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Oppgave 1 (30%) Grensesnittdesign
Firmaet Glade Bad A/S planlegger en ny serie med badefliser for salg i sine butikker. Forretningsideen er at kundene skal kunne designe sine egne mønstre utifra visse regler om form og farge. Dette kan skje hjemme over internett på www.gladebad.no med Java appleten Flisdesigneren.  Kunden sender så en bestilling og kan hente det bestilte antall ferdige fliser i nærmeste Glade Bad butikk.

Reglene for å lage mønstre er som følger:

I forhold til farge er hver flis delt opp i 4 kvadrater slik:

 


Hvert kvadrat kan være malt med en av 6 farger: Hvit, Svart, Rød, Blå, Grønn, Gul. Dette gir store muligheter for mønstre. Til venstre i figuren under ser vi en slik flis med 4 forskjellige farger. Farge er illustrert med gråtone. Til høyre ser vi hvordan et slikt mønster vil se ut på en større flate (3 x 3 fliser).


Web-løsningen skal implementeres v.h.a. Java og Swing. Følgende forslag til skjermbilde er laget:








I eksempelet over har brukeren først valgt hvitt som tegnefarge ved å klikke på det hvite ikonet i fargepaletten. Hun har så klikket på øvre høyre kvadrant i flisen for å farge denne hvit (valgt tegnefarge).
1A.

I eksempelet over er det brukt en spesifikk interaksjonsteknikk/stil av flere mulige. 

Hvilke andre interaksjonsteknikker/stiler kunne ha vært brukt for dette eksempelet? Tegn opp skjermbilder som illustrerer minst 2 andre insteraksjonsteknikker/stiler. 

1B.

Angi fordeler og ulemper med de forskjellige teknikkene/stilene du har angitt.

Utifra din analyse, hvilken løsning vil du anbefale?

Oppgave 2 (30%) Designprosessen
Firmaet Glade Bad A/S planlegger å evaluere brukskvaliteten til første versjon av Flisdesigneren ved å sende ut et spørreskjema i posten til alle som har brukt tjenesten og bestilt fliser.
2A.

Hvilke fordeler og ulemper ser du med bruk av spørreskjema i posten til betalende kunder for å evaluere brukskvalitet for dette eksempelet.

2B.

Gitt at første versjon av FlisDesigneren er i bruk. Forslå minst 3 alternative metoder for å evaluere brukskvaliteten til nettjenesten. Angi fordeler og ulemper med disse evalueringsmetodene for dette eksempelet. Utifra din analyse, hvilken metoder eller kombinasjon av metoder vil du anbefale?

Oppgave 3 (40%) Grensesnittkonstruksjon
3A.

Forklar den grunnleggende ideen bak ”Model-View-Controller”-prinsippet (MVC): Hva er hensikten med MVC, og hvordan er MVC realisert i Swing?
3B.

Hvordan vil du gjøre bruk av MVC prinsippet i Glade Bad sin web-løsning fra oppgave 1? Bruk grensesnittet for Flisdesigneren i oppgaven. I forhold til uttegning av fargede kvadrater så kan du bruke Swing-klassen JPanel. (En JPanel kan inneholde andre JPanel).
Angi de klassene du vil definere, og hvilke objekter som eksisterer ved kjøring og hvordan de er koblet sammen. 
Besvar følgende i forhold til løsningen: 
· Hvor ligger informasjonen om flisens 4 farger?

· Hvor ligger informasjonen om valgt tegnefarge?

Tegn opp sekvensdiagrammer for følgende:

· Initielt når objektene skapes og vinduet vises første gang.
· Når brukeren velger en ny tegnefarge i paletten.
· Når brukeren klikker i ett av kvadratene i flisen for å sette en farge.
Du behøver ikke gjøre rede for mekanismene for layout. Fokus i oppgaven er på informasjonsflyt og datastrukturer.
I vedlegget ligger nødvendig definisjon av en del nyttige klasser og grensesnitt:
· Class PropertyChangeSupport

· Interface PropertyChangeListener

· Class PropertyChangeEvent

· Class JPanel

· Interface MouseListener 
Vedlegg: En del nyttige klasser og grensesnitt for oppgave 3.
Det følgende er klippet og limt fra Java definisjonen.

class PropertyChangeSupport 

This is a utility class that can be used by beans that support bound properties. You can use an instance of this class as a member field of your bean and delegate various work to it.
Methods:

public void addPropertyChangeListener(PropertyChangeListener listener)
Add a PropertyChangeListener to the listener list. The listener is registered for all properties. 

Parameters:

listener - The PropertyChangeListener to be added
public void firePropertyChange(String propertyName,

                               Object oldValue,

                               Object newValue)
Report a bound property update to any registered listeners. No event is fired if old and new are equal and non-null. 

Parameters:

propertyName - The programmatic name of the property that was changed.

oldValue - The old value of the property.

newValue - The new value of the property.
interface PropertyChangeListener 

A "PropertyChange" event gets fired whenever a bean changes a "bound" property. You can register a PropertyChangeListener with a source bean so as to be notified of any bound property updates.

Methods:

public void propertyChange(PropertyChangeEvent evt)
This method gets called when a bound property is changed. 

Parameters:

evt - A PropertyChangeEvent object describing the event source and the property that has changed.

class PropertyChangeEvent 
A "PropertyChange" event gets delivered whenever a bean changes a "bound" or "constrained" property. A PropertyChangeEvent object is sent as an argument to the PropertyChangeListener method. 

Normally PropertyChangeEvents are accompanied by the name and the old and new value of the changed property. If the new value is a primitive type (such as int or boolean) it must be wrapped as the corresponding java.lang.* Object type (such as Integer or Boolean). 

Null values may be provided for the old and the new values if their true values are not known. 

An event source may send a null object as the name to indicate that an arbitrary set of if its properties have changed. In this case the old and new values should also be null. 

Methods:
public String getPropertyName()
Gets the programmatic name of the property that was changed. 

Returns:

The programmatic name of the property that was changed. May be null if multiple properties have changed.

public Object getNewValue()
Gets the new value for the property, expressed as an Object. 

Returns:

The new value for the property, expressed as an Object. May be null if multiple properties have changed.

public Object getOldValue()
Gets the old value for the property, expressed as an Object. 

Returns:

The old value for the property, expressed as an Object. May be null if multiple properties have changed.

class JPanel 

JPanel is a generic lightweight container. 
Methods:

public void addMouseListener(MouseListener l)
Adds the specified mouse listener to receive mouse events from this component. 

Parameters:

l - the mouse listener
public void setBackground(Color bg)
Sets the background color of this component. 

Parameters:

bg - the desired background Color
public Component add(Component comp)
Appends the specified component to the end of this container.
interface MouseListener
The listener interface for receiving "interesting" mouse events (press, release, click, enter, and exit) on a component.

The class that is interested in processing a mouse event implements this interfac). 

The listener object created from that class is then registered with a component using the component's addMouseListener method. A mouse event is generated when the mouse is pressed, released clicked (pressed and released). When a mouse event occurs, the relevant method in the listener object is invoked, and the MouseEvent is passed to it.
Methods:

public void mouseClicked(MouseEvent e)
Invoked when the mouse button has been clicked (pressed and released) on a component.
(Klassen MouseEvent er ikke relevant for denne oppgaven, d.v.s. at parameteren e i kallet kan ignoreres.)
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Min baderomsflis





Velg farge:





Bestill





Flisdesigneren


Design ditt eget baderom. Velg i paletten, og sett farge på flisen. Til høyre ser du resultatet på veggen. Når du er ferdig så kan du sende en bestilling til oss. Trykk ”bestill” og du kommer videre til bestillingssiden.




















