AlarmClock

Du ska skapa en digital klocka C1ock, som kan visa tiden i 24-timmars format. En
central del av klockan &r displayen som visar tiden. Ett alternativ till att 16sa
problemet &r att hantera allt i en enda klass dér displayen bestar av alla fyra siffror:
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Det kommer dock att visa sig att problemet blir for komplext med den ansatsen.
Det ar battre att forsoka finna ett satt att dela upp problemet i mindre delproblem
som sedan kan sammanfogas till en I6sning. En forsta ansats till uppdelning skulle
kunna vara att displayen ska besta av fyra siffror (tva for timmar och tva for
minuter). Det skulle dock bli en allt for finmaskig indelning. Den display du ska
implementera ska istallet besta av tva sifferdisplayer, NumberDisplay, for
timmar och minuter:
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Klassdiagrammet for ditt system kommer till en borjan att se ut sa har:

Clock
- hours : MumberDisplay
- minutes : NumberDisplay
- displayString : String
+ Clock()
+ Clock(int, int)
+ timeTick() : void
+ setTime(int, int) : void
+ getTime() : String
- updateDisplay() : void

NumberDisplay
- minLimit : int
- maxLimit :int
- value :int
+ NumberDisplay{int,int)
+ getvalue() : int
+ setValue(int) : void
+ getDisplayValue() : String
+ increment() : vaid
+ didWrapAround() : boolean




NumberDisplay

Borja med att implementera klassen NumberDisplay. Klassen ska symbolisera
en digital display som kan visa siffror mellan en nedre och en 6vre gréns. Dessa
granser (minLimit och maxLimit) anges som parameter till konstruktorn nar
man skapar ett objekt. Véardet (value) kan sedan variera mellan minLimit och
maxLimit-1. D.v.s. om maxLimit &r 60 och minLimit &r O, sa varierar
vardet mellan 0 och 59. Nar véardet okas sa att det kommer éver gransen ska det
automatiskt starta om fran minLimit.

Metoderna:
NumberDisplay (int minLimit,
int maxLimit)

getValue ()

setValue (int newValue)

getDisplayValue ()

increment ()

didWrapAround ()

Forklaring:

Skapar en ny numberdisplay med vardet
minLimitoch grdnsernaminLimit och
maxLimit. Om maxLimit inte dr stérre &n
minLimit ska ett undantag genereras.

Returnerar det aktuella vardet pa displayen som ett
heltal.

Satter vardet pa displayen till newvalue. Om
newValue armindre an minLimit eller storre
an maxgransen sa ska ett undantag genereras.

Returnerar det aktuella vardet pa displayen som en
strang.

Tank pa att gora strangen "snygg" s att alla varden
anges med lika manga siffror som maxZLimit.
Vérden som bestar av farre siffror inleds med ett
antal 0:or s att de blir lika langa.

Okar displayens varde med 1 och ser till att vardet
blirminLimit om maxgransen ar nadd.

Ska returnera t rue om det senaste anropet till
increment ledde till att man startade om fran
minLimit annars false. Du far lagga till ett
extra attribut wrapped for att halla reda pa detta.

Testa din implementation. Borja med att fundera pa vilka fel som skulle kunna
uppkomma (slar vardet verkligen om, blir strangen "snygg", etc).



Clock

Nar du odvertygat dig om att klassen NumberDisplay fungerar som den ska sa
ar det dags att implementera Clock. Klassen ska symbolisera en digital klocka
som kan visa tidpunkter mellan 00:00 och 23:59. Klockan Okar tiden den visar med
en minut via timeTick-metoden. Timvérdet (hours) Okar med ett nér
minutvéardet (minutes) slar om till 0. Attributet displayString 4r en strang
som far simulera en riktig display eftersom vi inte kommer att ldgga in denna
mjukvara i en fysisk klocka.

Metoderna: Forklaring:
Clock () Skapar en klocka med tiden satt till 00:00.

Clock (int hour, int minute) Skapar en klocka med tiden satt till den tid som ges a
parametrarna hour och minute.

timeTick () Den hér metoden dar tankt att anropas varje minut. De
Okar klockans tidsvarde med en minut.

setTime ( int hour, int Satter klockans tid till den tid som ges av parametrarr

minute) hour ochminute.

getTime () Returnerar vérdet pa displayString somen
strang.

updateDisplay () Denna privata metod anvénds for att uppdatera vérde
pddisplayString som simulerar en fysisk
display.

Testa din implementation. Skapa ett program som skapar ett Clock-objekt och
sedan skriver ut displayens varde, okar tiden, skriver ut igen etc. Programmet ska
testa din klass sd pass bra sa att du &ar Overtygad om att din implementation
fungerar!

Om du vill géra nagot utéver det specificerade s& maste du kolla med lararen
ifall det ar ok, annars bor du folja det som ar specificerat i uppgiften.



Alarm

Ni ska aven lagga till alarm till er klocka. Gor en klass AlarmClock som &rver
fran Clock. For att mer funktionalitet senare ska kunna laggas till till larmet ska
sjalva larmfunktionen skotas av en separat klass. Da larmet ska larma sa racker det
att ni skriver ut texten "alarm". Om en larmtid ar stalld ska klockan larma nar
klockan natt den tidpunkten. Ni far sjalva lista ut vilka ytterligare metoder/attribut
som behdvs for alarm funktionaliteten.

Skriv ett testprogram som testar de olika funktionaliteterna hos din fardiga
alarmklocka.

Redovisning
Uppgiften ska l6sas enskilt och redovisas muntligt for lararen. Du ska visa upp:

« Testkorningar - vad du testat, varfor du testat just det samt vad resultatet
blev. Kontrollera noggrant sa att dina tester ger forvantat resultat, och
kommentera ev. avvikelser fran det forvantade.

Du kommer dven att fa kora nagra testklasser som lararen har gjort. Dessa
lamnas ut senare. | dessa testklasser far du andra namn pa t.ex. de undantag
som fangas upp och lagga till try/catch sa det stammer 6verens med de
undantag du kastar.

o Kommenterad kéllkod.

« Javadoc.



