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Kapitel 1

Reflektion

1.1 Introduktion

Ubiquitous Doorman betyder “Allestedsnzervaerende dgrmand”. Man kan sa sperge sig selv, hvor-
dan en dgrmand kan vide, hvor en person befinder sig - han star jo blot i en dar. Men idet denne
dgrmand netop er allestedsnaerveerende, er han overalt - dvs. stdende ved alle dgre. Vedkom-
mende kan derfor se, hvem der er gaet gennem en given der og i hvilken retning personen gik.
Dgrmanden ved preecis pa hvilket tidspunkt vedkommende er gaet igennem.

Ved at forespgrge denne allestedsnzervaerende dgrmand, kan man altsa fa oplyst, hvor en person
befinder sig i en given bygning.

Der kan forekomme problemer for dgrmanden, da han ikke i alle situationer vil vide, hvor en
person er. Hvis f.eks. en person er hoppet ud af et vindue vil dgrmanden tro, at personen stadig
er i det lokale vedkommende gik ind i sidst. Dog ved dgrmanden, at personen pa en eller anden
made er kommet ud, hvis vedkommende bevaeger sig ind ad en der igen, uden at veere gaet ud
af den.

Naermere fortalt gar dette projekt altsd ud pa at udvikle et system, der kan overtage jobbet, som
veerende denne fiktive allestedsnaerveerende dgrmand.

1.2 Implementation-status

Vi har i projektet valgt at implementere brugsmgnstrene som omhandler ankomst, skiftning af
omrade samt mgdeplanleegning. | anden iteration har vi tilfgjet usecases “send besked”, “er jeg
efterspurgt”, “anmod besked” samt “laas op”. Vi har dog ikke implementeret “l&s op”.

Vi har valgt disse brugsmgnstre, da de er de mest centrale i vores projekt, og samtidig har en vis
kompleksitet, hvilket vi til dels har forenklet ved at undga implementation af visse specialtilfeelde.
Hermed taenkes der mest pd madeplanlaegningen.

Vi har igennem brugen af disse brugsmgnstre kommet igennem det meste af den centrale model.

Vi har endvidere realiseret ovenstaende ved implementation i Java. De centrale klasser i denne
model omhandler Person, Omraade, Moede, ForladtOmraade (log) samt Efterspoergsel, som
ogsa afspejles i vores domaenemodel.

Fra starten af projektet var vi mest interesseret i et adgangssystem og samtidig et informations-
system, som gav mulighed for implementation af bl.a. adgangskontrol og mgdeplanlaegning. |
lgbet af projektet valgte vi at implementere kommunikationsdelene af systemet, hvor vi fandt
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gode muligheder for anvende et Strategi- og Adapter-mgnster. Med tiden fandt vi dog ud af, at vi
ikke havde tid til ogsa at implementere kontrolsystemet, da vi havde valgt nogle ret omfattende
usecases. Samtidig skulle vi i anden iteration fokusere p& nye usecases, hvilket yderligere gav
anledning til, at fokus blev flyttet til informations/lkommunikationsdelen. Dette vil selvfalgelig af-
spejles kraftigt i system vision-dokumentet, hvor man ser fokus pa adgang, som altsa ikke har
faet samme vaegt i designet.

I implementationen har vi fremstillet en “Kerne”-klasse, som fremstar som et samlingsobjekt, der
fungerer som udgangspunkt for hele systemet. | farste iteration var Kerne-klassen facade for
de tilstandslgse usecases. | anden iteration udskilte vi alle usecases til selvsteendige facade-
objekter. Nogle af Kerne-klassens metoder blev flyttet til Doermand-klassen. Kernen har nu an-
svaret for samlingen af personer, mgder og omrader. Desuden star Kernen for oprettelse af per-
soner, omrader og mader, hvilket er i overensstemmelse med manstret Expert og Creator. Kon-
trollen af, om objekter eksisterer udfra et givent ID, er nu flyttet til facade-pakken og altsa veek fra
kernen.

Vi har valgt at implementere Kernen som Singleton, da der kun ma eksistere en instans af den.
Det samme g@r sig geeldende for BeskedSender'en. Vi mindsker igvrigt koblingen, da andre
objekter ikke behgver at vide om et andet objekt (eks. Mgde) skal bruge metoder fra Kernen (vi
behgver ikke medsende Kernen som parameter til metoderne).

Vi har ydermere lavet selvsteendige klasser til dannelse af testdata, til afpregvning af brugsmgnstre
samt til handtering af mgdeplanlaegning.

1.3 Brug af Java

Vi implementerer systemet ved hjeelp af Java2. Vi har brugt Collection framework’et fra java.util,
herunder brug af maps som HashMap og Collections. Endvidere har vi tilstraebt at mindske
koblingen gennem brug af referencer som Collection og tilgaet gennemigb af data ved brug af
Iterator.

1.4 Arbejdsmetode

Vi har arbejdet som en samlet gruppe, hvor der under arbejdet har deltaget mindst tre personer
ad gangen. Det har bevirket, at vores model blev konstrueret inkrementelt, dvs. den er hele tiden
blevet udbygget under processen. Vi har undgaet at arbejde fragmenteret for derefter at skulle
samle savel model (bdde domaene og designmodel) som programkode. Dette har ogsa givet et
godt overblik over det samlede system under hele forlgbet.



Kapitel 2

System Vision

2.1 Ubiquitous Doorman

| Maersk-bygningen pa Syddansk Universitet Odense gnskes der installeret et antal “dgrmaend”,
som skal registrere, hvem der gar ind og ud af bygningen. Desuden skal “dgrmzendene” regi-
strere tidspunktet for, hvornar personen passerer. “Dagrmanden” skal endvidere give besked til
andre personer, der har efterspurgt den ankomne. Ydermere skal “dgrmaendene” kunne videre-
give beskeder til personer.

“Dgrmaendene” er ansvarlig for hvilke personer, der lukkes ind i bygningen alt efter hvilket tids-
punkt personen ankommer pa. Bestemte steder i bygningen vil der veere “dgrmaend”, sledes at
de i samarbejde kan indsamle information, sa en person kan positioneres i bygningen. Derudover
kan der i fremtiden installeres en “dgrmand” for hvert omrade! og alt efter personens identitet vil
vedkommende fa lov til at ga ind i dette omrade. | hovedbygningen har gaester som hovedregel
altid adgang i et bestemt tidsrum i hverdagene. Anderledes forholder det sig med studerende,
undervisere, andre ansatte, vagter o.lign. Alt efter deres stilling vil de have adgang til forskellige
omrader og kontorer. Nogle omrader er spzerret helt af, hvor kun specielle personer har adgang.
Andre omrader er tilgeengelige for mange personer, der er inddelt i nogle grupper, sdledes at hver
gruppe har adgang i bestemte omrader.

Figur 2.1 viser et fiktivt eksempel, hvor gaesterne har adgang til de (rede) omrader og de (bld)
prikker angiver “dgrmaendene”.

“Dgrmeendene” har adgang til en omradekalender med oplysninger om hvor og hvornar, der
afholdes mgder i det pageeldende omrade, samt hvem der deltager i mgdet, sdledes at mgdet
ikke forstyrres af uvedkommende.

Enhver ansat pa Maersk instituttet har sin personlige kalender. Denne er tilgeengelig for bade
sekreeteren og personen selv.

2.1.1 Systemet

Systemet skal kunne angive i hvilket omrade af bygningen en person befinder sig. Endvidere skal
systemet handtere en persons status — sidder personen i mgde, optaget af arbejde, tilgaengelig
eller maske gaet til frokost. Systemet skal kunne handtere beskeder til personer.

Yderligere skal systemet have indbygget en omrade-administration med oplysninger om hvilke
omrader, der er optaget pa bestemte tidspunkter.

Systemet skal have oplysninger om hvilke personer, der har adgang til de bestemte omrader og

1Omrade anvendes som en generalisering for bl.a. et lokale
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Figur 2.1: Maersk-bygning. (rede) omrader: offentlig adgang, (bla) prikker: dgrmaend

pa hvilket tidspunkt systemet tillader disse personer at ga ind i bygningen. Personer skal kunne
grupperes.

Yderligere ligger der i projektet, at man som bruger af systemet skal have mulighed for at sgge
pa en person og dennes status — hvor befinder personen sig, og hvad vedkommende laver.
Personer registreret i systemet skal have mulighed for at planleegge mader.

Alt efter adgangsniveau skal det veere muligt at sgge og reservere omrader i bygningen til even-
tuelle mgder, herunder undervisning.
Administrationen skal tilbydes at kunne administrere adgangen i systemet og bestemme, hvem
der har adgang til bestemte omrader.

2.1.2 Hvad kan vi og hvad skal vi bruge?

Af teknologi er vi ret bundne, og har valgt at udvikle pa almindelig PC-platform med Java de-
velopment kit. Hvad angér stabilitet og responstid i programmel vil vi udelukkende anvende de
muligheder, som java-platformen giver os, og safremt det er muligt udnytte denne platforms sta-
bilitet. Anvendelsen af Java medfgrer dog ogsa en vis platformsuafhaengighed sa valget mellem
PC, PowerPC, Sparc osv. vil veere os ligegyldigt. Yderligere har man idag ogsa muligheden for
at anvende Java pa et embedded system. Dog veelger vi ikke at tage hgjde for stramsvigt eller
lignende force majeure, da sddanne nedbrud kun vil kunne afhjeelpes ved brug af mere hardware
i form af UPS2-Igsninger.

2Uninterrupted Power Supply
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2.1.3 Elementer i systemet
Som udgangspunkt fandt vi frem til, at systemet bestar af grund-elementerne

e Dgarkontrol

e Omrader

Studerende, undervisere/ansatte og geester

Vagt

Personlig kalender

Omradekalender
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Usecasemodel

3.1 Use case oversigt

Vi er kommet frem til felgende brugsmenstre i projektet efter en brainstorming.

e Byd velkommen

e Skift omrade

e Lasop

¢ Skift adgangskode
o Efterspgrg person
e Send besked

e Anmod besked

¢ Erjeg efterspurgt?
¢ Giv mig ny info

e Reserver lokale

e Admin. lokaleopl.
e Angiv egen status
e Admin. egne opl.
e Admin. personopl.
e Forespgrg mgde
e Planleeg mgde

e /Endre made
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3.2 Aktgrer

Vi har valgt at fglge de enkelte personer som veerende aktgrer i systemet, vel vidende at vi kun kan
falge en “sporingsenhed” (BCB). Dette betyder, at vi udefra betragter systemet som veerende en
simpel brugergreenseflade, hvor man i praksis eksempelvis kan indtaste sin ankomst i en terminal
ved f.eks. en dgr. Vi har altsa ikke fastlagt en bestemt teknologi til registrering af ankomst, skift af
omrade m.m.

Herunder specificeres de enkelte aktarer, vi er kommet frem til.

3.2.1 Sekretazer

Sekreteeren er den daglige administrative person, som skal tage sig af brugeroprettelser, svare
pa spegrgsmal fra udenforstdende, eksempelvis geester. Dette kunne f.eks. vaere spgrgsmal om,
hvor folk befinder sig.

3.2.2 Administrator

Administratoren skal vedligeholde systemet og har som hovedregel derfor ansvar for, at brugerne
kan anvende systemet og kan afhjeelpe brugernes problemer.

3.2.3 Underviser

Underviseren har de samme muligheder som sekraeteren bortset fra, at underviseren ikke har
mulighed for at sendre oplysninger om lokaler samt administrere personoplysninger.

3.2.4 Student

Den studerende er i forhold til underviseren yderligere begreenset ved ikke at kunne reservere
lokaler.

3.2.5 Gaest

Gaesten er aktgr pa systemet, men er til forskel fra de andre personer ikke identificerbar overfor
systemet, og indgar derfor ikke i problemdomaenet (gaesten er aktar, men kraever ikke administra-
tion af systemet). Dog skal enhver udefrakommende som geest have mulighed for at interagere
begreenset med systemet. Gaesten skal kunne fa information om, hvor en person befinder sig og
mgdeinformation. Ydermere skal det for geesten vaere muligt at sende en besked til en registreret
person i systemet.

3.2.6 Eksternt system

Det eksterne system, vi har defineret som aktar i vores usecases, skal ses som en mulighed for
et system pa f.eks. et andet institut som IMADA, at kunne hente information om, hvor eventuelle
personer befinder sig. Det kunne ogsa veere et system med en helt anden funktionalitet end det
neevnte. Vi har generelt valgt, at ethvert autoriseret system, der opererer pa vores, skal tilbydes
de neevnte muligheder.
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3.2.7 Infotavle

Infotavlen er en form for eksternt system, men har den specielle egenskab, at den kun vil hente
information og ikke opdatere information i systemet. Dvs. der skal kunne foresparges pad meder
og personer. Infotavlen er teenkt som en elektronisk tavle, der ved f.eks. Maersk-bygningens
indgang praesenterer dagens mgder, hvor der endvidere er mulighed for at foresperge pa en
bestemt person f.eks. ved brug af en touch-screen. Denne praesentation skal dog sta aben, og vi
har derfor valgt dette som veerende en form for eksternt system, vi ikke gnsker at implementere.

3.2.8 Dgrkontrol

Vi har ved projektets begyndelse overvejet, at der skal bruges hardware til handtering af der-
kontrol. Dette giver ekstra aktgrer til systemet. Vi valgte at betragte denne hardware som en
brugergraenseflade i stil med BCB’en.
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3.3. USE CASES

3.3 Use cases

| det fglgende, hvor ordet person optraeder menes en person registreret i systemet.

Tabellen viser de forskellige use cases og de tilhgrende aktgrer.

Use Case

Adgang

Sekraeter

Admin.

Under-
viser

Student

Geaest

Extern Info
system

tavle

byd velkommen
skift omrade
las op

skift adgangskode

Komunikation

+ + o+ +

+ + + +

+ + + +

+ + + +

efterspgrg person
send besked
anmod besked

er jeg efterspurgt

giv mig ny info

Lokaler

+ + + + o+

+ + + + +

+ + + + +

+ + + + +

reserver lokale

admin. lokaleopl.

Personoplysninger

angiv egen status
admin egne opl.

admin. personopl.

Mgader

forespgrg pad mgde
planleg made
@ndre mgde

Brugsmgnstre markeret med kursiv, er beskrevet i det falgende, og er dem vi har valgt at imple-

mentere.

Selvom Sekretaer og Administrator har samme adgang til systemet, er de forskellige personer,
som har forskellige primeere arbejdsopgaver i dagligdagen, hvorfor at brugergreensefladen hen-
sigtsmaessigt kunne veere tilpasset den enkelte aktar.
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3.3.1 Byd velkommen - casual
En person ankommer til Maersk instituttet og verificeres af farste “dgrmand”. Dgren abnes og

personen bydes velkommen. Systemet registrerer, at personen er géet ind ad dgren. Systemet
meddeler ankomsten til de personer, som har efterspurgt den ankomne.

Alternative senarier

Personen er en gaest og systemet kan ikke vide, hvem personen er.

Hvis omradet er aflast, hoppes til scenariet “las op”.

3.3.2 Skift omrade - brief

En person forlader et omrade og identificeres af systemet. Systemet registrerer, at personen er
gaet fra et omrade ind i et andet omrade.

3.3.3 Efterspgrg person - brief

En aktgr henvender sig til systemet. Aktgren spgrger, hvor en bestemt person befinder sig, hvilket
oplyses af systemet.

3.3.4 Planlaeg mgde - brief

En bruger henvender sig til systemet og identificeres heraf. Brugeren definerer den mgdeansvar-
lige. Systemet oplyser brugeren de registrerede personer. Brugeren angiver herefter hvilke mg-
dedeltagere (registrerede personer), der skal deltage, samt det totale antal deltagere. Brugeren
angiver det gnskede mgdetidspunkt og mgdets varighed. Systemet meddeler, pa baggrund af
deltagernes personlige kalender, om der er eventuelle konflikter for mgdedeltagerne. Brugeren
veelger om madetidspunktet skal laves om eller ej. Systemet foreslar de tilgeengelige omrader,
hvor det totale antal deltagere kan veere. Til sidst vaelger brugeren et mgdeomrade.

Postbetingelse

| det ovenstaende brugsmgnster antages, at mgdet er gemt og relateret til relevante personer og
et omrade.

3.3.5 Send besked - brief

En aktgr angiver modtagerens personID og besked. Systemet sender beskeden til modtagerens
foretrukne medie.

3.3.6 Er jeg efterspurgt - casual
Brugeren spgrger systemet om vedkommende er efterspurgt. Systemet viser, en ad gangen, de

efterspgrgsler, brugeren ikke har set. Hver gang spgrger systemet om de skal slettes. Brugeren
svarer.

10
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Alternative senarier

Ved gennemsyn af efterspgrgsler har brugeren til "enhver tid"mulighed for at afbryde.

Brugeren veelger at fortseette interaktion. Systemet viser, en efter en, de tidligere sete efterspargs-
ler og efterfaglgende spgrger brugeren om de skal slettes. Brugeren svarer og til sidst afsluttes der.

Brugeren veelger at fortsaette interaktion. Systemet spgrger om alle de sete efterspargsler skal
stettes. Brugeren svarer.

3.3.7 Anmod besked - casual

En bruger anmoder systemet om at blive informeret, nar en bestemt person X ankommer.

Alternativt senarie

X er allerede i bygningen. Systemet forteeller hvor X er og spgrger brugeren om vedkommende
virkelig vil informeres naeste gang X ankommer. Brugeren svarer systemet og der afsluttes.

3.3.8 Prabetingelser

| de farnaevnte use-cases antages, at man ved oplysning af personer og omrader refererer til et
allerede eksisterende objekt.

11
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Domanemodel

4.1 Domeanemodel

Domanemodellen ses illustreret i figur 4.1

Klassen “Person” i modellen er uafhaengig af akteren. Vi har endnu ikke taget hensyn til de
neevnte aktarer beskrevet i usecase/akter tabellen, hvilket kan fa betydning, da de fleste aktarer
er sammenfaldende med domaenet.

Vi har en association mellem Person og Mgde saledes, at en person kan deltage i et antal mg-
der. Omvendt kan et mgde ogsa omfatte flere deltagere, hvorfor der ses en “mange-til-mange”
association.

Ydermere har vi valgt, at der skal veere netop nul eller en ansvarlig for et mgde. Om det er
hensigtsmaessigt eller ej, at man ikke kan have flere ansvarlige, har vi ikke taget stilling til.

Et made kan kun afholdes i et bestemt omrade, men et omrade kan sagtens benyttes til flere
forskellige mader, pa forskellige tidspunkter.

Yderligere ses, i diagrammet, en association mellem “Person” og “Omrade”, da en person altid vil
veere i et bestemt omrade. Dette betyder samtidigt, at man bliver ngdt til at definere, at omradet
udenfor Maersk bygningen, ogsé opfattes som et omrade.

De naeste to klasser er ForladtOmrade og Efterspargsel. ForladtOmrade—klassen skal ses som
et objekt, der bliver til, hver gang en person forlader et omrade og samtidig sendres associationen
til omradet vedkommende er i.

En efterspergsel kan veere oprettet af en person, og man kan som person ogsa have en efter-
spgrgsel. Det er hgjst sandsynligt aldrig den samme, hvilket derfor ses som to forskellige as-
sociationer. En person kan have mange efterspgrgsler, men en efterspgrgsel kan aldrig veere
associeret til mere end een person. Samtidig geelder det, at en efterspargsel heller ikke kan veere
oprettet af flere personer, men en person kan sagtens have oprettet flere efterspgrgsler.

Adgangsgruppen skal bruges til at styre, hvem der har adgang til hvilke omrader. Darkontrol
er klassen, som varetager tilgangen til et omrade. Denne klasse afspejler f.eks. en terminal.
Lasegruppe skal ggre det muligt at samle Dgrkontroller, s& de kan lases og lases op samlet. |
forleengelse heraf kan Lukketid bruges til at specificere en plan/kalender over bestemte dage og
tidspunkter, hvor dgre skal veere last.

De sidste klasser er Medie, Mail, SMS og Talebesked. Disse klasser er tilfgjet i anden iteration,
hvor vi i forbindelse med brugsmgnsteret omkring afsendelse af beskeder fandt frem til, at der
var mange forskellige medie-typer (herunder fremtidige medie-typer). En person kan foretraekke
at blive informeret om heendelser/beskeder vha. et bestemt medie. Vi har derfor valgt at lave en

12
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generel medie-klasse, hvor man kan specialisere de medier, der kan komme pa tale. Vi har i
farste omgang forestillet os Mail, SMS og Talebeskeder veerende mulige medier. Vi forestiller os,
at disse medier er prioriterede efter den reekkefglge brugeren gnsker, at de skal benyttes.

4.1.1 Viderebearbejdning

Vi har valgt at arbejde videre indenfor den del af domaenet, som er indenfor det stiblede mar-
kering i figur 4.1. De udvalgte usecases har ikke givet anledning til at inddrage flere klasser fra
domaenemodellen.
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KAPITEL 4. DOMANEMODEL

4.1. DOMANEMODEL
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Figur 4.1: Domanemodel af systemet
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Kapitel 5

Arkitektur

5.1 Generel arkitektur

Figur 5.1(a) viser Ubiquitous Doorman-projektets arkitektur. Det er tydeligt set, at arkitekturen er
lagdelt i 5 lag. De lag, vi anvender, er et user interface (ui) lag, et usecase-facade lag, et kerne
lag og et lag indeholdende tekniske services samt et lag indeholdende datatyper. Denne opde-
ling anvendes blandt andet for at gge laeselighed, mindske omkostninger ved vedligeholdelse og
forbedre dokumentations mulighederne. P& engelsk anvendes begrebet “-ilities”, som henviser til
ord som maintainability, reuseability, flexibility og readability. UsecaseFacade-laget anvendes af
eventuelle brugergreenseflader (bade grafiske, tekstbaserede og eventuelle lydbaserede).

Kerne-laget modellerer selve problemomradet og det er ved brug af dette lag, at facade ob-
jekterne kan stille services til radighed. Det neestnederste lag (som er med i denne model) er
tekniske services. De tekniske services har herunder en pakke kaldet beskeder, som star for
beskedafsendelse.

Det nederste lag indeholder datatyper som f.eks. medietyper, hvilket ogséa ses illustreret i en
pakke for sig selv.

Huvis vi falger Craig Larmans begreber kan vi saette lighedstegn mellem user interface laget og
presentation laget. Derudover beskriver Larman application laget, hvilket i vores model ses il-
lustreret som usecase-facade laget. Domain laget er i vores model Kerne-pakken. De tekniske
services siger sig selv, men datatyperne vil i Larman veere set som Foundation laget.

Medierne er oplysninger som beskriver et medie. Det kunne f.eks. veere et telefonnummer, en
mail-adresse eller noget lign. for et maske fremtidigt medie. Ved at lagre medie-oplysninger som
datatyper med et generelt interface, kan man uden problemer tilfgje nye medier, efterhanden som
disse fremkommer.

Der er p& denne made mulighed for at bruge et medie meget generelt, hvilket giver en generel
genbrugelighed i bade vores, men eventuelt ogsa andre systemer.

De tekniske services indeholder BeskedSender, hvilken vi ogsa har valgt at udskille, s& den kan
genbruges direkte i andre systemer. Besked-Senderen bliver endvidere nemmere at vedlige-
holde, nar den er udskilt i en selvsteendig pakke, da den kun afhaenger af de forskellige medie-
typer og sin egen graenseflade. Ikke mindst pga. brugen af Adapter-mgnsteret (interfacet Sender-
Adapter - se figur 6.9). Endvidere ligger dette lag over Medie-laget, da man ved anvendelsen af
BeskedSender skal bruge netop denne datatype.

Som det fremgar af det ovenstadende er de primzere ikke-funktionelle krav, vi har taget hand om
vedligeholdelse, fleksibilitet og genbrugelighed. Dette fremgar ikke af System Vision dokumentet,
men har ligget i overvejelserne hele vejen igennem som et naturligt krav for os.
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KAPITEL 5. ARKITEKTUR

5.1. GENEREL ARKITEKTUR
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(a) Generel figur over arkitekturen
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(b) Arkitektur med afheengigheder

Figur 5.1: Arkitektur vist hhv. uden og med afhzngigheder
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KAPITEL 5. ARKITEKTUR 5.1. GENEREL ARKITEKTUR

For at optimere responstider, har vi i et par enkelte tilfeelde lavet en ekstra kobling mellem to
klasser. Vi ser dette illustreret i designmodellen (figur 6.9), hvor vi har ladet en Person have
en direkte association til det omrade vedkommen er i. Dette giver konstanttids-information om
personens lokalisering. Yderligere har vi ladet Omrade have direkte tilknytning til ForladtOmrade,
da man pa denne made, i linezer tid, kan finde frem til alle personer, der har forladt omradet.
Derudover er det endt med, at vi har lavet en kobling mellem Kernen og alle mader, hvorved vi
kan fa en hurtig tilgang til alle mgder. Vi havde oprindeligt overvejet, at der altid skulle veere en
mgdeansvarlig, hvorfor denne havde ejerskab over mgdet. Dette ville i sig selv kun have givet
mulighed for direkte tilgang til en enkelt persons mader. Hvis man gnskede tilgang til alle mader,
skulle man iterere over alle personer og finde alle mgder, de var ansvarlige for.

Pakkerne tekniske services og datatyper er udeladt af designmodellen, da der kun er en teknisk
service (i en selvstaendig pakke) og en datatype (i en selvsteendig pakke).

5.1.1 Afhsengigheder

Afhaengigheder mellem de forskellige lag i vores model, ses illustreret pa figur 5.1(b). | design-
modellen (figur 6.9) har vi ikke vist alle afheengigheder fra UsecaseFacade-laget, idet dette ville
fierne overblikket over diagrammet.

Vi arbejder, som vist pa figur 5.1(b), neesten komplet lagdelt. Et lag “snakker” kun sammen med
de to underliggende lag, og der arbejdes kun nedad i arkitekturen. Dette giver stor fleksibilitet, og
holder man en ensartet snitflade for hvert lag, kan man modificere metoder i de enkelte lag, uden
det kommer til at betyde noget for de andre lag. Dernaest har det den store fordel, at hvis der
aendres snitflade for et lag, pavirker det kun de lag, som ligger over dette lag. Dette er ogsa en
stor fordel, da man ved modifikationer i for eksempel usecaseFacade laget, hgjest vil f4 seendringer
i brugerfladen.

5.1.2 Aben arkitektur

Brugerfladen, som vi ikke implementerer, forestiller vi 0s, skal have adgang til objekterne i Ker-
nen, da detail-data kan afleeses, uden at vi skal lave ekstra metoder i usecaseFacade’n, som
brugerfladen direkte er forbundet til. Dette betyder, at det bliver nemmere at praesentere detail-
data, men ogsa at vi far en ben arkitektur.

Et specielt problem vi Igber ind i er, at hvis metoder i en package skal veere tilgaengelige udenfor
denne, skal de veere public. Hermed kan vi ikke sikre, at et lag kun bruger de metoder, som er
agnskelige. Dette skyldes, at Java ikke har mulighed for, at angive hvilke klasser, der specifikt skal
have adgang til bestemte metoder i en klasse, men kun om metoderne er tilgeengelige indenfor
og udenfor en hel package.

5.1.3 Test-pakke

Vi har lavet en test-pakke, som indeholder en klasse, der kan generere en model med testdata
og en klasse med metoder, som kan udskrive forskelligt indhold i modellen.

Dernaest ligger der ogsa en klasse, der kan teste de forskellige usecases.
Denne pakke er ikke taget med i diagrammerne, da den ikke indgar i det endelige system.
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Kapitel 6

Usecase realisering

Vi vender i denne rapport nu tilbage til brugsmgnstrene fra kapitel 3 og beskriver dem vha. inter-
aktionsdiagrammer og samarbejdsdiagrammer.

6.1 Byd velkommen

Byd velkommen scenariet ses beskrevet i figur 6.1

I I
:Doermand :Kerne ‘ :Person U ‘ :Omraade U ‘ person:Person

velkomst := personAnkommer :
(personID,omraadelD)

personSkifterOmraade

“ (personID,omraadelD)

person :=
getPerson(personlID) : Person

i ‘get(personlD) : Person

nyOmraade :=

getOmraade(omraadelD) : Omraade ‘get(omraadelD) . Omraade

skiftOmraade(nyOmraade)

oplysOmAnkomst()

Figur 6.1: Byd velkommen scenariet

Scenariet starter med et kald til systemets Dgrmand, hvor der bliver kaldt en metode, personSkif-
terOmraade(personiD,omraadelD). Vi har valgt denne metode, som vaerende selvsteendig, idet
den sa kan anvendes i brugsmansteret “skift omrade”.

Metoden personSkifterOmraade starter med at tilga collections af personer og omrader, for at
finde de objekter, som er defineret udfra de givne ID’er (ID’er identificerer unikt en person eller
et omrade). Dette gares vha. Kernen, da denne er Information Expert. Herefter kaldes metoden
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KAPITEL 6. USECASE REALISERING 6.1. BYD VELKOMMEN

person:Person

skiftOmraade(nyOmraade)

forlOmr := create(person, omraade)

‘ omraade:Omraade ‘

} forlOmr:ForladtOmraade

t add(forlOmr) :

person.forladtOmraade:
ForladtOmraade

add(forlOmr)

(]

Figur 6.2: Interaktionsdiagram for metoden skiftOmraade p& Person-klassen

skiftOmraade, som kaldes pa den person, som netop er ankommet. personSkifterOmraade er
saledes feerdig med sit ggremal, hvorefter der returneres fra denne metode og oplysOmAnkomst
kaldes til samme person.

Vi kigger naermere pa skiftOmraade-metoden og oplysOmAnkomst metoden herunder.

6.1.1 skiftOmraade

Metoden skiftOmraade() pa klassen Person ses illustreret i figur 6.2

Det ferste, der sker, nar en Person kaldes med metoden skiftOmraade, er, at der oprettes et
objekt af typen ForladtOmraade. ForladtOmraade oprettes med parametrene person og omraade,
dvs. vi fortzeller objektet, at en bestemt person har forladt det bestemte omrade. Vi har ladet
Person-klassen uddelegere opgaven med at tilfgje objektet forlOmr:ForladtOmraade pa omradet
til ForladtOmrade-klassen (Grasp - lav kobling). Ved at give ForladtOmréade dette ansvar, bliver
koblingen mellem Person og Omraade mindre, da Person-klassen ikke behgver at kende til, at
forbindelsen er tovejs. Ved f.eks. implementation af andre typer objekter, i stil med Person, kan
disse lettere implementeres. Dette kreever et interface til objekter, der kan skifte omrader (dette er
ikke fremstillet). Samtidig kreever det, at ForladtOmrade ikke kender til Personen, men istedet blot
et objekt af typen, der kan skifte omrade. Eksempelvis kunne det vaere registrering af dyrebare
ting som f.eks. malerier, projekterer o.lign.!

Vi har lavet den beskrevne tovejs-forbindelse, for at kunne se hvilke personer, som har forladt det
pageeldende omrade, hvilket vi regner med bliver en del af omradeadministrations-brugsmens-
teret.

Til sidst skal Person-klassen registrere, at vedkommende har forladt omradet ved at tilfgje det
oprettede objekt til person.forladtOmraade-collectionen.

6.1.2 oplysOmAnkomst

| byd velkommen-scenariet kaldes ligeledes metoden oplysOmAnkomst pa personen. Denne me-
tode ses illustreret pa interaktionsdiagrammet i figur 6.4.

For at kunne forsta oplysning om ankomst, skal bemaerkes, at en person kan have et vis antal
efterspargsler. Visse efterspargsler vil allerede veere behandlet, og der skal derfor ikke gives
besked til den efterspargende. De forskellige tilstande for en efterspargsel ses pa figur 6.3.

1Et lignende system gnskedes implementeret for at lokalisere dyrebare bgger o.lign. materiale. Teknologien
anvendt var WLAN med positionering ned til 1 meter.
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KAPITEL 6. USECASE REALISERING 6.1. BYD VELKOMMEN

A efterspoerger, B efterspurgte A fortryder efterspoergsel

B ser efterspoergsel B kasserer efterspoergsel

ikke ankommet
kasseret

A efterspoerger B

ikke ankommet
ny

ikke ankommet
set

B ankommer
B ankommer
B ankommer

ankommet
ny

ankommet
set

B ser efterspoergsel B kasserer forespoergsel

Figur 6.3: Tilstandsdiagram over efterspgrgsel

Nar en person A efterspgrger en person B oprettes en efterspargsel. | starten er efterspargslen
i tilstanden “ikke ankommet” og “ny”, svarende til, at B ikke er ankommet siden oprettelsen af
efterspergslen, og at B ikke er informeret om at have fiet en efterspgrgsel. Man ser, at nar B
ankommer, s aendres tilstanden af efterspargsel-objektet fra “ikke ankommet” til “ankommet”.

Nar B ser (farste gang) A’s efterspargsel, sa aendrer den tilstanden fra “ny” til “set”. Endelig kan
B slette en “set” efterspgrgsel, hvormed den aendrer status fra “set” til “kasseret”.

Bemaerk, at en efterspargsel bliver farst rigtig slettet, nar den far tilstanden “ankommet” og “kas-
seret”. Denne tilstandens-model giver en mulighed for, at B kan se og kassere A’s efterspargsler
pa B, selv om B ikke er ankommet til Maersk Instuttet (hvilket derfor méa ske via et externt system).

Oplysning ved ankomst starter med, at der itereres over alle efterspargsler pa personen B, dvs.
collection B.andresEfterspgrgsler gennemlgbes. Her udnyttes forbindelsen fra Person til Efter-
spoargsel.

Nar en efterspargsel er i tilstanden “‘ikke ankommet” kaldes setAnkommet() pa efterspargsel-
objektet. Metoden setAnkommet(), liggende i klassen Efterspgrgsel, sagrger dels for at sendre
tilstanden for efterspgrgslen til “ankommet”, og dels for at informere efterspargeren om ankom-
sten ved at kalde sendAnkomstMeddelelse(efterspoergsel) pa selve efterspargeren. Her udnyttes
forbindelsen fra Eftespargsel til Person, her eftersparger. Vi ser ikke yderligere pa sendAnkomst-
Meddelelse(efterspoergsel), da denne “blot” sender en besked, se bilag A.1.

Sidst bemeerkes, at tilstanden for hvert efterspargsel-objekt nu er “ankommet” og “ny/set/kasseret”.
Tilstanden “kasseret og ankommet” svarer til, at efterspgrgsel-objekt skal slettes (se tilstandsdia-

gram), hvilket gares ved at kalde et betinget remove(efterspargsel)(") pa collection B.andresEfterspargsler
naevnt fgr. Nar A (eftersparger) informeres om ankomsten af B skal A’s collection egneEfter-
spergsler opdateres, hvilket ggres med remove(efterspgrgsel)(®). Dette afslutter kaldet oplysO-
mAnkomst.

Bemeerk, at en evaluering af remove(efterspargsel)(!) uanset om setAnkommet() kaldes eller
ej giver en mere effektiv oprydning. Husk pa, at en efterspargsel i tilstanden “ankommet og infor-
meret” kan komme i tilstanden “ankommet og kasseret” ved, at B kasserer efterspgrgslen. Denne
bliver sa rigtigt slettet neeste gang B ankommer.
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KAPITEL 6. USECASE REALISERING 6.2. SKIFT OMRADE

[
B.andresEfter rgsler: T rgsel: g Ef ler:
andresEfterspoergslel efterspoergsel efterspoerger:Person efterspoerger.egneEfterspoergsler:
Eftersporgsel Efterspoergsel — Efterspoergsel

B:Person ‘

oplysOmAnkomst() :

efterspoergsel := get()

L]

ankommet := isAnkommet()

setAnkommet() efterspoerger := getEfterspoerger()
[ tankommet ] [BP—

sendAnkomstMeddelelse
(efterspoergsel)

til beskedsender
—
2
t remove(efterspoergsel)

kasseret := isKasseret()

-

remove(efterspoergsel) 1

[ kasseret ] u

*[i:=1 .. antal efterspoergsler]

Figur 6.4: Interaktionsdiagram over scenariet oplysOmAnkomst.

6.2 Skift omrade

Tilfzeldet, hvor en person skifter omrade er deekket af dette usecase. Brugsmensteret er naesten
magen til tilfeeldet med “Byd velkommen”, med den forskel, at der her ikke skal sendes besked
til personer, der har efterspurgt vedkommende. Dette kan derfor klares med et direkte kald, per-
sonSkifterOmraade(nyOmraade), pa Doermand-klassen. Det medfarer, at man ogsa kan oprette
en efterspargsel selvom personen faktisk befinder sig i bygningen. P4 den made vil man have
mulighed for at fa meddelelse om, nzeste gang personen ankommer.

Tilfeeldet ses illustreret pa figur 6.5

6.3 Planlseg mgde

Brugsmagnsteret, hvor der planlaegges made, er rent visuelt mere omfattende, hvorfor vi har illu-
streret dette vha. et samarbejdsdiagram. Se figur 6.6

For det farste ser man, at vi har lavet en klasse Moedeplanlaegning til h&ndtering af hvert made
under oprettelse. Grunden er primeert, at Mgdeoprettelse er statefull (se afsnit om designmodel).
Man ser desuden at Kernen pa den made uddelegerer et vigtigt ansvar, hvormed vi opnar lavere
kobling mellem brugerflade (vi forestiller os Moedeplanlaegning som veerende facade-objekt) og
klasserne i systemet (mere om det i afsnit 6.6.2).

Under oprettelsen af et Moedeplanlaegnings-objekt sagrger Kernen for oprettelse af et Moede-
objekt (1.1.1). Den ansvarlige for mgdet angives med metoden angivMoedeAnsvarlig(personlID).
Kernen bruges til at finde personen (2.1.1 - ifelge Expert-mgnster) og mgdet tilfgjes til samlingen
af de mgder, som personen har ansvaret for (2.2). Desuden ser man, at der oprettes en reference
til den mgdeansvarlige i Moede-objektet (2.3).
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KAPITEL 6. USECASE REALISERING 6.4. EFTERSPURG PERSON

I I
:Doermand ‘ ‘ :Kerne ‘ ‘ :Person U ‘ :Omraade U
personSkifterOmraade : . : .

(personID,omraadeID)‘

person =
getPerson(personiD) : Person

: ‘get(personlD) : Person

nyOmraade :=

getOmraade(omraadelD) : Omraade : ‘get(omraadelD) . Omraade

skiftOmraade(nyOmraade)

Figur 6.5: Interaktionsdiagram over “skift omrade” brugsmgnsteret

Efterfolgende angives hvilke personer, man gnsker skal deltage i mgdet, vha. angivelse af person-
ID (3%). Hver deltager far opdateret sin liste af mader (3.2) og Moede-objektets liste af deltagere
opdateres (3.3). Dette foregar iterativt som vist med stjerner pa figuren.

Med metoden angivDeltagerAntal(antal) (4) og angivStartSlut(start, slut) (5) opdateres simple
attributter i Moede-objektet. Systemet har nu mulighed for at kunne vise de personer, som ikke
kan deltage pa det foreslaede tidspunkt. Dette gares ved at iterere pa deltagerlisten (6.1.1*) og
se, om der opstar konflikt (6.1.2*%). Output fra metoden visKonfliktPersoner() (6) er en Iterator over
personer. Hvis man ikke gnsker at acceptere det angivne tidspunkt vil man have mulighed for at
veelge et nyt tidspunkt - dvs. man iterere altsa over (5) og (6). Denne mulighed har vi overladt
til brugerfladen, eller en eventuel overliggende klasse. Pa denne made sikrer vi en vis skalerbar
klasse, som endnu ikke er alt for specifik.

Systemet har nu de relevante oplysninger til at foresla passende omrader (7), hvor madet kan
foregd. De passende omrader findes ved at gennemlgbe alle omrader (7.1.2%) fra en Iterator faet
af kernen (7.1.1 - ifglge Expert-mgnster), og se om de er passende i starrelse, og ikke optaget af
andre mgder (7.1.3*, 7.1.4%).

Til sidst kan det gnskede omrade angives (8) og mgdeplanlaegningen afsluttes (9). Funktionen
setOprettet() (9.1) er taget med for ikke at angive omradet som optaget, far oprettelsen faktisk er
afsluttet.

6.4 Efterspgrg person

Efterspgrgsel indeles i to dele.

Farste del (efterspoergPerson(personiD)) daekker lokalisering af den efterspurgte person, se fi-
gur 6.7. Anden del (registrerEfterspoergsel(egetiD,efterspurgtesiD)) deekker registrering af efter-
spergsel. Dette ses hhv. illustreret pa figur 6.7 og 6.8. Opdelingen skyldes et gnske om, at kunne
lave en efterspargsel uden at skulle registrere den.
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omraade: Omraade

omraaderOK: Omraade

— |

7.1.4*: ok:= isStortLedigt(antal, start, slut)

8.3: addMoede(moede) [7-;-5*3 add(omraade) ‘
ol

— |

konfliktListe: Person

1: create()
2: angivMoedeAsvarlig(personID) 6.1.3*: add(deltager)
3*: tilfoejDeltager(PersonID) [konflikt]

4: angivDeltagerAntal(antal) : Omraade J

angivStartSlut(start, slut)
visKonfliktPersoner(): Iterator 7.1.2* omraade:= next()
omraaderOK:= visLedigeOmraader(): Iterator ansvarlig:Person
angivOmraade(omraadelD)

afslutMoedeOprettelse() ) 2.2: addAnsvarligForMoeder(moede)
: MoedePlanlaegning

1.1: getKerne

1.1.19: moede:(:) opretMoede() _deltager:Person_
2.1: getKerne()

2.1.1: ansvarlig:= getPerson(personID) 2.3: setAnsvarlig(ansvarlig)

3.1: getkerne() 3.3: addDeltager(deltager) 3.2 addDeIFager!Moedg(moede)

3.1.1: deltager:= getPerson(personiD) 4.1; setAntalDeltagere(antal) 6.1.2*: konflikt:= isKonflikt(start, slut)

7.1: getkerne() 5.1: setStartSlut(start, slut)

7.1.1 getOmraadelterator() 6.1: konfliktListe:= visKonflikter()

8.1: getkerne() 7.1.3* antal:= getAntalDeltagere()

8.1.1: omraade:= getOmraade(omraadelD) 8.2: setOmraade(omraade)

9.1: setOprettet(true)

:Kerne moede:Moede

6.1.1*:.deltager:= next()

[
deltagerListe: Person J

Figur 6.6: Samarbejdsdiagram over mgdeplanlaegning

Personen lokaliseres ved farst at fa fat i selve Person-objektet med metoden getPerson(personiD)
pa Kernen (iflg. Expert-manster). Efterfalgende findes hvor personen er, ved at kalde getOm-
raade() pa Person-objektet.

Registrering starter med, at Person-objekterne efterspgrger og efterspurgte, matchende hhv.
egetlD og efterspurgtesiD findes. Herefter kaldes metode opretEfterspargsel(efterspegrger) pa
den efterspurgte (se figur 6.8)

Personen, den efterspurgte, opretter en efterspergsel. Efterspoergsel-objektet far ansvaret for at
tilfgje en forbindelsen mellem eftersparger og efterspargsel. Dette sker ved at addere efterspargs-
len til efterspargerens collection’en egneEfterspargsler. Pa denne made anvender vi altsd samme
mgnster som ved skiftOmraade()-metoden (der er det dog klasserne Person, ForladtOmraade og
Omraade). Her kunne den efterspurgte sgrge for at oprette associationen mellem Efterspoergsel
og efterspgrger, men vores lgsning giver mulighed for udvidelse af systemet, sa f.eks. andtre ty-
per objekter end Person kan oprette efterspargsler. (Dette kreever interface til objekter, der kan
oprette efterspgrgsler og blive efterspurgt, hvor vi har diskuteret lignende tidligere).

Sidst adderer den efterspurgte efterspargslen til sin collection af andres efterspgrgsler.

6.5 Anmod besked

Scenariet anmod besked ligner til forveksling “efterspgrg person”. Dog er der den forskel, at ef-
terspurgte ikke skal kunne se “efterspgrgslen”. Dette ggres ved at sendre efterspgrgslens tilstand
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elerspurgie:person

omraade:= efterspoergPerson(personID)

efterspurgte:= getPerson(personiD)

]

omraade:=getOmraade()

registrerEfterspoergsel(egetiD, efterspurgtesiD)

efterspoerger:= getPerson(egetID)

]

efterspurgte:= getPerson(efterspurgtesiD)

opretEfterspoergsel(efterspoerger)

t:

Figur 6.7: Interaktionsdiagram over efterspgrgsel af person

til “kasseret?.

| det alternative scenarie, hvor den “efterspurgte” person allerede er i bygningen, vil det veere
controller-objektets/brugerfladens opgave, at registrere efterspargslen hvis den “efterspgrgende”
person gnsker besked ved neeste ankomst.

Scenariet ses illustreret i bilag A.2.

Det kan ses, at funktionen opretAnkomstMeddelelse kaldes pa den “efterspurgte” (se bilag A.2,
diagram 2). Dette scenarie ligner meget opretEfterspoergsel. Der er dog den forskel, at efter
objektoprettelse af efterspargsel, skal “efterspgrgslen” markeres som veerende “kasseret”, hvilket
kan foretages med metode-kaldet “setKasseret”.

2Efterspgrgsler kan have tilstande. Se tilstandsdiagram 6.3. Vi har valgt at efterspgrger ikke kan se netop de
kasserede efterspgrgsler

24



KAPITEL 6. USECASE REALISERING

6.5. ANMOD BESKED

|

|

efterspurgte:Person efterspurgte.andresEfterspoersler
—_—— Efterspoergsel

opretEfterspoergsel(efterspoerger)

create(efterspoerger, efterspurgte)

1

eftersporgsel:
Eftersporgsel

add(efterspoergsel)

]

addEgenEfterspoergsel
(efterspoergsel)

efterspoerger.egneEfterspoersler
efterspoerger:Person Efterspoergsel

add(efterspoergsel)

[]

Figur 6.8: Interaktionsdiagram over oprettelse af efterspgrgsel.
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6.6 Designmodel

Designmodellen er illustreret i figur 6.9.

Som det ses, er der til forskel fra domaenemodellen tilfgjet et par klasser. Der er hhv. kommet
et par facade-objekter til handtering af use-cases. Derudover er der kommet specifikke tekniske
klasser til handtering af beskedafsendelse.

Designmodellen er endvidere uden angivelse af alle objekt/data-typer, da dette har givet teg-
netekniske problemer (det kunne ikke veere der i et diagram, hvis teksten skulle kunne laeses)
og mindsker overblikket. Vi har parallelt med fremstilling af diagrammet lavet signaturen til Java-
koden. Derfor har vi ikke fglt et behov for detaljeret type-angivelse i diagrammet.

De enkelte lag i arkitekturen ses i figur 5.1(a). | det falgende har vi beskrevet designet for hvert af
lagene.

6.6.1 Kerne-pakke

Vi har taget de fleste elementer fra farste iteration og valgt at lsegge disse i en pakke for sig
(med undtagelse af klassen Mgdeplanlaegning). Klasserne i denne pakke har staerke relationer
til hinanden og danner tilsammen en “kerne” for systemet.

Kerne

Vi har valgt at implementere en klasse Kerne, som er blevet tildelt ansvaret for at indeholde op-
lysninger om alle personer, omrader samt mader i systemet. Dette betyder, at hvis man skal finde
en person udfra f.eks. et ID er det altsd Kernen, der har ansvaret for at give denne information
videre (information expert).

Kernen er en samlingsklasse, der samler collections af omrader, mgder og personer. Alternativt
kunne vi have valgt at lave tre samlingsklasser, der hver isaer stod for samling af netop en type
objekter. Vores implementation giver dog den fordel, at det er meget simpelt at lave persistens
vha. Java’s serialisering, hvor vi s& kan ngjes med at gemme Kerne-objektet.

UsecaseFacade-controllerne har pa denne metode kun en klasse de behgver tage udgangspunkt
i, for at fa tilgang til objekter. Grunden til at Mader er knyttet til kernen, og ikke den mgdeansvar-
lige, er, at dette giver mulighed for at fa en nem tilgang til en oversigt over alle mgder. Derudover
er der nu en bestemt ansvarlig for alle mgder, hvilket stemmer overens med Grasp-mgnstrene
“Information Expert” og “Creator”.

Hvis en usecase f.eks. skal finde en Person udfra et person-ID, er det ikke ngdvendigt, at man
medsender collectionen af personer som parameter til funktionen. Man kan blot spgrge Kernen
(ifelge Expert-mgnster). For at man ikke ender op med at skulle medsende kernen som parameter
(og dermed gge koblingen), har vi valgt at oprette denne som en Singleton.

6.6.2 UsecaseFacade-pakke

Pakken Usecase facade danner en pakke, der indeholder facade-klasserne, en eventuel bruger-
flade kunne tilga. Pakken indeholder klasserne Madeplanlaegning, Dermand samt Efterspgrgsels-
behandler.
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Mgdeplanlsegning

Mgdeplanlaegningsklassen er noget anderledes end Dgrmanden da denne skal behandle en
usecase, planlseg made, der er statefull. Mgdeplanlaegningen er statefull, da der skal interageres
med brugeren undervejs, og huskes hvor langt vi er net.

Dette betyder, at der skal oprettes en instans af mgdeplanlaegningsklassen, hver gang en mgde-
oprettelse starter. P4 denne made kan der altsa veere flere madeplanlaegninger i gang ad gangen.
Nar madeoprettelsen er slut, er mgdet oprettet og associeret til mindst en person, og referencen
til objektet kan derfor kastes veek.

Dgrmand

Degrmand er en facade, for usecases som “ankomst” (personAnkommer(personiD,omradelD)) og
“skift omrade” (personSkifterOmrade(personiD,omradelD)). Desuden er den facade for usecases
“eftersparg person” (efterspargPerson(personiD) og registrerEfterspargsel(egetlD, efterspurgtesiD))
og “anmod besked” (registrerAnkomstMeddelelse(egetID, efterspurgtesiD)) implementere i denne
klasse. Ydermere er usecase’n “send besked” ligeledes implementeret i denne facade. Metoden
sendBesked(personlID,objekt) handterer dette usecase. Det er korrekt at der ikke angives afsen-
der, da man kan se i usecase/aktgr tabellen, at geester ogsa skal have mulighed for at sende
beskeder.

EfterspgrgselsBehandler

Efterspoergselsbehandleren administrerer ligesom Mgadeplanleegningsklassen kun et usecase,
“er jeg efterspurgt”, som ogsa er statefull, pga. interaktionen med brugeren. Man kan starte et
gennemlgb af efterspargsler, som kan vaere nye efterspgrgsler eller sete efterspargsler. Herefter
er det muligt at spgrge pa, om der er flere nye/sete efterspargsler. Derudover kan der foresparges
om den naeste nye/sete efterspargsel. Dvs. EfterspargselsBehandleren virker som en slags Ite-
rator. Der er yderligere mulighed for at kassere hhv. en set efterspgrgsel og alle sete. kasserSet()
kasserer den netop sete efterspargsel. Alle sete efterspgrgsler slettes med kasserAlleSete().

6.6.3 Beskeder-pakke

Pakken beskeder er en pakke, som indeholder tekniske services.

BeskedSender

BeskedSender er en generel klasse, der star for afsendelse af beskeder af forskellige typer. Klas-
sen har implementere metoderne getBeskedSender(), som er en metode til at fa fat i instansen
af klassen, da denne er implementeret som singleton.

Herudover findes kun en metode, nemlig send(medielterator, besked). Metoden sgrger for at
sende en besked til det fgrst mulige medie, der er muligt at sende til (Iterator givet i prioriteret
reekkefglge). Selve BeskedSenderen er derfor ngdsaget til at kende de forskellige medie-typer for
at kunne videredelegere arbejdet til en adapter-klasse, der kan udnytte en teknisk funktionalitet
enten i systemet eller som et eksternt system.

Strategi-mgnstret er anvendt her, da man udveelger sendemetode pa baggrund af medie-type og
besked-type (tale, tekst).
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Vi har angivet tre eksempler pa besked-afsendelses klasser, nemlig MailSender, SMSSender og
TaleSender. Man kan maske undre sig over, at TaleSender er valgt som eksempel. Der er flere
forskellige muligheder for at lave talebeskeder. Det skal dog siges, at vi ikke har taeenkt os at
implementere andet end tekstbeskeder, hvor besked-objektet her vil veere et streng-objekt. Det
kan dog synes maerkeligt, at vi har valgt at give et eksempel pa TaleBeskeder, hvis man i vores
implementation kun vil kunne sende tekst-beskeder. Det er dog teknisk muligt at omsaette tekst
til tale®. Det kunne f.eks. vaere andre tekniske services, at TaleSenderen kunne benytte.

SenderAdapter

SenderAdapter er med til at danne Adapter-mgnsteret i systemet. Vi har valgt denne implemen-
tation, da den giver en starre frihed i BeskedSenderen, idet snitfladen til alle de tekniske klasser
som MailSender, SMSSender og TaleSender vil vaere ens.

6.6.4 Medier-pakker

Vi har ligeledes oprettet en pakke til medie-beskrivelse, da alle disse medier er steerkt relaterede.
Da der med tiden kan komme flere forskellige medier, har vi valgt at laegge “personers attributter”
ned i disse klasser, da person-klassen pa denne made er mere stabil. Dette betyder, at hvis en
person aendrer kontakt-oplysninger aendrer det ikke pa person-klassen, men kun pa associationer
til personen. Telefonnumre, mail-adresser o.lign. gemmes altsa pd medie-objektet, hvilket ogsa
giver mindre kobling mellem Kerne-pakken (Person) og BeskedSenderen, idet BeskedSenderen
kun skal kende til medie-typerne og ikke person-objektet, som beskeden skal sendes til.

Medie

Medie er et interface for de forskellige medier, og giver p& denne made mulighed for, at Person-
klassen ikke skal kende yderligere til de forskellige medier. Alt i alt giver det mindre kobling, og
ved tilfgjelse af medietyper skal der altsa ikke rettes andre steder i designet (udover i Besked-
Sender hvis mediet skal kunne benyttes til beskedafsendelse). Selvfglgelig giver det sendringer i
brugerflade, da denne ogsa skal kende til mediet. Eventuelt kan dette ogsa geres dynamisk ved
at have en liste over medier, som er tilknyttet en beskrivelse og et navn. Dette veelger vi dog ikke
at teenke p& her, da det er et problem, som vi ikke skal varetage i dette projekt, hvor vi ikke ma
designe brugergraenseflade.

3TDC har services som kan omsztte SMS til talebeskeder, og som er simpel at udnytte ved at skrive 2 foran
telefonnummeret nar beskeden afsendes.
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usecaseFasade

EfterspoergselsBehandler

Dgrmand Mgdeplanleegning For Madeplanlzegning og
Efterspoergselsbehandler
er ikke vist alle forbindelser til klasser i
Kerne-pakken, for hermed at bevare en
+personAnkommer(personiD, omrédelD) +<<constructor>>( ) enkel fremstilling..
+personSkifterOmréade(personID, omradelD) +ang D)
+efterspargPerson(personiD) +ilfgjDeltager(personiD) +<<constructor>>(personiD )
+registrerEfterspargsel(egetiD, efterspurgtesID) +angivDeltagerAntal(antal) +flereNye()
+registrerAnkomstMeddelelse(egetID, +angivStartSlut(start, slut) +nextNy()
I efterspurgtesiD) +angivOmréde(omradelD) +flereSete()
+sendBesked(personiD, besked) +afslutMadeOprettelse() +nextSet()
+kasserSet()
0

P
PR I
S

kerne
1
Kerne
F uden pile er AN
—kerne "
De gra attributter er medtaget for vores egen
forstéelse af hvordan forbindelserne
realiseres
De gré metoder er metoder der er
—<<constructor>>
S'”?“Z‘”" statisk +getKeme() 0 nedvendige nu for vores test og som
metode naesten sikkert vil komme fra de nzeste

brugsmenstre, men ikke stammer fra de
+getPersonlterator( ) brugsmenstre vi pt. har lavet

+getPerson(personiD)
# angiver her protected pé package-niveau

1 (som i java)
1 +getOmradelterator( ) Der er tale om metoder der kun er tilteenkt
+getOmréde(omradelD) brugt fra de centrale klasser i forbindelse
med skabelsen af nye objekter fra
+opretMade( ) problemomrédet.
+getMadelterator( )
1
1 “Eri .
< [
Omrade < Afholdes i Made < Deltageri Person « oprettet Efterspargsel
1 .
. * * 10
—omradelD -antalDeltagere —personiD ~tidspunkt

-storrelse Bruges til » —start avn —statusForEfterspoerger
—slut -adresse -statusForEfterspurgte
—oprettet : boolean | |

#<<constructor>> (efterspoerger,

#add(forladtomr) < Ansvarlig for N ehoreporatey
#add(mede; * 0.1 ar >
( ) #<<constructor>>() Lo +get§ff:erspaerger( )
#setStartSlut(start, slut) :gs:A ns;:)r\:‘regtleo
+getMgdelterator() zazggﬁnsva"(g(‘a"wa;“g) Ansvarlig » e +setSet () 0
+isStortLedigt(antal, start, slut) addDeltager(deltager)
ot ) #setOmrade(omréde) +setKasseret ()
1 #skiftOmrade(nyOmrade) ;\:ﬁ;lz«;mmet 9]
+oplysOmAnkomst| y
+getDeltagerliterator( ) ply: ) +isSet ()
+visKonflikter() +getOmraade() +isKasseret ()

#opretEfterspargsel(eftersparger)

+getEgneEfterspargselterator()

~tidspunkt #addDeltagerIMoede(made)
#addAnsvarligForMoeder(made)
+getDeltagerIMaderlterator( )
+konflikt(start, slut)
+getNyEfterspoergsliterator ()
+getSetEfterspoergsliterator ()

<<constructur>>(person,omrade) +getMedielteraror ()

;
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
| Forladtomrade
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

1
beskeder medier
BeskedSender 1 *
,,,,,,,,, [
+getBeskedSender( <<interface>>
/ +send (medielterator, besked) Medie
singleton statisl 1
metode Y -
<<interface>>
SenderAdapter
+send (medie, besked)
4 Mail SMS Talebesked
‘ —mailadresse —telefonnr —telefonnr
MailSender SMSSender TaleSender <<constructur>>(...) <<constructur>>(...) <<constructur>>(...)
+send(medie, besked) | | +send(medie, besked) | | +send(medie, besked)

Figur 6.9: Designmodel implementeret
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Bilag A

Bilag

A.1 Send besked

[ [
‘ :Doermand ‘ ‘ :Kerne ‘ ‘ ‘Person U ‘ :Medie U
sendBesked : : : :
(personiD,besked) : person:Person : ‘BeskedSender : medielterator :Medie
person := : : : ‘ ;

getPerson(personiD)
— get(personiD)

medielterator := : : : Her veelges hvordan beskeden
getMedielterator() : : skal sendes, dvs. som hvilket

u iterator() : medie XXX.

send(medielterator, besked) : : : Loy
ikkeTom := harNext() :,

Her skabes XXXSender, som : ’
implementerer send(...) for det : medie := next() o}
valgte medie XXX. [ ikkeTom ] u
Bemaerk, at XXXSender : :

kan enten veere en hard—
kodet implementation eller en
Adapter ud til en extent
implementation.

sender :=
getSender(medie)

\\\ [ikkeTom ] : SendefAdapter
N O create() : : sender:XXXSender
: [ ikkeTom |

send(medie, besked) :

[ ikkeTom ] 3 Lf - -

II
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A.2 Anmod besked

Interaktionsdiagram over anmod besked.

ferspugre:person

omraade:= efterspoergPerson(personID)

efterspurgte:= getPerson(personID)

]

omraade:=getOmraade()

registrerAnkomstMeddelelse(egetID, efterspurgtele)

efterspoerger:= getPerson(egetID)

]

efterspurgte:= getPerson(efterspurgtesiD)

opretAnkomstMeddelelse(efterspoerger)

Interaktionsdiagram over opretAnkomstMeddelelse pa Person-klassen.

: I
. efterspurgte.andresEfterspoersler efterspoerger.egneEfterspoersler
_ efterspurgte:Person Efterspoergsel efterspoerger:Person Efterspoergsel
opretAnkomstMeddelelse(efterspoerger) ; :
eftersporgsel:
Eftersporgsel

addEgenEfterspoergsel
(efterspoergsel)

create(efterspoerger, efterspurgte)

L add(efterspoergsel) :

setKasseret()

add(efterspoergsel)

III
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A.3 FEr jeg efterspurgt

Interaktionsdiagram for usecases er jeg efterspurgt.
Feellesscenarie:

:Kerne person:Person

create(personiD)
— | :EfterspoergselBehandler

person := getPerson(personID) : Person

T

nyEfterspoergsellterator := getNyEfterspoergsellterator()

T

setEfterspoergsellterator := getSetEﬂerspoergselIterator()

3 scanarier for at se efterspoergsler

Hovedscenarie (gennemse nye):

\
: <<lIterator>> nyEfterspoergsel
:EfterspoergselBehandler nyEftersooergsel _"Ererspoergel
__‘Efterspoergsel

flereNye := flereNye()

flere := hasNext()

]

nyEfterspoergsel := nextNy()

[ flereNye ] nyEfterspoergsel := next()
setSet() D
kasserSet()
o setKasseret()
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Alternativt scenarie (gennemse sete):

\

: <<|terator>> setEfterspoergsel

:EfterspoergselBahandler setEforapoergsel S ERerspoorgasl
__Efterspoergsel

flereSete := flereSete()

flere := hasNext()

T

setEfterspoergsel := nextSet()

[flereSete ] setEfterspoergsel := next()

T

kasserSet()

setKasseret()

Alternativt scenarie (slet alle sete):

: <<|terator>> setEfterspoergsel
setEfterspoergsel _ :Efterspoergsel
: __:Efterspoergsel -

:EfterspoergselBahandler

kassererAlleSete()

setEfterspoergsellterator :=
getSetEfterspoergsellterator()

N

setEfterspoergsel := next()

setKasseret()

[ Iterator gennemlgbes ]




