta svar vidare till klassen Model. Dessutom
beordrar InPutPanel klassen OutPutPanel att skriva ut resultatet av anvdndarens svar.

Klassen OutPutPanel

Klassen OutPutPanel &r programmets annonstavla pé vilken t.ex. anslars de uttryck som anvéndaren
skall besvara samt huruvida anvandaren angav rtt svar eller ej. For att fa reda pa dessa uppgifter maste
OutPutPanel kommunicera med klassen Model, eftersom det & Model som bokfér alla dessa uppgifter.

Pa anslagstavlan anges ocksa hur lang tid (i sekunder) det gétt sedan svaret pa det forsta uttrycket
efterfrigades. Denna tidsupprakning skoter klassen OutPutPanel om sjélv, genom att anvénda sig av ett
objekt av klassen javax.swing.Timer.

Lampligen implementeras OutPutPanel med hjalp av fyra JLabel- objekt.

Klassen ButtonPanel

Klassen ButtonPanel bestér av tva knappar for att starta en ny spelomgang respektive avsluta spelet. Nar
en ny spelomgdng skall startas maste detta meddelas Model, InPutPanel och OutPutPanel sa att dessa
kan initiera ett nytt startlige. ButtonPanel maste saledes kénna till samtliga dessa klasser.

Klassen MentalArithmetic

Det &r i klassen MentalArithmetic som alla kopplingar mellan akttrerna skall goras. Saledes géller att
klassen MentalArithmetic har ett objekt av klassen InPutPanel, har ett objekt av klassen OutPutPanel,
har ett objekt av klassen ButtonPanel och har ett objekt av klassen Model.
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Klassen MentalArithmetic ar redan implementerad. Koden visas nedan och kan kopieras fran kursens

hemsida.

import javax.swing.*;

import java.awt.*;

public class Mental Arithmetic extends JFrame {
public Mental Arithmetic(int row, int col) {

Model theModel = new Model(row, col);

OutPutPanel outPanel = new OutPutPanel(theModel);

InPutPanel inPanel = new InPutPanel(theModel, outPanel, row, col);
ButtonPanel buttPanel = new ButtonPanel(theModel, inPanel, outPanel);
JPanel center = new JPanel();

center.setLayout(new BorderLayout());

center.add("Center", inPanel);

center.add("South", outPanel);

setLayout(new BorderLayout());

add("Center", center);

add("South", buttPanel);
setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE);
setSize(400,400);

setVisible(true);

}//konstruktor
public static void main(String[] args) {

Mental Arithmetic win = new Mental Arithmetic(5, 5);

}//main
}//Mental Arithmetic

Studera koden och férvissa dej om att du forstar hur de olika objekten kopplas samman, da detta har
paverkan pa de klasser ni sjédlva skall implementera.

Tips pa ordningsf6ljd i implementationsarbetet

1
2
3.
4

6.
7.

Redovisning

Utveckla de grafiska delarna i klassen InPutPanel.
Utveckla de grafiska delarna i klassen OutPutPanel.
Utveckla de grafiska delarna i klassen ButtonPanel.

Nu finns de grafiska delarna i alla klasser som klassen MentalArithmetic anvénder. Skriv ett skelett
till klassen Model, s blir det mojligt att kora huvudprogrammet i klassen MentalArithmetic.

Utveckla och testa de delar av klassen Model som erfordras i samspelet med InPutPanel. Till en
borjan ar det lampligt att t.ex. bortse fran att uttrycken skall genereras pa sa sétt att alla
svarsalternativ skall bli unika. Lagg till denna egenskap senare i utvecklingsarbetet.

Utveckla och testa de delar av klassen Model som erfordras i samspelet med OutPutPanel.

Utveckla klassen ButtonPanel och de delar av klassen Model som erfordras.

Laborationen skall dels demonstreras och godkannas av en handledare, dels redovisas skriftligt enligt de
direktiv som finns pa kursens hemsida.

Sista redovisningsdag och sista inldmningsdag for dokumentationen &r fredag 2/3.
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