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Abstrakt

Rapporten handlar om framstéllningen av ett prototypverktyg for konsultfirman Logica.
Marknaden har idag ett stort behov av ett prototypverktyg och det ar en losning pa det problemet
som vi utvecklat. Utvecklingsarbetet &r utfort i Java och har resulterat i ett program som kan rita
upp prototyper och ett som kan visa och kora prototypprojekt. Projektets syfte har varit att
effektivisera Logicas arbetssétt och tillgodose ett behov av en mjukvara som ar avsett for att
skapa och hantera prototyper av mjukvarusystem. Darutdver har projektet syftat till att erbjuda

Logicas kunder mervarde da de far en korbar prototyp av det system de dvervager att kdpa.



Abstract

This thesis reports on the work of developing a prototype tool for the consultant firm
Logica.Today’s software development market is in great need of a prototyping tool and that is the
problem we have tried to solve. Our development work that was done in Java has resulted in a
piece of software that can draw prototypes and another that can show and run them. The purpose
of the project has been to create customer satisfaction and customer value, at the same time as the

software tool has made Logicas way to work more efficient.



Sammanfattning

I mjukvarubranschen saknas det idag ett bra prototypverktyg. Detta &r det problem som vi sokt en
l6sning pa under vart examensarbete. Vi har haft den stora konsultfirman Logica som kund vid
framstallandet av ett sadant verktyg. Sammanfattningsvis anser vi att vi nadde vart mal att
leverera en stabil mjukvara till Logica. Vi lyckades gora detta inom utsatta tidsramar och enligt
de uppsatta krav som fanns for projektet. Projektet har dragits med problem i kravstéllningen, da
Logica inte riktigt kunnat mota vara forvantningar pa att halla en bra kravdialog och i tidigt skede
komma med en bra kravlista. Trots detta problem sa har vi mott alla deadlines. Produkten
kommer att bespara Palassogruppen inom Logica mycket tid da de kan effektivisera sin
verksamhet. Vi levererar enkelhet dar det tidigare varit omstandliga arbetsmoment. Till detta har
vi utvecklat en mjukvara som ger mervarde at var kunds kunder da de far ett helt nytt verktyg att
arbeta med vid sidan av sin konsultkontakt. Teknikvalet har varit lyckat da vi med enkelhet har
kunnat utveckla mjukvarorna, och da den varit tillrackligt kraftfull for att leverera det 6nskade
slutresultatet. Vi tror ganska starkt att produkten kan vidareutvecklas och saljas till fler kunder an
Logica, just med tanke pa att marknaden behdver ett bra verktyg, samtidigt som det inte finns

nagon aktor som erbjuder samma tjanster som vart verktyg.
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3. Ordlista

Scrum® — Ar en projektledningsmetod anpassad fér mjukvaruindustrin som bygger pé& korta
iterationer som kors vanligen i 2-4 veckors intervaller. Tanken med korta intervaller &r att man
ska fa feedback tidigt och kan pa sa satt vara i ratt riktning.

RUP? — Bygger ocksd pa korta iterationer med ménga steg i varje iteration s& som planering,
analys, design, implementation m.m. Denna metod tar langre tid an Scrum da det &r fler steg och
man maste folja modellen.

Vattenfallsmodellen® — Allt utfors i fallande ordning som resulterar i en mjukvara. Exempelvis s&
boérjar man med kravanalys, design, implementation.

Prototyp — En modell av en fardig mjukvara som t.ex. vad prototype maker som ritar upp en
modell av ett grafikst anvandargranssnitt.

XP — eXtreme Programming, en samling principer om hur man ska utveckla mjukvara,
exempelvis parprogrammering, vilket innebédr att man sitter bredvid varandra och hjalper
varandra och koda.

JAR —Java Archive ar en fil som innehaller klassfilen som antingen kan anvandas som klassarkiv
eller korbart program.

! Scrum and XP from the Trenches, Henrik Kniberg, InfoQ, S18
2 The Rational Unified Process. Svenska Utgévan, Philippe Kruchten, Addison Wesley, S.17
® http://sv.wikipedia.org/wiki/Vattenfallsmodellen



4. Introduktion
4.1. Programoverblick

4.1.1. Prototypverktyg

Nedan finns en skarmdump over hur den dverlamnade versionen av vart prototypverktyg ser ut.
Fargmarkeringarna forklaras sedan i en tabell.
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Figur 1: Skarmdump av mjukvaran vid leverans

Huvudmeny.

| w | Menyrad med genvégar till vanliga anvanda funktioner.
Programmets rityta.

Programmets verktygslada.

| w | Egenskapsfalt for de olika komponenterna och ritytorna.
Anteckningsfalt. Har kan man lagga en kommentar till en rityta.

Miniatyrer. En minatyrbild av varje rityta i projektet visas.
Tabell 1: Fargkoder for skarmdump i Figur 1




4.2. Kunden
4.2.1. Logica

WM-data, som fram till 2006 var ett av Sveriges ledande IT-féretag®, férvarvades av Logica, som
ar ett brittiskt telekom- och 1T-féretag med sate i London. Logicas verksamhet i Norden utgors av
det uppkopta WM-data. Logica ar aktivt i 42 lander och hade 2005 en omsattning pa 165
miljarder svenska kronor. Cirka 40 000 arbetar inom Logica, varav cirka 5500 i Sverige. De
tjanster som foretaget erbjuder dr bland annat konsulttjanster, integration samt outsourcing av it-

och affarsprocesser.”

4.2.2. Palasso

Human Resources, HR, beskriver hur ett foretag hanterar sina manskliga resurser, dvs.
personalen.® Palasso r ett datorsystem som hanterar just detta, och via ett och samma granssnitt
kan alla personaladministrativa arbetsprocesser utféras.” Palasso &gs i sin helhet av Logica och
utvecklingen samt driften av systemet bedrivs vid kontoret i Karlstad. Darifran erbjuds aven
konsulttjanster samt support pa Palasso.® Malgruppen for Palasso &r statlig verksamhet, sésom
kommuner, universitet, Forsvarsmakten och landsting, och ar darfor specialutformat for den
typen av kunder. Palassos granssnitt specialanpassas for varje kund vilket gor att kunderna kan
paverka hur systemet de koper skall se ut. Da Palasso satt fast i ett omstandigt, tidskravande och
ineffektivt system for att gora prototyper at de kunder som koper in Palasso som system, blev de
var kund/produktbestallare da de behdvde reformera sitt satt att skapa och hantera prototyper.

* http://sv.wikipedia.org/wiki/WM-data

® http://www.logica.se/féretaget/15002

® http://sv.wikipedia.org/wiki/Human_Resources
" http://www.logica.se/palasso/400007833

¥ http://www.palasso.com/



4.3. Metod

Redan pa idéstadiet for projektet sa bestamde vi inom gruppen att det var Scrum som skulle
anvandas som arbetsmetod under projektets gang. Eftersom vi under flera kurser fatt lara oss om
olika metoder for mjukvaruutveckling t.ex. vattenfallsmodellen, RUP och Scrum, visste vi att det
var Scrum som skulle passa bast att applicera pa projektet. Dels eftersom vi dels hade en fast,
ororlig tidsram inom vilken vi var tvungna att bli fardiga, och dels eftersom vi visste att
kravbilden riskerade att andras 6ver tiden. Vi borjade saledes begéra in en kravspecifikation fran
Palassogruppen som dock resulterade i att vi fick PowerPoint-slides skickade till oss, vilka
innehall slides dver hur Palasso kan se ut. Utifran dessa stallde vi upp en backlog for produkten
som skulle utvecklas. Dock uppkom problem da Logica &r i en fas dér de precis borjat anvanda
Scrum och dérmed inte kunde ta stéllning till backlogen som vi satt upp, utan vi fick istéllet
anpassa var metod efter deras arbetssatt, genom att gora en forstudie och lamna Gver till dem, och
som sedan blev ett levande dokument under hela utvecklingstiden. Férutom problematiken med
kravlistan sa har valda bitar av Scrum anvéants genom projektet. Var sprintlangd har legat pa 2
veckor och varannan mandag sa har vi haft sprintdemo for projektgruppen, da vi har visat upp
produkten sa langt vi har kommit och bestamt vad som skall ha blivit utfort fram tills nasta mote.
Mellan motena sa har vi haft designmdten nar det har varit aktuellt, for att diskutera arkitektur
och l6sningsforslag, avstamning med hur vi ligger till i utvecklingen och 6vrig tid har gatt till att

koda systemet.



5. Bakgrund

Prototypverktyg &r ett verktyg som &r en efterfragad produkt pa marknaden eftersom det
underlattar for foretaget att visa systemet innan det ar fardigutvecklat. Det hjalper kunden att pa
ett tidigt stadium se hur den bestallda mjukvaran kommer att se ut i vid leverans. Detta hjalper
bade kunden och leverantdren, da ratt produkt kan tas fram redan fran borjan, vilket betyder att

man kan komma ifran dyra andringar i slutfasen.

Nar Logica beskrev sitt sétt att arbeta pa, insag vi att behovet av ett prototypverktyg var stort.
Dagens arbetssatt for att visa systemet for kunden ar med hjalp av en PowerPoint-presentation.
De ritar PowerPoint-bilderna genom att infoga bilder av grafiska komponenter, och pa sa vis ritar
de hur mjukvarans olika sk&rmbilder kommer att se ut. | och med att Palasso anpassas efter sina
kunder sa kravs det att de ritar upp en ny PowerPoint-presentation for varje kund vilket ar
tidsodande. Den storsta nackdelen med PowerPoint-metoden ar att man inte kan se ett flode,
vilket exempelvis innebér att inget hander nar man trycker pa en knapp. Det ar ett stort problem

da risken finns att kunden inte far ratt uppfattning om hur systemet fungerar nar det val kors.

Vi fick via kontakter reda pa att Logica skulle byta arbetssatt till Scrum. Scrum ar ett arbetssatt
som kor med Kkorta iterationer for att pa sa satt kunna 6ka kvalitén pa mjukvara och pa ett tidigt
stadium kunna uppfatta kravforandringar fran kund efter varje produktdemonstration som sker
efter en viss tidsintervall.” Med var produktidé som innehéll bland annat ett prototypverktyg
kunde deras nya arbetssatt stodjas. Behovet av prototypverktyget ansags storre dn resterande
delar vilket gjorde att det kunde sattas i fokus och anpassas efter deras behov. Detta skulle stérka
konsultorganisationen genom att forbattra kundens syn av systemet, redan innan systemet

skapats.

% se.wikipedia.org/wiki/scrum



5.1. Projektdiskussion

| det har avsnittet kommer projektet att diskuteras ur ett bakgrundsperspektiv.

5.1.1. Omfattning

Det var fran borjan tankt att mjukvaran vi skulle leverera skulle stodja mycket mer an bara
prototypframstélining. Mjukvaran var tankt att hjalpa deras byte av arbetssatt till Scrum och
skulle innehalla stod for Scrums olika delar, s som backlogs, burndown charts, tasktable och
kommunikation mellan utvecklarna. Nar de beskrev deras stora behov av prototypverktyg
beslutades att leverera ett prototypverktyg som en egen mjukvara istallet for det tankta
mjukvaran. Allt eftersom projektet fortskred sa kom &ven ett behov av ett visningsprogram for de
prototyper man tagit fram. Detta for att kunderna skulle kunna ta med sig prototypen och visa den
for sina interna avdelningar, utan mojlighet att kunna &ndra i den. Principen med prototypverktyg
med tillhérande visare kan liknas vid Adobe Acrobat™ som anvands for att skapa PDF-filer och

Adobe Acrobat Reader* som anvénds for att enbart visa upp filerna®.

5.1.2. Existerande system

Det finns redan existerande system som kan anvandas for att skapa prototyper av projekt. De
flesta av dessa vander sig dock till webutvecklare. Vissa har stéd for flode och andra inte.
Exempel p& existerande system ar Axure®®, Balsamic'* och Pencil®. Balsamic har minst delar
som liknar var produktidé da det endast ar inriktat pd webb och helt saknar flodeshantering.
Axure har manga delar man kan jamféra med vart system i upplagg, flédeshantering och kan kora
projektet utifran det man ritat. Det som skiljer oss fran dem é&r att deras ar inriktat mot
webutveckling medan vart ar inriktat mot stand-alone-program. | forsta anblicken av Pencil sag
det ut som det vi tankt utveckla, t.ex. rita upp ett system och tilldela bakgrundsféarger, knappar,

namn pa komponenter samt att det kors pa olika plattformar. Om man tittar narmare pa den sa

19 http://www.adobe.com/se/products/acrobat/?promoid=BPCGM
Y http://www.adobe.com/se/products/acrobat/reader.html

12 http://www.adobe.com/se/products/acrobat/adobepdf.html

3 www.axure.com

 www.balsamic.com

> \www.ewolus.vn/pencil



marker man dock att den saknar flodeshantering vilket &ven medfor att man inte kan kora projekt
man ritat upp. Nagot som ocksa skiljer sig at mellan dessa tre system vi gett exempel pa &r att de
system som ar inriktade pa webutveckling ar kommersiella medan Pencil ar open-source. Var
nisch &r att erbjuda ett system som inte bara kan rita upp ett fullfjadrat granssnitt med verktyg
sasom rutnat, utan aven erbjuder en kraftfull miljo i vilken prototypen kan koras och visas upp
for kunder. Detta ger kunder majlighet att pa en tidig niva testa hur systemet interagerar med de

olika delarna och hur man kommer att hantera det.

5.1.3. Prototypskaparen

Prototypverktyget ar en Javalosning och distribueras som en JAR-fil'®. Ledordet vid utvecklingen
har varit enkelhet, da anvandarna sitter pa olika delar i organisationen. De olika arbetsrollerna
anvandarna har ar bland annat saljare, konsulter och systemutvecklare. Med hjdlp av var
flodeshantering kan man lagga till funktionalitet till de olika komponenterna, ex. lagga till
hantering for att fa knappar att lyssna pa klick. Detta finns for att man skall kunna interagera med

andra delar i prototypen, exempelvis byta skarmbild vid knapptryck.

For varje skarmbild finns dven ett falt for att géra anteckningar till den aktiva skarmbilden for att
underlatta nar man har manga bilder och nar man delar pa prototypen mellan de olika anvandarna
som ingar i projektet. Denna del med anteckningar ar vi, enligt vara efterforskningar, ensamma

om pa prototypmarknaden. Nedan visas ett usecase-diagram 6ver prototypverktyget.

18 http://en.wikipedia.org/wiki/JAR_(file_format)



Skapa projekt

Visa/Dolj rutnat

Visa ritat GUI
Client
Oppna projekt

Skriv anteckning

Skriva ut dhorarkopior
Logica

Importera skarmbild

Exportera skarmbild

Importera mall
Exportera mall

Importera mall pd mall
Klipp ut komponent

Kopiera komponent

Klistra in komponent

Kopiera skarmbild

Figur 2: UseCase for prototypverktyget



5.1.4. Prototypvisaren

Prototypvisaren &r aven den byggd pa Java och distribueras som en JAR-fil. Programmet kom till
som ett led i att erbjuda kundtillfredsstéllelse. Detta da kunderna erbjuds en mojlighet att fa med
sig prototypen hem till sitt foretag for att kunna utvérdera den grundligt. Ett exempel pa nyttan
kan vara att kunden behéver rapportera tillbaka till sitt foretags styrelse och da kan han/hon visa
upp vad det ar som blivit erbjudet. Viktigt ar dock att ingen ritningsfunktionalitet aterfinns i
visaren, eftersom tanken &r att underlatta for kunden och erbjuda lite mer, men inte ge dem en
mojlighet att ta fram eller &ndra om i prototypen utan konsultens ndrvaro. Nedan visas ett

usecase-diagram 6Over prototypvisaren.

10



Kund

System

Testkor Projekt

Oppna projekt

<<extend>> 1 © c<extend>>

Byt skarmbild Visa popup

Figur 3: UseCase for PrototypeViewer

Konsult
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5.1.5. Resurstillgang

Den storsta resursen vi har att tillga under projektet ar vi sjdlva, da vi ar den enda arbetskraften i
projektet. Vi har haft full tillgang till Logicas kontor och lokaler, vilka vi utnyttjat under hela
projektets gang. Datorer blev vi forsedda med av Logica, men vi har dven anvant vara egna
maskiner for projektet, bland annat en servermaskin for att mojliggéra samarbete med hjélp av
Subversion. Vidare har vi haft tillgang till kurslitteratur, dels fran aktuell kurs, dels fran tidigare
kurser. En projektgrupp har funnits till hands for att stalla krav pa projektet samt ge feedback pa
regelbundna maéten. Gruppen har bestatt av var handledare pa Logica, chefen for Palasso, samt
tva personer ut Palassogruppen. Andra tekniska hjalpmedel vi haft har varit Internet, javas API*,
modelleringsverktyget StarUML'® samt utvecklingsmiljon Eclipse'®. Berdknad &tgang av

mantimmar ligger pa 600 timmar, baserat pa att vi arbetar 3 dagar * 8h / vecka med projektet

5.1.6. Framgangsfaktorer

For att lyckas med projektet behovs foljande:

e Nara kundkontakt
Vi anser kundkontakten som en nyckelfaktor for att kunna lyckas med projektet, eftersom
tidsramen &r begransad, vilket gor att vi behover utveckla ratt sak redan fran borjan. Det
ar aven viktigt eftersom vi behover fa insikt i hur de arbetar for att kunna stodja deras
process pa basta satt.

e Miljo fungerar som den ska
For att bli klara i tid krdvs att utvecklingsmiljon, dvs, utvecklingsdatorerna och
Subversionservern fungerar fran forsta borjan. Tidsmassigt anser vi att ett datorhaveri
skulle kunna &ventyra hela projektet om data gick forlorad.

e Kravspecifikationen
En kravspecifikation behovs for att kunna utveckla efter kundens prioriteringar i réatt
ordning. Da vi planerat att folja Scrums principer sa tanker vi inte utveckla saker som ej
star i projektets backlog. Detta eftersom vi anser att vi behdver all tid till att utveckla de
saker som faktiskt efterfragas.

7 http://en.wikipedia.org/wiki/List_of Java_APIs
18 http://staruml.sourceforge.net/en/
19 http://www.eclipse.org/
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e Engagemang
For att nd vart mal behover vi manifestera ett stort engagemang for uppgiften. Manga
timmar kommer att behOva séttas in i projektet, for att hinna med att utveckla
programmen, rita diagram, dokumentera hela processen samt att halla kundmoten.

5.1.7. Projektplan

Jan |Feb |Mar |Apr Maj |Jun
4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24
Intro S |F |O|P
I I p |r
Litteratur u |n |p |e
lasning t a S
Kundméten  och regelbundna kunddemos D |L |I e
e a | n
Rapportskrivning m |V [s |t
0O |e |e |a
Utveckling av projektmjukvaran R |r t
S [
I d |o
o |i n
n |s
S

Figur 4: Tidsplanering

5.1.8. Arbetsférdelning

Vi har ingen fast arbetsférdelning inom gruppen, vilket framst beror pa att vi endast ar tva
personer i gruppen. Vid designsteg har vi arbetat tillsammans och tankt ut arkitekturen for var
mjukvara. Vi ansag det viktigt att bada ar med i detta steg och far en djup insikt i hur mjukvaran
skall vara uppbyggd. Vid rapportskrivning galler samma, da vi anser det ar viktigt med
“parskrivning” for att fa en sd korrekt skriven rapport som mdjligt, som speglar vart projekt och
gemensamma arbete. Vid programmeringen av mjukvaran har vi suttit i samma rum och hjalpt
varandra vid behov. Koden har varit kollektiv och vem som helst av oss har kunnat ga in och
modifierat kallkoden som den andre har skrivit. Detta ar en princip som vi har lanat fran XP%. En

annan metod som har varit viktig for oss dr ”Refactoring” som dven den é&r lanad fran XP, och

2 http://www.extremeprogramming.com/
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vars syfte ar att bygga om strukturen utan att &ndra beteendet. Detta resulterar i att kodkvalitén
starks.

5.1.9. Tidsram

Deadline nummer 1 &r det vi visar for Logica vecka 20. Detta ar vart slutdemo da ska mjukvaran
vara utvecklad. Det ar da éverlamningen av mjukvaran sker till kunden. Deadline nummer 2 ar da
rapporten skall Idmnas in, detta intraffar vecka 21. Deadline nummer 3 infaller i slutet av vecka

22 da ska vi ha last en grupps rapport och skrivit en opposition pa den.

5.2. Sammanfattning

Da vi sett att det finns ett stort behov av prototypverktyg sa blev vart projekts fokus omarbetat.
Detta da det redan finns flertalet system pa marknaden som stodjer Scrums alla steg och metoder,
men inget prototypverktyg som mappade mot Logicas behov. De existerande prototypverktygen
pa marknaden &r alla utan flodeshantering vilket gor att det gar lika bra med en PowerPoint-
presentation for att visa upp hur ett GUI kommer att se ut. Vart jobb gar ut pa att leverera tva
olika produkter som stodjer samma filformat, en prototypskapare och en prototypvisare. De bada
mjukvarorna ar skrivna i programspraket Java. Resurstillgangen ar tva personer som jobbat med
projektet 3 dagar i veckan under hela varterminen. Vi har en jamn arbetsfordelning da vi &r lika
ansvariga for att resultatet levereras i tid. Den viktigaste framgangsfaktorn ar den nara

kundrelationen dar vi kan fa kontinuerlig feedback fran kunden vid projektandringar.
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6. Design och utveckling

De forsta tva manaderna, fran det att idéerna till projektet lagts fram tills designstadiet och
forstudien inleddes, sa varierade valet av teknik pa grund av att projektets omfang och fokus
andrades. Fran det initiala systemet med stod for Scrum, till ett prototypverktyg med
databaskoppling, till det slutgiltiga prototypverktyget utan databaskoppling. Vi hade fritt val av
teknik, fast slutresultatet var tvunget att folja vissa riktlinjer. Bland annat sa skulle mjukvaran vi
tog fram, kunna koras utan att behova installeras pa klienterna. Det skulle bara vara for varje
anvandare att hamta programmet fran den interna filservern och kora igang. Ett annat krav var att
mjukvaran skulle kunna rita ut specifika komponenter som vi fick en lista pa. Detta var ett stort
krav da om den mojligheten inte fanns sa skulle mjukvaran inte kunna uppfylla sitt andamal, och
darmed bli vérdelos for Logica och Palassogruppen. Nagot krav pa att systemet skulle ga att kdra
pd olika typer av operativsystem fanns inte, men det var tvunget att fungera i bade Windows XP*
och Windows Vista?, vilket gor Java idealiskt for uppgiften da det bara kravs en korrekt JVM?

installerad for det systemet.

6.1. Mojliga losningar
| det har avsnittet gar vi igenom majliga losningar vi haft.

6.1.1. .NET

Fran allra forsta borjan, nar idéerna borjade komma pa papper sa valdes .NET ut som den teknik
som mjukvaran skulle kéras med. Tanken var att kdrnan i systemet for Scrum som det vid den
tidpunkten var malet att byggas skulle kodas i C# och drivas av en SQL-Server. Till detta skulle
moduler goras webbaserade genom att anvanda systemets kérna tillsammans med ASP.NET. Né&r
sedan omfattningen och fokuset &ndrades, var det fortfarande tankt att systemet skulle utvecklas i
NET. De webbaserade bitarna var borta eftersom det nu bara gallde ett ritprogram. Systemet
skulle byggas med C# och drivas med SQL-Server, alternativt MySql om licenskostnader skulle

innebéra ett problem for Logica pga. den radande finanskrisen.

2! http://sv.wikipedia.org/wiki/Windows_XP
22 http://sv.wikipedia.org/wiki/Windows_Vista
2 http://sv.wikipedia.org/wiki/Java_Virtual _Machine
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6.1.2. Java

Ett losningsforslag baserat pa Java diskuterades fram tillsammans med projektgruppen. |
forslaget skulle mjukvaran vara kodad i Java och sedan vara kérbar som en JAR-fil. | botten
skulle det finnas en MySql databas. Databasen skulle halla rétt pa projekt som delades inom en
utvecklingsgrupp, och en versionshanterare skulle byggas in i prototypverktyget for att
sakerstalla att inga filer skrevs over, och tillhandahalla sa att man kunde se alla versioner som

lagrats och av vem.

6.1.3. Webbaserat

Tankar fanns under ett tag pa att leverera l6sningen som ett webbaserat system. Tanken var da att
det skulle koras pd en webbserver, byggt med PHP?* och kéras tillsammans med en MySq|
databas i botten, som hanterade all information och som hade register dver anvandare som fick
anvanda systemet. Nar fokus lades om till att endast utveckla ett prototypverkyg sa lades dock
l6sningsforslaget pa hyllan eftersom vi ansdg att det var fér komplicerat och tidskravande att
utveckla produkten baserat pa en webbldsning.

6.2. Valet av |6sning for det har projektet
| den har delen av rapporten presenterar vi vart val av 16sning.

6.2.1. Programsprak

Losningsforslaget som vann i kampen mellan de tre var Java. Detta berodde framst pa att
programmet skulle ga att kéra utan att behova installeras. Da vi tankte dela upp projektet i olika
delar, sa foll det sig att .NETs system med att hantera programdelar som .DLL-filer inte var
tillrackligt smidigt for slutresultatet. Risken for att man skulle glomma kopiera en DLL-fil, och
aven det faktum att man skulle behéva kopiera ett flertal filer, gjorde att anvandningen av var
mjukvara hade blivit foér komplicerad. | och med att kravbilden &ndrades forsvann behovet av att
ha en MySql databas i botten dd produktbestdllarna kom pa tanken att anvanda sitt
versionshanteringssystem for filer som skapades i verktyget. En annan klar fordel med att

anvanda sig av Java ar att fa systemet att fungera oavsett om Logica vill kora systemet pa Vista,

2 http://www.php.net/
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kommande Windows 7 eller pa en dator som kér Linux®, s& lange den har en kompatibel JVM?

installerad.

6.2.2. Filformat

Nar vi tankte i banor géllande filformat for vara sparfiler sa ansag vi att vi behovde egna format
for vara filer. Detta da vi inte vill ha kompabilitet mellan andra program, eftersom vi vill knyta
kunder till en konsult, och inte gora det mgjligt att kunder sjalva dndrar om i projektet. Detta
medfor dven att anvandare blir beroende av vart visningsprogram for att kunna kora vara filer.

Valet av egna filer innebar &ven att vi slapp lasa in oss p& andras AP1%’

for filer vilket sparade tid,
och dven gjorde det mojligt for oss att fokusera pa hur vi ville skapa var arkitektur och inte
behdva bry oss om hur andra system dr uppbyggda. En annan bidragande faktor till varfor vi
valde att infora egna filformat var att vi behévde anvanda oss av flera olika for att gora det lattare
for anvandarna att skilja pa filer. Att hitta unika relevanta filnamnstillagg var dock inte det

lattaste, sa vi antog en form déar vi blandade bokstaver med siffror.

P4P, Project For Prototype: P4P tillagget beréttar for anvandaren att det ar en projektfil. En
projektfil innehaller hela projektet som anvandaren skapat och kan innehalla ett godtyckligt antal
skarmbilder som i sin tur kan innehalla ett godtyckligt antal grafiska komponenter. En fil av typ
P4P kan Oppnas av bade huvudprogrammet Prototype samt visningsprogrammet Prototype

Viewer.

S4P, Screen For Prototype: En fil med filtillagget S4P, innebar att filen innehaller en
skarmbild. En skarmbild exporteras fran ett projekt, och sparas da som en S4P-fil och innehaller
alla de grafiska komponenter som ritats ut pa den skarmbilden. Filen innehaller dven eventuell
anteckning som gjorts till den aktuella sk&rmbilden. En fil av typen S4P kan sedan importeras till
valfritt projekt och anvandas i det projektet. Detta &r en funktionalitet som gor det valdigt enkelt
att dela skarmbilder mellan projekt for att slippa “uppfinna hjulet” flera génger.

T4P, Template For Prototype: Filtillagget T4P anger att den sparade filen ar en mall for mallfil.

Mallfunktionen kom till som ett viktigt led att slippa géra om moment som anvéandes pa flera

% http://sv.wikipedia.org/wiki/Linux
% http://sv.wikipedia.org/wiki/Java_Virtual_Machine
2" http://sv.wikipedia.org/wiki/Application_Programming_Interface
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skarmbilder, eller i flera projekt. En mall skapas genom att man ritar pa en rityta och darefter
valjer att exportera ritytan som en mall. Mallen i fradga kan sedan importeras pa valfri rityta i
valfritt projekt. En mall kan &ven importeras 6ver en annan mall vilket gor det mojligt att
gruppera en del komponenter i en mall, en grupp i en annan och sedan bygga ihop en helhet

utifran ett arkiv med sparade mallar.
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6.3. Prototype beskrivning
Hér nedan finns beskrivning om prototype makerns struktur.

6.3.1. Klassdiagram

g

19



6.3.2. Designmdnster

Nar vi har utvecklat prototypverktyget har vi forsokt att anvénda oss av erkdnda designmonster

dar de har varit applicerbara.

MVC: Vi har valt att folja ett av de mer grundlaggande designmdnstren namligen MVC,
Model View Control, for att fa en bra struktur pa var kod. Att anvanda detta i vart projekt
har medfort att vi med enkelhet har kunnat &ndra i grénssnittet over tiden, utan att behdva
andra i implementeringen av den underliggande tekniken. Vi har aven forsokt att halla
nere antalet beroenden inom de olika delarna for att det skall vara enkelt att byta ut en
modul utan att 6vriga delar av systemet skall paverkas. Nedan visar vi var struktur med ett
klassdiagram, dar vi har fargat de olika delarna i olika farger for att gora det
lattoverskadligt. Dar det saknas bakgrund, ar det bara hjalpklasser.

M=gron

V=rott

C=blatt
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Figur 6 Klassdiagram som visar MVCstrukturen
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Observer: Ett monster som anvéants flitigt i utvecklingsarbetet ar Observer/Observable.
Anledningen till detta ar for att vi har velat separera beroenden mellan klasser sa mycket
som mojligt. Vi har anvant monstret for att bland annat tala om for vyn nér en annan
skarmbild i projektet blivit vald. Mdnstret har dven anvénts for att 16sa ett problem som
uppstod med komponenten JTabbedPane, som &r en kontroll for att hantera tabbar i Java,
da varje tabb innehaller en rityta och behover fa veta vilken komponent som &r vald for att
ritas ut. Fordelen blev att vi fick en smidig 16sning som hanterar valfritt antal ritytor, men
en stor nackdel finns da datamodellen for vilken komponent som ar vald for ritning blir en
”Single Point Of Failure”, som med andra ord kan beskrivas att om datamodellen tas bort
sa upphor ritfunktionen att fungera. Metoden att anvanda en datamodell och lata klasser
lyssna pa den har vi dven anvant da vi har implementerat vilken komponent som blivit
klickad pa. Detta for att en kontroller skall kunna veta vilket objekt som blivit valt pa
vilken rityta i hierarkin, for att man skall kunna ta bort, kopiera eller klippa ut det. En
nackdel som det dock innebar med att anvanda sig av manga observers ar att det blir ett
stort dataflode mellan objekten.

Composite: Vi har en lista som innehaller kompontenter och eftersom vi har flera nivaer i
ritytan sa har composite-monstret anvants for att kunna hitta ratt komponent i hierarkin
samt tilldela knappkontroller till knappar som finns i hierarkin. | figuren nedan ser vi hur
vi anvander oss utav Compositemonstret da vi har en superklass for alla komponenter
som de sedan &rver. Pa sa vis far vi polymorfa objekt vilket gor att vi kan lagga dem i en

lista tillsammans.
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Figur 7 Klassdiagram dver komponenter. Visar hur Composite anvands
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6.3.3. Designprinciper

e YAGNI - ”You Aint Gonna Need It”, innebdr att man inte skall koda saker som man tror
sig behdva i framtiden, och inte behdver i nuet. Vi har forsokt folja detta under
utvecklingstiden for att ha sa lite onddig kod som mojligt. Genom att anvanda denna
princip sa har vi kunnat reducera koden och fokusera pa kraven i férstudien.

e Refactoring: Refactoring beytyder att man andrar om i den interna strukturen utan att
paverka programmets funktionalitet. Detta gor man for att bland annat ta bort
kodredundans, forbattra koden och Oka lasbarheten. Vi har foljt det under hela projektet
for att minimera kod och fa en sa lasbar kod som mojlig.

e High Cohesion: Att strava efter htg cohesion innebar att man later sina klasser ha en
valdefinierad uppgift. Vi har delat upp koden sa att klasserna inte har flera uppgifter, detta
for att ha en sa bra kodkvalité som mojlig vilket gor det lattare for framtida andringar i
olika klasserna®.

e Low Coupling: Lag koppling betyder att man skall ha sa fa kopplingar mellan sina
klasser for att de skall vara stabila och enkla att byta ut. Vi har forsokt ha sa fa kopplingar
mella klasserna som mojligt for att inte fa oonskade forandringar i flera klasser nar man
andrar i en klass. Detta minskar tidsatgangen om man ska andra i en klass da man slipper
andra i flera klasser®.

e Forklarande metodnamn: Vi har forsokt halla principen att metoderna ska vara
sjalvforklarande genom sin signatur for att minska dokumentationen i koden och minska
tiden pa dokumentering.

%8 Barnes David J, Kélling Michael, Pearson, Objects first with Java s 193
2% Barnes David J, Kélling Michael, Pearson, Objects first with Java s 193
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6.4. Prototype Viewer beskrivning
| detta avsnitt gar vi igenom prototyp visarens struktur.

6.4.1. Klassdiagram

Figur 8: Klassdiagram PrototypeViewer
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6.4.2. Designmonster och designprinciper

Vid arbetet med att ta fram prototypvisaren sa har vi anvant oss av samma maonster och
designprinciper som under utvecklingen av prototypskaparen. For en beskrivning av
designmonster se kap. 6.4.2 och for att se en beskrivning av designprinciperna se kap. 6.4.3.

6.4.3. Kodbeskrivning

PrototypeViewern bygger pa samma kod som Prototype Maker. Detta har underlattat arbetet
eftersom vi kunnat ateranvanda kod och endast behovt stoppa in en ny klass i programmet, som
driver det hela.

6.5. Sammanfattning

Spraket som anvants for utvecklingen av programvarorna har varit Java. Detta da programmet har
haft som krav att vara korbart utan en installation. Vi ansag att den basta I6sningen for detta var
att kora projektet som en exekverbar JAR-fil. Vi har tagit fram egna filformat for att passa var
verksamhet, da vi vill ha en proprietar®® 16sning och pé sa vis kunna styra vem som far anvanda
produkten. Vi har under hela projektets gang stravat efter att halla koden i god form och att
anvanda oss av erkanda designmonster nar sa har varit mojligt. Detta har varit ett fokus for oss
eftersom vi sett en fortlevnad for programmet, och darmed velat gora det enkelt for framtida

modifikationer av kallkoden.

7. Resultat

Efter en nagot skakig inledning pa projektet, da vi inte visste var vi skulle sitta och jobba, eller
om vi fick fram hardvara fran foretaget, sa kom projektet pa ratt kol. Darefter kom vart problem
med att Logica inte hade kunskapen om hur man anvénde en produkt backlog enligt Scrum. Vi
anpassade oss efter deras satt att hantera krav, genom att skapa en forstudie, och darefter sa
kunde arbetet med att ta fram mjukvaran borja. Vi nadde i mal med projektet och kunde avtacka
en fardig mjukvara nagra veckor innan deadline. En stor framgangsfaktor till detta &r att vi haft
tata kontakter med var kund, samt med var handledare pa universitetet, sa att projektet hela tiden

% http://sv.wikipedia.org/wiki/Propriet%C3%A4r_programvara
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har kunnat korrigeras da andringar gjorts i produktspecifikationen. Vi hade kunnat na vart resultat
mycket fortare, men en plotslig kravandring mot slutet av projektet gjorde att vi fick bygga om
stora delar av arkitekturen for att de nya kraven skulle passa in. Anledningen att vi gick med pa
kravandringen var for att mjukvaran skulle ha blivit utan vérde for kunden utan den nya

funktionalliteten som de kom pa valdigt sent.

7.1.1. Prototype Maker

Da vi har fardig produkt som uppfyllt Logicas krav och inom utsatta tidsramar har vi natt i mal.
Vi har valt att ge produkten namnet Prototype Maker eftersom det ar ett beskrivande namn pa
mjukvaran. Ett problem vi haft under Overlamningsfasen &r att Logica lovat att testkéra och
utvérdera en beta vilket inte gjorts och darmed kan brister finnas i produkten som vi ej upptackt
och som kan ligga kvar nar det kommer att anvandas pa riktigt. Detta har vi papekat och det ar

inget vi tar ansvar for.

7.1.2. Prototype Viewer

Detta ar en bonus fran var sida da idén kom fran oss. Detta ar ett behov som vi uppfattade fanns
som Logica inte tankt pa. Med den har mjukvaran kan Logica erbjuda mervérde till sina kunder
da kunden kan ta med sig prototypen hem och utvardera med t.ex. sin ledning. En begransning
som finns &r att Logicas kund inte kan andra prototypen, utan endast se. Detta for att viewern ar

tankt for att spridas fritt medan Prototype Makern kostar pengar.

7.1.3. Tidsbesparningar

Da vi efter intervjuer fatt reda pa med deras arbetsmetod med PowerPoint &r véldigt tidskravande
sa var ett av malen att programmet skulle vara anvandarvénligt och pa sa vis gora tids- och
kostnadbesparningar. Enligt uppgifter tog det 1 timme att géra en PowerPoint-bild vilket gar att
jamfora med 15 minuter for samma bild i vart program. Detta innebér att effektiviteten okar
drastiskt da man kan skapa 4 bilder i vart program pa samma tid som de med PowerPoint kan
skapa en. Detta ger en anvandare av var mjukvara en effektivitetshojning med 400% jamfort med

en anvandare av Power-Point som arbetsverktyg, vilket vi gér 6verskadligt i figuren nedan.
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Tid i minuter per skarmbild

70

60 -

50 +

40

B Tid i minuter per
skarmbild

30 A

20 A

10

PowerPoint Prototype Maker

Figur 9 Diagram 6ver tidatgang vid skapande av en skarmbild

7.2. Utvardering
Nedan presenteras en teknisk utvérdering.

7.2.1. Val av teknik

Java valdes som programmeringssprak eftersom vi uppfattat att Logica vill kunna kora
programmet utan att installera. Vi anser att valet var bra och fungerat bra for det andamalet vi
haft. Javas snabbhet ar en begransande faktor da vi velat ha intensiva funktioner som t.ex. rita
miniatyrer. Detta har resulterat i att vi behévt optimera programmet kontinuerligt for att komma
till ratta med mindre lagg™. Vi har saknat stod for kalenderfunktionalitet i swing samt

funktionalitet for att skriva ut pa ett smidigt satt.

7.2.2. Kodkvalité

Var intention har hela tiden varit att skapa en mjukvara med hog kodkvalité. Detta var en stor
prioritet under hela projektet eftersom vi sag en framtid for mjukvaran. Problem uppstod dock néar
den sena kravandringen kom och vi fick bygga om en stor del av programmet. Kodkvalién kunde
inte langre prioriteras utan allt fokus lag nu pa att passa deadline. Koden blev ful och svartydd,

trots stora anstrangningar med att stdda upp efter att deadline var mott. De delar som inte

31 http://sv.wikipedia.org/wiki/Latens
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paverkades av ombyggnationen ar kvar i sitt gamla stabila tillstand medans de nyskrivna bitarnas
status &r okej, men inte battre. Koden kommer dock att saneras och optimeras framover, fast det

ligger utanfor projektets ramar.

7.3. Sammanfattning

Sammanfattningsvis anser vi oss ha natt vart mal och levererat en stabil mjukvara som mater
kundens krav. Trots problem som vi inte kunnat rada 6ver sa har alla deadlines blivit métta och vi
har levererat det vi lovat. Fran bade vart och Logicas hall anses projektet vara lyckat och i och
med att vi sett vilket behov som finns pa marknaden kommer produkten att leva vidare samt
vidarutvecklas for kommersiella syften. Vi har med var produkt erbjudit var kund ett satt att spara
in tid och effektivisera sitt arbete. Vi levererar enkelhet déar det tidigare varit omstandliga
arbetsmoment. Till detta har vi utvecklat en mjukvara som ger mervarde at var kunds kunder da
de far ett helt nytt verktyg att arbeta med vid sidan av sin konsultkontakt. Teknikvalet har varit
lyckat da vi med enkelhet har kunnat utveckla mjukvarorna, och att den varit tillrackligt kraftfull

for att leverera det 6nskade resultatet.

32 och ”A Rulebook for Arguments™* for

134

| uppsatsen har vi anvant bockerna ’Seminarieboken
hjalp med rapportbeskrivning samt bockerna “Designmonster for programmerare och
“Object-oriented Modeling and Design with UML Second Edition”® for allmanna

programmeringsfragor.

%2 Seminarieboken, Bjérklund Maria, Paulsson UIf, Studentlitteratur

%3 A Rulebook for Arguments, A Rulebook for Arguments

% Designmonster for programmerare, Bilting UIf, Studentlitteratur

% Object-oriented Modeling and Design with UML Second Edition, Blaha Michael, Rumbaugh James, Pearson
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Appendix A
Overblick

Programoéverblick

Untitled

Arkiv Redigera Hijalp [ ]
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‘.‘\ Verktygslada
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A Text Knapp
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# Bildobjekt @ Bildknapp
- (%) Radioknapp Checkbox
() Tabbar
Egenskaper .

Bakgrundsfarg 2465, 255, 295 God
Rutnitsfarg 0,00 L)
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Huvudmeny.

a | Menyrad med genvégar till vanliga anvanda funktioner.

= | Programmets rityta.

Programmets verktygslada.

Egenskapsfalt for de olika komponenterna och ritytorna.

o

Anteckningsfélt. Har kan man ldgga en kommentar till en rityta.

Miniatyrer. En minatyrbild av varje rityta i projektet visas.




Huvudmeny

Arkiv | Redigera Hijalp

Nytt projekt

Spara projekt Ctrl-=
Spara som...
Skriv ut Ctrl-F

Oppna ctha F

Exportera skarmbild
Importera skarmbild

Importera mall
Imp...Mall pa mall
Exportera mall

Avsiuta

| ”Arkiv” hittar vi bland annat filhanteringsfunktionerna.
”Nytt Projekt” Klickar man har sa skapas ett nytt projekt
som &ven sétts till det aktiva projektet.

”Oppna” Alternativet anvands for att 6ppna en sparad fil.
“Spara projekt” FoOrsta gangen som anvandaren trycker pa
det har alternativet s& kommer en dialogruta upp som fragar
var anvandaren vill spara sin fil. Efterféljande ganger sparas
projektet till denna valda fil.

“Spara som...” Alternativet anvands om man vill spara en
fil for forsta gangen, eller spara en befintlig fil under annat
namn.

»Skriv ut” Funktionen skriver ut miniatyrerna tillsammans
med tillhérande anteckningar.

YExportera skirmbild” Anvéands for att spara ned en rityta
till lagringsmedium, fOr att kunna anvéandas i andra projekt.
YImportera skirmbild” Anvénds for att lasa in en sparad
rityta till det aktuella projektet.

*Importera mall” En tidigare sparad mall importeras pa den
tomma ritytan.

?Imp...Mall pid mall” En mall importeras pa en annan mall
och l&gger sig 6ver denne.

YExportera mall” Ritytan sparas ned som en mall som
sedan kan anvéandas i andra projekt.

YAvsluta” Stanger ned programmet.

Redigera | Hjalp
Ny skarmbild Crl-H
Radera skdarmbild
Kopiera skarmbild

Kopiera
Klistra in

Under menyalternativet “Redigera” finner vi verktyg som
har att gora med det aktuella projektet.

Ny skirmbild” Lagger till en ny skarmbild till projektet.
Miniatyren av dess rityta visas i miniatyrfaltet.

“Radera skirmbild” Tar bort den aktuella ritytan fran
projektet.

YKopiera skirmbild” Kopierar den aktuella ritytan och
placerar kopian langst bak i miniatyrlistan.

”Kopiera” Anvénds for att kopiera en ritad komponent.
Komponenten markeras genom att klicka pa den och
dérefter kan detta alternativet véljas.

“Klistra in” Efter att en komponent kopierats eller klippts ut
sa kan detta anvandas for att klistra in kopian pa ritytan.

Hjalp

i

Under menyalternativet finner vi
programinformation.
”Om” Visar en ruta som innehaller licensinformation samt

upphovsréttsuppgifter.

”Hja‘lp »
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| B—

Menyraden

[ 5 P £ o

I menyraden hittar vi genvégar till vanliga anvénda funktioner. Nedan foljer en forklaring till
ikonerna, skrivna i kommande ordning.

P PO ~NOO0OThWNE

[EEN
N

Nytt projekt — Skapar ett nytt projekt och satter det till det aktiva projektet.

Oppna projekt — Anvénds for att 6ppna ett projekt som finns sparat pa fil.

Spara — Sparar projektet till fil.

Skriv ut — Skriver ut miniatyrerna tillsammans med ritytornas anteckningar.

Klipp ut — Klipper ut en markerad komponent fran ritytan.

Kopiera — Kopierar en markerad komponent fran ritytan.

Klistra in — Klistrar in en kopierad eller utklippt komponent pa den aktuella ritytan.
Ta bort — Tar bort en markerad komponent fran ritytan.

Ny skarmbild — Lagger till en ny rityta till projektet.

. Ta bort skarmbild — Tar bort den aktuella skarmbilden fran projektet.
. Rutnat — Vid klick pa rutnat sa laggs ett rutnat pa ritytan for att man latt skall kunna rita

med valda avstand.

.Kor projekt — Anvands for att kora projektet, med all funktionalitet sasom ex.

knapptryckningar.

Verktygsfalt

| verktygsfaltet aterfinns de komponenter som kan ritas ut. Nedan féljer en forteckning.

IR Tabell Textbox — En textbox som kan innehalla flera rader
A Text Knapp text.
Kalender — Innehaller en kalender som visar dagens

abl| Textfak =| Texthox datum

Kalender =% Combobox Cc_;mbq_box — Ar en dropdownlista som kan visa

. . olika varden.

#= Bildobjekt #= Bildknapp Bildobjekt — Infogar en bild pa ritytan. Bild véljs
® Radioknapp Checkbox fran valfritt lagringsmedium.

_» Tabbar Vvisas.

Pilmarkdr — Nollstaller ritobjektet vilket innebar att
ingen komponent ritas vid drag pa ritytan.

Tabell — Ritar ut en tabell.

Text — Ritar en label som kan innehalla text.

Knapp — Ritar en knapp som man sedan kan lagga
‘\ Verktygslada funktionalitet till, sdsom att byta skarmbild.

Textfalt — Ett textfalt med en rad.

Bildknapp — En knapp som anvander en bild for att

Radioknapp — En radioknapp kan ritas ut.
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Checkbox — En checkbox kan ritas ut.

Tabbar — En tabbpanel ritas ut pa ritytan.
Tabbpanelen i sig kan sedan innehalla komponenter
av de slag som aterfinns i verktygsladan.

Egenskaper

| egenskapsfaltet kan egenskaper for de olika ritytorna och komponenterna &ndras.
Egenskapsfaltet ser olika ut beroende pa vad det ar for komponent eller rityta som som é&r vald.
Egenskapsfaltet uppdateras nar en knapp eller rityta blir vald genom att den klickas pa.

Nedan &r en bild av hur det ser ut ndr en rityta ar vald.

Egenskaper
Bakgrundsfirg 255, 255, 255 Gaw ol
Rutnatsfarg 0,00 God

Ritytas bredd (1024

Ritytas hojd |76 -

Hojdirutnat 30 |
I

1]

Miniatyrer

Miniatyrerna visar i liten skala hur de olika skrambilderna som ingar i projektet ser ut. Detta for
att anvandaren enkelt skall fa en 6verblick over sitt projekt. Genom att klicka pa miniatyrerna sa
byter man aktuell rityta. Nedan ar ett exempel pa hur det kan se ut.
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Rita

Rita en komponent

For att rita en komponent pa en rityta sa borja med att valja en komponent i verktygsladan.
Darefter trycks vanster musknapp ned nagonstans pa ritytan och genom att dra musen at valfritt
hall sa bestams storleken pa komponenten. Nar musknappen sedan slapps upp sa ritas
komponenten ut pa ritytan.

1 2 3
‘\\ Verktygslada
[ Pilmarkir [ Tabell w 0
A Text Knapp
abl| Textfatt =| Texthox C Detta ar en knapp
Kalender ?? Combobox
# Bildobjekt #& Bildknapp 4 o

(*) Radioknapp Checkhox

(> Tabbhar

Flytta en komponent

For att flytta en komponent, borja med att markera den. Dérefter trycks musknappen ned nér
markdren ar 6ver komponentens ram. Dérefter dras musen dit komponenten skall placeras. Nér
musknappen slapps upp sa uppdateras komponentens position.

ot — S [ — 13
s g o s
C Detta édr en knapp R C Detta &ar en knapp
Detta ar en knapp
o = u; n;

=)
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Kopiera, klipp ut, klistrain
For att kopiera en komponent, markera denna och tryck pa kopieraknappen.

For att klistra in kopian pa valfri rityta, tryck pa knappen for klistra in. Komponenten klistras in
till den ritytan som ar aktiv vid inklistringstillfallet.

For att klippa ut en komponent, markera denna och tryck pa knappen for klipp ut. For att klistra
in utklippt objekt, gor pa samma satt som vid kopiering.

Kopiera:

Ceuw@+@oxgo@

Klipp ut:
O bl E=leth @ ¥ L0 HD

Klistra in:

Oy aplxgo@e
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Appendix B

Kodbeskrivning

Paket View

Klassnamn: Main

Klassbeskrivning: | klassen Main &r dar programmet startas, da programmets main-metod

aterfinns har. Klassen genererar det grafiska granssnittet och presenterar det for anvéandaren.
Klassen hanterar de dialogrutor som efterfragas, t.ex. nar man skall 6ppna en fil eller spara ett
projekt.

Implementerar: Serializable, Observer, KeyListener, ActionListener

Metodsignatur: public Main()

Beskrivning: Klassens konstruktor. Det ar har som hela prototypverktyget startas igdng och det

grafiska granssnittet genereras.

Metodsignatur: public void update(Observable o, Object arg)

Beskrivning: Metoden tvangsimplementeras pa grund av att klassen implementerar
Observermonstret. Dess uppgift &r att ta hand om uppdateringar i datamodellen som observeras
och utfora ratt handling baserat pa vad det & som har uppdaterats.

Parametrar: o som ar av typen Observable och &ar det objekt som observeras. Arg, som &r av
typen Object. Arg innehaller meddelandet som skickas fran den observerade klassen. Nar

meddelandet tas emot sa castas det ratt sa att det blir av ratt typ.

Metodsignatur: public void changeScreen(int i)

Beskrivning: Metoden anvéands vid byte av skarmbild sa att den valda skarmbilden och dess
anteckningar laddas in och den foregaende skarmbilden inaktiveras. Nar metoden anropas stangs
muslyssnarna och aktiverar muslyssnare for den nya skarmbilden som ar aktiv.

Parametrar: Variabeln i som ar av typen integer haller koll pa vilken skarmbild som ska
aktiveras.

Metodsignatur: public void updateScreen()
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Beskrivning: Uppdaterar aktiv skarmbild och miniatyrer

Metodsignatur: private void regListner()

Beskrivning: Registrerar observerare

Metodsignatur: private JPanel setupMiniatures()

Beskrivning: Initierar miniatyrerna som representerar skarmbilderna.

Metodsignatur: private JPanel setupToolsAndProperties()

Beskrivning: Initierar verktygsladan och egenskapernas yta.

Metodsignatur: private JPanel setupNotes()

Beskrivning: Initierar anteckningar i en scrollpane for att kunna scrolla ner ifall man har mer text

an vad som kan visas.

Metodsignatur: private JScrollPane setupCenterContent()

Beskrivning: Ritar upp skarmbilden och laddar in egenskapsfalten sa att man bl.a. kan kunna

andra storlek pa skarmen, andra bakgrundsfarg, rutnatsfarg.

Metodsignatur: private void saveAs()

Beskrivning: Satter en int variabel till ett varde sa att man far upp en sparafil dialogruta nar man

trycker pd ”Spara som...” knapp.

Metodsignatur: public int changeVar()

Beskrivning: Returnerar en int till en annan klass som tar emot det.

Metodsignatur: public void saveProject()

Beskrivning: Sparar projekt vid behov och beroende pd om man trycker pa ”Spara projekt” eller
”Spara som” s sker sparningen pd olika sdtt. Om man sparar for forsta gdngen och tar ”Spara
projekt” s fir man fram en dialogruta for att spara. Nasta gang man trycker pa samma knapp sa
kommer det inte upp en dialogruta men tar man ”Spara som” sa kommer det alltid upp en

dialogruta for att spara fil till disk.

Metodsignatur: private void newProject()
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Beskrivning: N&r man tar nytt projekt tas allt gammalt bort som finns kvar ifall man har ett
projekt 6ppet for att sedan registrera nya lyssnare och initierar ett nytt projekt som &r klar for

anvandning.

Metodsignatur: private void removeScreen()

Beskrivning: Tar bort aktiv skarmbild och tillnérande miniatyr sa lange antalet skarmbilder i

projektet ar storre an 1.

Metodsignatur: private void exportScreen()

Beskrivning: Sparar aktiv skarmbild till disk i formatet S4P for att kunna importera sparad
skarmbild till andra projekt. Finns det redan en skarmbild med samma namn sa sparas den 6ver

om man véljer ”Ja” i dialogrutan som dyker upp.

Metodsignatur: private void importScreen()

Beskrivning: Importerar vald skarmbild till aktuellt projekt som laggs sist i listan.

Metodsignatur: private void importTemplate()

Beskrivning: Importerar vald mall fran disk.

Metodsignatur: private void importTemplateOnTemplate()

Beskrivning: Importerar mall pa mall. Kan anvandas sa lange det finns en mall 6ppen. Det finns

ingen begransning pa hur manga mallar som laggs pa redan éppna mallar.

Metodsignatur: private void exportTemplate()

Beskrivning: Sparar aktiv skarmbild till disk i formatet M4P for att kunna importera sparad mall
till andra projekt. Finns det redan en mall med samma namn sa sparas den éver om man valjer

”Ja” 1 dialogrutan som dyker upp.

Metodsignatur: public void eventHandler(ActionEvent e)

Beskrivning: Handelsehanterare som valjer ratt metod beroende pa anvéandarens val. Tas t.ex.

“Nytt projekt” si viljs den metoden efter att ha gjort en koll sa att det stammer med valet.
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Parametrar: e av typen ActionEvent anvands ndr val av rdtt metod gors genom att kolla
stranginnehallet.

Metodsignatur: public static void main(String []Jargs)

Beskrivning: Kor igang klassen.

Parametrar: args anvands inte.

Metodsignatur: public void keyPressed(KeyEvent e)

Beskrivning: Metoden underlattar kopiering, klistring och borttagning av markerad komponent
med hjalp av kortkommandon. Ar t.ex. ctrl + ¢ tryckta s& kopieras markerad komponent.
Parametrar: e av typen KeyEvent som har en knappkod som jamfors med intryckta knappar for

att kunna avgora vilken metod som ska utforas.

Metodsignatur: private void properties()

Beskrivning: Visar markerad komponents egenskapsfalt for att géra andringar pa komponent

t.ex. om det ar en label som ar markerad s& kan man andra storlek, skriva text, byta textfarg m.m.

Metodsignatur: private void openFile()

Beskrivning: Oppnar valt projekt som finns sparat i disk.

Klassnamn: ButtonProperties

Metodsignatur: public ButtonProperties(ViewControl viewController)

Beskrivning: Konstruktor som initierar knappegenskaperna med alla tillhérande félten.
Parametrar: viewControllern anvands for att komma at klassen ViewControl eftersom man kan

fa tag i antal skarmbilder i projektet.

Metodsignatur: public JPanel getPropertiesPane()

Beskrivning: Returnerar en panel.
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Metodsignatur: public void setFields(GUIComponents jb)

Beskrivning: Initierar knappens egenskaper.

Parametrar: jb castas till CompJButton som sedan anvands for att t.ex. satta namn pa knapp.

Metodsignatur: public void actionPerformed(ActionEvent e)

Beskrivning: Handelsehanterare som valjer ratt metod beroende pa anvandarens val. Tas t.ex.
andra textfarg sa utfors andringen efter att ha gjort en koll sa att det stammer med valet.
Parametrar: e av typen ActionEvent anvands nar val av ratt metod gors genom att kolla

stranginnehallet.

Metodsignatur: private void change()

Beskrivning: Meddelar observeraren att andring skett.

Metodsignatur: private void save()

Beskrivning: Sparar alla andringar som gjorts pa knappen.

Metodsignatur: public void keyPressed(KeyEvent e)

Beskrivning: Metoden underlattar sparning av andring genom att trycka pa enterknappen efter
andring av markerad komponent.
Parametrar: e av typen KeyEvent som har en knappnyckelkod som jamfors med enterknappen
for att kunna valja ratt operation.

Klassnamn: CheckBoxProperties

Metodsignatur: public CheckBoxProperties()

Beskrivning: Konstruktor som initierar checkboxegenskaperna med alla tillhérande falten.

Metodsignatur: public JPanel getPropertiesPane()

Beskrivning: Returnerar en panel
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Metodsignatur: public void setFields(GUIComponents jchb)

Beskrivning: Initierar checkboxens egenskaper.
Parametrar: castas till CompJCheckBox som sedan anvands for att t.ex. sitta namn pa

checkboxen..

Metodsignatur: public void actionPerformed(ActionEvent e)

Beskrivning: Héandelsehanterare som valjer ratt metod beroende pa anvandarens val. Tas t.ex.
andra textfarg sa utfors andringen efter att ha gjort en koll sa att det stammer med valet.
Parametrar: e av typen ActionEvent anvands ndr val av ratt metod gors genom att kolla
stranginnehallet.

Metodsignatur: private void change()

Beskrivning: Meddelar observeraren att andring skett.

Metodsignatur: private void save()

Beskrivning: Sparar alla andringar som gjorts pa checkboxen.

Metodsignatur: public void keyPressed(KeyEvent e)

Beskrivning: Metoden underlattar sparning av andring genom att trycka pa enterknappen efter
andring av markerad komponent.
Parametrar: e av typen KeyEvent som har en knappnyckelkod som jamfors med enterknappen

for att kunna vélja ratt operation.

Klassnamn: ExportFilter

Metodsignatur: public boolean accept(File f)

Beskrivning: Filter som kontrollerar att filen &r i s4p format.

Parametrar: f av typen File som kollas om det &r av ratt filformat.

Metodsignatur: public String getDescription()
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Beskrivning: Returnerar en strang.

Klassnamn: ExportTemplateFilter

Metodsignatur: public boolean accept(File f)

Beskrivning: Filter som kontrollerar om filen ar i m4p format.

Parametrar: f av typen File som kollas om det &r av rétt filformat.

Metodsignatur: public String getDescription()

Beskrivning: Returnerar en strang.

Klassnamn: ImageButtonProperties

Metodsignatur: public ImageButtonProperties()

Beskrivning: Konstruktor som initierar bildknappen med alla tillhérande falten

Metodsignatur: public JPanel getPropertiesPane()

Beskrivning: Returnerar en panel

Metodsignatur: public void setFields(GUIComponents img)

Beskrivning: Initierar bildknappens egenskaper.
Parametrar: castas till CompPictureButton som sedan anvénds for att ange bl.a. bredd och hojd.

Metodsignatur: public void actionPerformed(ActionEvent e)

Beskrivning: Handelsehanterare som vaéljer ratt metod beroende pa anvandarens val. Tas ladda in
bild sa utfors andringen efter att ha gjort en koll sa att det stiammer med valet.
Parametrar: e av typen ActionEvent anvands ndr val av ratt metod gors genom att kolla

stranginnehallet.

Metodsignatur: private void change()

Beskrivning: Meddelar observeraren att andring skett.
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Metodsignatur: private void save()

Beskrivning: Sparar alla andringar som gjorts pa bildknappen

Metodsignatur: public void keyPressed(KeyEvent e)

Beskrivning: Metoden underlattar sparning av andring genom att trycka pa enterknappen efter
andring av markerad komponent.
Parametrar: e av typen KeyEvent som har en knappnyckelkod som jamfors med enterknappen

for att kunna vélja rétt operation.

Metodsignatur: public void itemStateChanged(ltemEvent ie)

Beskrivning: Nar bildknappen markeras sa sparas andringarna om det gjorts dndringar pa
bildknappen som inte redan sparats
Parametrar: anvands inte

Klassnamn: ImageProperties

Metodsignatur: public ImageProperties()

Beskrivning: Konstruktor som initierar bild med alla tillhérande falten

Metodsignatur: public JPanel getPropertiesPane()

Beskrivning: Returnerar en panel

Metodsignatur: public void setFields(GUIComponents img)

Beskrivning: Initierar bildens egenskaper.

Parametrar: castas till Complmage som sedan anvands for att ange bl.a. bredd och hojd.

Metodsignatur: public void actionPerformed(ActionEvent e)

Beskrivning: Handelsehanterare som vaéljer ratt metod beroende pa anvandarens val. Tas ladda in
bild sa utfors andringen efter att ha gjort en koll sa att det stammer med valet.
Parametrar: e av typen ActionEvent anvands ndr val av rdtt metod gors genom att kolla

stranginnehallet.
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Metodsignatur: private void change()

Beskrivning: Meddelar observeraren att andring skett.

Metodsignatur: private void save()

Beskrivning: Sparar alla andringar som gjorts pa bildknappen
Metodsignatur: public void keyPressed(KeyEvent e)

Beskrivning: Metoden underlattar sparning av andring genom att trycka pa enterknappen efter
andring av markerad komponent.
Parametrar: e av typen KeyEvent som har en knappnyckelkod som jamférs med enterknappen

for att kunna vélja rétt operation.

Metodsignatur: public void itemStateChanged(ltemEvent ie)

Beskrivning: Néar bildknappen markeras sa sparas andringarna om det gjorts andringar pa
bildknappen som inte redan sparats
Parametrar: anvands inte

Klassnamn: JFileFilter

Metodsignatur: public boolean accept(File f)

Beskrivning: Filter som kontrollerar om filen &r i p4p format.
Parametrar: f av typen File som kollas om det &r av rétt filformat.

Metodsignatur: public String getDescription()

Beskrivning: Returnerar en stréng.

Klassnamn: LabelProperties

Metodsignatur: public LabelProperties()

Beskrivning: Konstruktor som initierar label med alla tillhérande falten
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Metodsignatur: public JPanel getPropertiesPane()

Beskrivning: Returnerar en panel

Metodsignatur: public void setFields(GUIComponents label)

Beskrivning: Initierar labelns egenskaper.
Parametrar: castas till CompJLabel som sedan anvénds for att ange bl.a. text och textstorlek.

Metodsignatur: public void actionPerformed(ActionEvent e)

Beskrivning: Handelsehanterare som valjer ratt metod beroende pa anvandarens val. Tas t.ex.
andra textfarg sa utfors andringen efter att ha gjort en koll sa att det stammer med valet.
Parametrar: e av typen ActionEvent anvands nar val av ratt metod gors genom att kolla

stranginnehallet.

Metodsignatur: private void change()

Beskrivning: Meddelar observeraren att andring skett.

Metodsignatur: private void save()

Beskrivning: Sparar alla andringar som gjorts pa labeln.

Metodsignatur: public void keyPressed(KeyEvent e)

Beskrivning: Metoden underlattar sparning av andring genom att trycka pa enterknappen efter
andring av markerad komponent.
Parametrar: e av typen KeyEvent som har en knappnyckelkod som jamfors med enterknappen

for att kunna vélja ratt operation.

Klassnamn: Menu

Metodsignatur: public JMenuBar getMenuBar()

Beskrivning: Initierar menyféltet med huvudmeny som ”Arkiv” och submenyer.

Metodsignatur: public void actionPerformed(ActionEvent e)
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Beskrivning: meddelar observerararna att andring skett.
Parametrar: e av typen ActionEvent castas nar notifyObservers metoden anropas for att meddela
observerarna om att &ndring skett.

Klassnamn: PropertiesHandler

Metodsignatur: public PropertiesHandler(ViewController viewController)

Beskrivning: Initierar och registrerar skarmegenskaper.

Parametrar: viewControllern skickas vidare till mapperSetupfunktion.

Metodsignatur: public void setProperties(JPanel propertiesPane, Object gui,Screen drawArea)

Beskrivning: Laddar in ratt egenskapsfalt for markerad komponent.
Parametrar: propertiesPane ar panelen som egenskapsfalten &r i. gui ar komponenten som é&r

markerad. drawArea &r skarmen som &r aktiv dar komponenten &r markerad.

Metodsignatur: public void setStart(JPanel propertiesPane, Screen drawArea)

Beskrivning: Laddar in skdrmens egenskapsfalt.
Parametrar: propertiesPan laddar in ratt egenskapsfalt och drawArea laddar in rétt skarmbild.

Metodsignatur: private void mapperSetup(ViewControl viewController)

Beskrivning: Registrerar alla komponentegenskaper som lyssnare samt lagger till alla
komponentegenskaper i en map.
Parametrar: viewControllern anvands for att komma at klassen ViewControl eftersom man kan

fa tag i antal skarmbilder i projektet.

Metodsignatur: private void change()

Beskrivning: Meddelar observerarna att andring skett.

Metodsignatur: public void update(Observable o, Object arg)

Beskrivning: Metoden tvangsimplementeras pa grund av att klassen implementerar
Observermonstret. Dess uppgift &r att ta hand om uppdateringar i datamodellen som observeras

och utfora ratt handling baserat pa vad det ar som har uppdaterats.
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Parametrar: o som &ar av typen Observable och &r det objekt som observeras. Arg, som &r av
typen Object. Arg innehaller meddelandet som skickas fran den observerade klassen. Nar
meddelandet tas emot sa castas det ratt sa att det blir av ratt typ.

Klassnamn: RadioButtonProperties

Metodsignatur: public RadioButtonProperties()

Beskrivning: Konstruktor som initierar radiobutton med alla tillhérande falten

Metodsignatur: public JPanel getPropertiesPane()

Beskrivning: Returnerar en panel

Metodsignatur: public void setFields(GUIComponents img)

Beskrivning: Initierar radiobuttons egenskaper.

Parametrar: castas till CompJRadioButton som sedan anvénds for att ange bl.a. text, textfarg.

Metodsignatur: public void actionPerformed(ActionEvent e)

Beskrivning: Handelsehanterare som valjer ratt metod beroende pa anvandarens val. Viljs t.ex.
andra textfarg sa utfors andringen efter att ha gjort en koll sa att det stammer med valet.
Parametrar: e av typen ActionEvent anvands nar val av ratt metod gors genom att kolla

stranginnehallet.

Metodsignatur: private void change()

Beskrivning: Meddelar observeraren att &ndring skett.

Metodsignatur: private void save()

Beskrivning: Sparar alla andringar som gjorts pa radiobutton
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Metodsignatur: public void keyPressed(KeyEvent e)

Beskrivning: Metoden underlattar sparning av andring genom att trycka pa enterknappen efter
andring av markerad komponent.
Parametrar: e av typen KeyEvent som har en knappnyckelkod som jamférs med enterknappen

for att kunna valja ratt operation.

Metodsignatur: public void itemStateChanged(ltemEvent ie)

Beskrivning: Néar radiobutton markeras sa sparas andringarna om det gjorts andringar pa
radiobutton som inte redan sparats
Parametrar: anvands inte

Klassnamn: ScreenProperties

Metodsignatur: public ScreenProperties()

Beskrivning: Konstruktor som initierar skarm med alla tillhérande falten

Metodsignatur: public JPanel setUpScreenProperties()

Beskrivning: Returnerar en panel.

Metodsignatur: public JPanel getScreenProp()

Beskrivning: Returnerar en panel

Metodsignatur: public void setFields(Screen screen)

Beskrivning: Initierar skd&rmens egenskaper.

Parametrar: Anvénds for att ange bl.a skarmens. bredd och hojd.

Metodsignatur: public void actionPerformed(ActionEvent e)

Beskrivning: Handelsehanterare som vaéljer ratt metod beroende pa anvéandarens val. Valjs dndra
hojd sa utfors andringen efter att ha gjort en koll sa att det stammer med valet.
Parametrar: e av typen ActionEvent anvands ndr val av rdtt metod gors genom att kolla

stranginnehallet.
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Metodsignatur: private void change()

Beskrivning: Meddelar observerararna att &ndring skett.

Metodsignatur: private void save()

Beskrivning: Sparar alla andringar som gjorts pa skarmen

Metodsignatur: public void keyPressed(KeyEvent e)

Beskrivning: Metoden underlattar sparning av andring genom att trycka pa enterknappen efter
andring av markerad komponent.
Parametrar: e av typen KeyEvent som har en knappnyckelkod som jamfors med enterknappen

for att kunna valja ratt operation.

Klassnamn: TableProperties

Metodsignatur: public TableProperties()

Beskrivning: Konstruktor som initierar tabell med alla tillhérande falten

Metodsignatur: public JPanel getPropertiesPane()

Beskrivning: Returnerar en panel

Metodsignatur: public void setFields(GUIComponents img)

Beskrivning: Initierar tabellens egenskaper.

Parametrar: castas till CompJTable som sedan anvénds for att bl.a. .

Metodsignatur: public void actionPerformed(ActionEvent e)

Beskrivning: Handelsehanterare som anropar save metoden efter att ha gjort en koll sa att det

stammer med valet.

Parametrar: e av typen ActionEvent anvands vid val av save metoden genom att kolla

stranginnehallet.
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Metodsignatur: public void addCol(JTable table, Object headerLabel)

Beskrivning: Lagger till en kolumn i markerad tabell.
Parametrar: table ar av typen tabell som &r tabellen som kommer att modifieras. headerLabel &r

namnet som satts pa kolumnen.

Metodsignatur: private void change()

Beskrivning: Meddelar observerarna att andring skett.

Metodsignatur: private void save()

Beskrivning: Sparar alla andringar som gjorts pa tabellen.

Metodsignatur: public void keyPressed(KeyEvent e)

Beskrivning: Metoden underlattar sparning av andring genom att trycka pa enterknappen efter
andring av markerad komponent.
Parametrar: e av typen KeyEvent som har en knappnyckelkod som jamfors med enterknappen

for att kunna vélja ratt operation.

Klassnamn: TabScreenProperties

Metodsignatur: public TabScreenProperties()

Beskrivning: Konstruktor som initierar tab med alla tillhérande falten

Metodsignatur: public JPanel setUpScreenProperties()

Beskrivning: Returnerar en panel.

Metodsignatur: public JPanel getPropertiesPane()

Beskrivning: Returnerar en panel

Metodsignatur: public void setFields(CompJTabedPane cjt)

Beskrivning: Initierar tabens egenskaper.

Parametrar: Anvands for att ange bl.a en tabs text.
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Metodsignatur: public void actionPerformed(ActionEvent e)

Beskrivning: Handelsehanterare som valjer ratt metod beroende pa anvéandarens val. Valjs andra
tabtext sa utfors dndringen efter att ha gjort en koll sa att det stammer med valet.
Parametrar: e av typen ActionEvent anvands nar val av ratt metod gors genom att kolla

stranginnehallet.

Metodsignatur: private void change()

Beskrivning: Meddelar observerararna att &ndring skett.

Metodsignatur: private void save()

Beskrivning: Sparar alla andringar som gjorts pa taben.

Metodsignatur: public void keyPressed(KeyEvent e)

Beskrivning: Metoden underlattar sparning av andring genom att trycka pa enterknappen efter
andring av markerad komponent.
Parametrar: e av typen KeyEvent som har en knappnyckelkod som jamfors med enterknappen

for att kunna valja ratt operation.

Klassnamn: TextAreaProperties

Metodsignatur: public TextAreaProperties()

Beskrivning: Konstruktor som initierar textarea med alla tillhérande félten

Metodsignatur: public JPanel getPropertiesPane()

Beskrivning: Returnerar en panel

Metodsignatur: public void setFields(GUIComponents jtxa)

Beskrivning: Initierar textareans egenskaper.

Parametrar: Anvénds for att ange bl.a text.

Metodsignatur: public void actionPerformed(ActionEvent e)
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Beskrivning: Handelsehanterare som valjer ratt metod beroende pa anvéandarens val. Valjs andra
textfarg sa utfors andringen efter att ha gjort en koll sa att det stammer med valet.
Parametrar: e av typen ActionEvent anvands nar val av ratt metod gors genom att kolla

stranginnehallet.

Metodsignatur: private void change()

Beskrivning: Meddelar observerararna att &ndring skett.

Metodsignatur: private void save()

Beskrivning: Sparar alla andringar som gjorts pa textarean.

Metodsignatur: public void keyPressed(KeyEvent e)

Beskrivning: Metoden underlattar sparning av andring genom att trycka pa enterknappen efter
andring av markerad komponent.
Parametrar: e av typen KeyEvent som har en knappnyckelkod som jamférs med enterknappen

for att kunna vélja ratt operation.

Klassnamn: TextFieldProperties

Metodsignatur: public TextAreaProperties()

Beskrivning: Konstruktor som initierar textarea med alla tillhérande félten

Metodsignatur: public JPanel getPropertiesPane()

Beskrivning: Returnerar en panel

Metodsignatur: public void setFields(GUIComponents jtxt)

Beskrivning: Initierar textfaltens egenskaper.

Parametrar: Anvénds for att ange bl.a text.
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Metodsignatur: public void actionPerformed(ActionEvent e)

Beskrivning: Handelsehanterare som valjer ratt metod beroende pa anvéandarens val. Valjs andra
textfarg sa utfors andringen efter att ha gjort en koll sa att det stimmer med valet.
Parametrar: e av typen ActionEvent anvands nar val av ratt metod gors genom att Kkolla

stranginnehallet.

Metodsignatur: private void change()

Beskrivning: Meddelar observerararna att &ndring skett.

Metodsignatur: private void save()

Beskrivning: Sparar alla andringar som gjorts pa textfaltet.

Metodsignatur: public void keyPressed(KeyEvent e)

Beskrivning: Metoden underlattar sparning av andring genom att trycka pa enterknappen efter
andring av markerad komponent.
Parametrar: e av typen KeyEvent som har en knappnyckelkod som jamfors med enterknappen

for att kunna valja ratt operation.

Klassnamn: ToolBar

Metodsignatur: public JPanel getToolBar()

Beskrivning: Initierar verktygfaltet med snabbknappar sd som “Nytt projekt”, ”Spara som”, alla

med respektive bild.

Metodsignatur: public void actionPerformed(ActionEvent e)

Beskrivning: meddelar observerararna att andring skett.
Parametrar: e av typen ActionEvent, castas nar notifyObservers metoden anropas for att

meddela observerarna om att det tryckts pa en av snabbknapparna.
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Klassnamn: ToolBox

Metodsignatur: public ToolBox()

Beskrivning: Klassens konstruktor. Det grafiska granssnittet for verktygsladan genereras.

Metodsignatur: public void actionPerformed(ActionEvent e)

Beskrivning: Hamtar ut ratt komponent ut mapen beroende pa anvandarens val.
Parametrar: e av typen ActionEvent anvands nér val av ratt komponent gors genom att kolla

stranginnehallet.

Metodsignatur: privaite void generateToolBox()

Beskrivning: Initierarr och registrerar lyssnare till komponenterna.

Metodsignatur: public JPanel getToolBox()

Beskrivning: Returnerar en panel.

Metodsignatur: public void setSelectedComp(Components.GUIComponents gui)

Beskrivning: meddelar observerararna att andring skett.
Parametrar: gui ar komponenten som meddelar om att det & den komponenten som ska

anvandas.

Metodsignatur: public ToolsDataModel getDataModel()

Beskrivning: Returnerar datamodellen.
Paket Utilities

Klassnamn: CopyMaker

Metodsignatur: public Object returnCopy(Object 0)

Beskrivning: Skriver 6ver objekt till en byte array och gor arryen till en input stream for att gora
kopia av den till objektet.
Parametrar: Objektet som skickats in for att kopieras.
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Klassnamn: FileMapper

Metodsignatur: public Project getFile(File file)

Beskrivning: Hamtar vald projektfil fran disk for att 6ppnas.

Parametrar: filen som innehaller information om valda filen.

Metodsignatur: public void saveFile(File file, Project project)

Beskrivning: Sparar aktivt projekt till disk.
Parametrar: file, innehaller information om filen som ska sparas. project ar hela projektet med
alla ritytor, komponenter, anteckningar och miniatyrer som kommer att sparas.

Metodsignatur: public void exportScreen(File file,Screen screenFromL.ist)

Beskrivning: Sparar undan aktiv rityta for att ha mojlighet att anvanda i andra projekt.
Parametrar: file, innehdller information om filen som ska sparas. screenFromList, aktiva ritytan

som kommer att Sparas.

Metodsignatur: public Screen importScreen(File file)

Beskrivning: Importerar vald skarmbild fran disk till aktuellt projekt.

Parametrar: file, innehaller information om filen som ska 6ppnas.

Metodsignatur: public void exportTemplate(File file, Screen screenFromList)

Beskrivning: Sparar skarmbild som en mall for att kunna anvéanda i andra projekt.
Parametrar: file, innehaller information om filen som ska sparas. screenFromList, aktiva

skarmbilden som kommer att sparas som mall.

Metodsignatur: public Screen importTemplate(File file)

Beskrivning: Importerar en skarmbild fran disk till aktuellt projekt.

Parametrar: file, innehaller information om filen som ska Gppnas.
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Klassnamn: ImageFilter

Metodsignatur: public boolean accept(File f)

Beskrivning: Filter som kontrollerar att filen &r i .png eller .omp format.

Parametrar: f av typen File som kollas om det &r av rétt filformat.

Metodsignatur: public String getDescription()

Beskrivning: Returnerar en strang.

Klassnamn: PrintSetup

Metodsignatur: public PrintSetup()

Beskrivning: Klassens konstruktor, initierar variabler.

Metodsignatur: public void Setup(Main m)

Beskrivning: Ger anvandaren majlighet att stalla in sin utskrift. T.ex. marginalavstand.

Parametrar: m, anvands for att komma at anteckningar.

Metodsignatur: private Image createlmage()

Beskrivning: Tar en skarmdump pa aktiv skarmbild for att gra en miniatyr sé att det far plats pa
pappret.

Metodsignatur: public int print(Graphics g, PageFormat pageFormat, int index)

Beskrivning: Skriver ut skdrmbilderna som finns i projektet. Skriver ut 3 bilder plus dess
anteckningar/sida.

Parametrar: g, objekt som ritar upp komponent efter satta installningar. pageFormat, har hand
om storleken och orienteringen av sidan som ska skriva ut. index som startar pa noll som anvands

for att kolla om det finns fler sidor att skriva ut.
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Klassnamn: SaveContainer

Klassbeskrivning: Container, som haller koll pa sparade projektversioner.

Implementerar: Serializable

Paket Model

Klassnamn: Project

Metodsignatur: public Project()

Beskrivning: Initierar lista med skarmbilder.

Metodsignatur: public void addToList()

Beskrivning: L&agger till en skarmbild och en miniatyr av sk&rmbilden i projektet.

Metodsignatur: public void deleteFromList(int index)

Beskrivning: Tar bort aktiv skarmbild fran projektet.
Parametrar: index, specifierar vilken bils om ska tas bort.

Metodsignatur: public void addScreenCopy(Object returnCopy)

Beskrivning: Lagger till en kopierad skarmbild i projektet.

Parametrar: returnCopy, castas till Screen som laggs till i listan med skarmbilder.

Metodsignatur: public void addimportedScreen(Screen importedScreen)

Beskrivning: Lagger till sparad skarmbild in i projektet.

Parametrar: importedScreen, bilden som ska importeras.

Metodsignatur: public void addimportedTemplateScreen(Screen importScreen)

Beskrivning: Lagger till mall fran disk till projekt.
Parametrar: importScreen, skdrmbilden som kommer att laggas till i projektet.
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Klassnamn: ProjectViewer

Klassbeskrivning: Kor igang projektvisaren i en ny trad.

Arver: Thread

Klassnamn: Screen

Metodsignatur: public Screen

Beskrivning: Klassens konstruktor, initierar skarmbild.

Metodsignatur: public void addComponent(Components.Resizable comp)

Beskrivning: Lagger till komponent i listan med komponenter

Parametrar: comp, ar en komponent som man kan &ndra storlek pa.

Metodsignatur: public void showHideGrid()

Beskrivning: Aktiverar/avaktiverar rutnat

Metodsignatur: public void delComponent(GUIComponents gui)

Beskrivning: Tar bort markerad komponent fran aktiv skarmbild.

Parametrar: gui, den grafiska komponenten som ska tas bort fran skarmbildens lista.

Klassnamn: ScreenView

Metodsignatur: public ScreenView()

Beskrivning: Konstruktorn, initierar miniatyrerna

Metodsignatur: public void ScreenShot(Bufferedimage img)

Beskrivning: Skalar ner img till storlek som passar miniatyrféltet och lagger till det i en lista med
miniatyrbilder.

Parametrar: img, ar bilden som omvandlas till en imageicon.
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Metodsignatur: public void deleteList(int listNr)

Beskrivning: Tar bort en minityrbild fran listan med miniatyrer.

Parametrar: listNr, specifierar vilken miniatyr som ska tas bort.

Klassnamn: SelectedComponentDataModel

Klassbeskrivning: Datamodell som haller reda pa markerad komponent och meddelar

observerare.
Arver: Observable

Implementerar: Serializable

Klassnamn: ToolsDataModel

Klassheskrivning: Datamodell som haller reda pa valt verktyg och meddelar observerare

Arver: Observable

Implementerar: Observer, Serializable

Klassnamn: TabScreen

Metodsignatur: public TabScreen(int width,int height)

Beskrivning: Klassens konstruktor, initierar en tab.
Parametrar: width, tabens bredd och height, tabens hgjd.

Metodsignatur: public Components.Resizable returnComp(int X, int y)

Beskrivning: Hamtar ut ratt komponent.
Parametrar: x och y ar koordinaterna pa aktiv komponent.

Metodsignatur: public void addComponent(Components.Resizable comp)

Beskrivning: Lagger till komponent, comp i listan
Parametrar: comp av typen Resizable.
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Paket Components

Klassnamn: GUIComponents

Klassbeskrivning: Klassens uppgift ar att fungera superklass for programmets alla komponenter.

Detta for att kunna utnyttja polymorfism, och designmonstret Composite.
Arver: JComponent

Implementerar: Serializable

Metodsignatur: public abstract Component getComp();

Beskrivning: Funktionen &r abstract for att tvinga fram implementation i subklasser. Funktionen
syftar till att returnera den grafiska komponent som skapas i en subklass.

Retur: Funktionens retur &r av typen Component.

Metodsignatur: public abstract Component getCopy();

Beskrivning: Funktionen &r abstract for att tvinga fram implementation i subklasser. Funktionen
syftar till att returnera en kopia av den grafiska komponent som skapas i en subklass.
Retur: Funktionens retur &r av typen Component.

Metodsignatur: public void registerModel(SelectedComponentDataModel selectedDataModel )

Beskrivning: Metoden registrerar datamodellen hos komponenten som ar aktiv for att mojliggéra
att datamodellen kan lyssna pa komponenten.
Parametrar: selectedDataModel_ ar av typen SelectedComponentDataModel som lyssnar pa

varje komponent for att veta vilken kontroll som &r aktiv for tillféllet.

Metodsignatur: public int getParentHash()

Beskrivning:
Retur: parentHash som ar av typen int och innehaller hashCoden for ramobjektet som ligger som

forélder for den grafiska komponenten.

Metodsignatur: public void regParent(int hashCode)

Beskrivning: Funktionen sparar undan hashCoden for det ramobjekt som ligger som foréalder for

den grafiska komponenten.
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Parametrar: hashCode som &r en int och innehaller hashCoden fér ramobjektet som ligger som
foralder for den grafiska komponenten.

Metodsignatur: public void setViewMode()

Beskrivning: Funktionens uppgift ar att andra en komponents korlage fran ritning till kérning for

att andra uppforandet fér komponenten.

Klassnamn: CompDatePicker

Klassbeskrivning: Klassens uppgift ar att skapa en kalenderkomponent som kan ritas ut pa en

rityta.
Arver: GUIComponents

Implementerar: Serializable, ActionListener, MouseListener

Metodsignatur: public CompDatePicker(int xone, int xtwo, int yone, int ytwo)

Beskrivning: Klassens konstruktor som ser till att en komponent genereras och satts i sitt ratta
tillstand.
Parametrar: xone, xtwo, yone, ytwo, som alla ar av typen int. De utgdr komponentens

startvarden for ritning, med xy samt hur hog och bred komponenten skall vara nar den ritas ut.

Metodsignatur: private void setupComp()

Beskrivning: Funktionen skapar en kalenderkomponent med tillhérande héandelsehantering.

Déarefter sparas komponenten undan i ett privat falt.

Metodsignatur: public JPanel getComp()

Beskrivning: Funktionen returnerar kalenderkomponenten till en rityta.
Retur: Returen bestar av variabeln jp, som innehaller kalenderkomponenten. Typen pa kalendern
ar en JPanel.

Metodsignatur: public void actionPerformed(ActionEvent e)

Beskrivning: Funktionen tar hand om events som kommer fran knapptryckning inom
kalenderkomponenten. | funktionen avgors vad som skall gora baserat pa vilken information

eventet som skickas med som parameter innehaller.
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Parametrar: e som ar av typen ActionEvent. Parametern innehaller ett event som blivit aktiverat

for att en knapp blivit klickad pa.

Metodsignatur: public void setXYPlus(int pastelndex)

Beskrivning: Meningen med den har funktionen &r att den skall &ndra vardet pA komponentens x
och y varden, vid inklistring, eftersom det forbattrar éverskadligheten da flera komponenter inte
kommer att ligga 6ver varandra.

Parametrar: pastelndex som dr en int. Innehaller en siffra beroende pa vilken inklistring i

ordningen som sker.

Metodsignatur: public JPanel getCopy()

Beskrivning: Metoden returnerar en kopia av den skapade komponenten. Anvénds vid kopiering
av en komponent.
Retur: Returen bestar av variabeln jp, som innehaller kalenderkomponenten. Typen pa kalendern

ar en JPanel. Komponentens vérden uppdateras med nya vérden innan den skickas ivéag.

Metodsignatur: public void setChoosen(boolean b)

Beskrivning: Uppgiften for den har metoden &r att satta en komponents valda tillstand till true
eller false. Dvs. om komponenten valjs genom att klickas pa, sa satts vardet till true, annars false.

Parametrar: Boolean b som innehaller vardet om en komponent ar vald eller inte.

Metodsignatur: public boolean isChoosen()

Beskrivning: Funktionen returnerar det satta véardet for om en komponent ar vald eller ej.

Retur:True eller false beroende pa om komponenten ar vald eller gj.

Metodsignatur: public void mouseClicked(MouseEvent e)

Beskrivning: Funktionen dr tvingad att implementeras eftersom klassen implementerar
muslyssnarinterfacet. Funktionen i frdga tar hand om musklick som sker pa komponenten.|
metoden avgors det vad som klickats pa och darefter utfors korrekt handling for klicket.

Parametrar: MouseEvent e som innehaller all information om eventet som skett.
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Klassnamn: Complmage

Klassheskrivning: Klassens uppgift r att skapa en komponent som innehaller ett bildobjekt som

kan ritas ut pa en rityta. Klassen innehaller aven metoder for att byta- och modifiera den.
Arver: GUIComponents

Implementerar: Serializable, MouseL.istener

Metodsignatur: public Complmage(int xone, int xtwo, int yone, int ytwo)

Beskrivning: Klassens konstruktor som ser till att en komponent genereras och satts i sitt ratta
tillstand. En kontroll gors pa inparametrarna for att se sa att nagon av dem inte ar noll. Om sa ar
fallet sa satts variabeln som ar noll till ett hogre varde. Detta for att bildens skalningsalgoritm
skall fungera da den kraver positiva tal 6ver noll.

Parametrar: xone, xtwo, yone, ytwo, som alla dr av typen int. De utgdr komponentens
startvérden for ritning, med xy samt hur hog och bred komponenten skall vara nar den ritas ut.

Metodsignatur: public void setXYPlus(int pastelndex)

Beskrivning: Meningen med den hér funktionen &r att den skall &ndra vardet pa komponentens x
och y vérden, vid inklistring, eftersom det forbattrar 6verskadligheten da flera komponenter inte
kommer att ligga 6ver varandra.

Parametrar: pastelndex som ar en int. Innehaller en siffra beroende pa vilken inklistring i

ordningen som sker. For varje inklistring 6kar pastelndex med ett.

Metodsignatur: public JLabel getCopy()

Beskrivning: Metoden returnerar en kopia av den skapade komponenten. Anvands vid kopiering
av en komponent.
Retur: Returen av typen JLabel bestar av en JLabel som innehaller bilden i form av en

Imagelcon.

Metodsignatur: public JLabel getComp()

Beskrivning: Funktionen returnerar bildobjektet till en rityta. Bildobjektet i sig ligger i en JLabel.
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Retur: Returen av typen JLabel bestar av en JLabel som innehéller bilden i form av en

Imagelcon.

Metodsignatur: public void setimage(File fileToLoad)

Beskrivning: Funktionen &r till for att byta ut bilden pa ritytan. Den JLabel som innehaller
bildobjektet uppdaterar sin Imagelcon med den nya filen som laddats in.
Parametrar: fileToLoad som &r av typen File. Innehaller information om vilken bildfil det ar

som skall laddas in och erséatta befintlig bild.

Metodsignatur: public void setWidth(int i)

Beskrivning: Funktionen hanterar forandringar i bildens bredd och skalar om bilden baserat pa
det nya breddvardet.
Parametrar: i som ar av typen int innehaller den nya bredden som bildobjektet skall skalas till.

Metodsignatur: public void setHeight(int i)

Beskrivning: Funktionen hanterar férandringar i bildens héjd och skalar om bilden baserat pa det
nya hojdvardet.

Parametrar: i som ar av typen int innehaller den nya hojden som bildobjektet skall skalas till.

Metodsignatur: public String getimage()

Beskrivning: Funktionen returnerar bildobjektets filnamn.
Retur: Bildobjektets filnamn som en stréng.

Metodsignatur: public void setimgName(String s)

Beskrivning: | den har metoden sa sétts filnamnsvariabeln till ett nytt véarde. Detta gors nar en ny
bild laddas in.

Parametrar: s som ar en strang och innehaller filnamnet.

Metodsignatur: public void setStartLocation(int xx, int yy)

Beskrivning: Vid utritningen av ett bildobjekt sa kors metoden for att uppdatera komponenten
med nya varden for att géra en omskalning av bilden.
Parametrar: xx som &r av typen int och som innehaller det nya breddvéardet for bilden. yy som ar

av typen inte och som innehaller det nya hojdvardet for bilden.
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Metodsignatur: public void setChoosen(boolean b)

Beskrivning: Uppgiften for den har metoden &r att satta en komponents valda tillstand till true
eller false. Dvs. om komponenten valjs genom att klickas pa, sa satts vardet till true, annars false.

Parametrar: Boolean b som innehaller information om en komponent ar vald eller inte.

Metodsignatur: public boolean isChoosen()

Beskrivning: Funktionen returnerar det satta vardet for om en komponent &r vald eller ej.

Retur:True eller false beroende pa om komponenten ar vald eller ej.

Metodsignatur: public void mouseClicked(MouseEvent e)

Beskrivning: Funktionen d&r tvingad att implementeras eftersom klassen implementerar
muslyssnarinterfacet. Funktionen i fraga tar hand om musklick som sker pa komponenten.l
metoden avgors det vad som klickats pa och darefter utfors korrekt handling for klicket.

Parametrar: MouseEvent e som innehaller all information om eventet som skett.

Klassnamn: CompJButton

Klassbeskrivning: Klassens uppgift ar att skapa en knapp som kan ritas ut pa en rityta. Klassen

tillhandahaller dven funktionalitet for att ge knappar majlighet att hantera events.
Arver: GUIComponents

Implementerar: Serializable, ActionListener

Metodsignatur: public CompJButton(int xone, int xtwo, int yone, int ytwo)

Beskrivning: Klassens konstruktor som ser till att en knapp skapas och sétts i ett ratt tillstand.
Parametrar: xone, xtwo, yone, ytwo, som alla dr av typen int. De utgdr komponentens

startvérden for ritning, med xy samt hur hog och bred komponenten skall vara nar den ritas ut.

Metodsignatur: public JButton getCopy()

Beskrivning: Metoden returnerar en kopia av den skapade knappen. Anvénds vid kopiering av en
komponent.

Retur: Returen dr av typen JButton och det &r en kopia av knappen som returneras.

67



Metodsignatur: public JButton getComp()

Beskrivning: Funktionen returnerar en knapp till en rityta
Retur: Returen av typen JLabel bestar av en JLabel som innehaller bilden i form av en

Imagelcon.

Metodsignatur: public void setChoosen(boolean b)

Beskrivning: Uppgiften for den har metoden ar att satta en komponents valda tillstand till true
eller false. Dvs. om komponenten valjs genom att klickas pa, sa satts vardet till true, annars false.

Parametrar: Boolean b som innehaller vardet om en komponent ar vald eller inte.

Metodsignatur: public boolean isChoosen()

Beskrivning: Funktionen returnerar det satta vardet for om en komponent &r vald eller gj.

Retur:True eller false beroende pa om komponenten ar vald eller ej.

Metodsignatur: public Font getFont()

Beskrivning: Metoden anvands for att fa tag pa typsnittet som knappen anvander sig av.
Retur: Metodens returtyp ar Font och innehaller information om knappens typsnitt.

Metodsignatur: public Color getFontColor()

Beskrivning: Metoden gor det méjligt att fa fram knappens valda textfarg.

Retur: Colorobjekt som innehaller information om knappens textfarg.

Metodsignatur: public String getText()

Beskrivning: Metoden anvands for att komma at en knapps text.

Retur: String som innehaller knappens text.

Metodsignatur: public Color getBgColor()

Beskrivning: Funktionen tillhandahaller knappens bakgrundsfarg.

Retur: Colorobjekt innehallandes knappens bakgrundsfarg.

Metodsignatur: public void setBgColor(Color bgCol)

Beskrivning: Funktionen sétter en ny bakgrundsférg till knappen.

Parametrar: bgCol av typen Color som innehaller farginformation om vald farg.
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Metodsignatur: public void setFontColor(Color textCol)

Beskrivning: | den hér metoden satts textfargen till en ny vald férg.

Parametrar: Colorobjekt textCol som innehaller farginformation om den valda fargen.

Metodsignatur: public void setFont(Font font)

Beskrivning: Funktionen har implementerats for att satta ett nytt typsnitt pa knappen.
Parametrar: font av typen Font som innehaller det nya typsnittet som knappen skall anvéanda sig

av.

Metodsignatur: public void setText(String text)

Beskrivning: Med hjélp av den hér funktionen kan knappens text &ndras.
Parametrar: text som ar en strang och som innehaller den nya texten.

Metodsignatur: public void actionPerformed(ActionEvent e)

Beskrivning: Funktionen hanterar klick som sker pa knappen. | funktionen gors en kontroll pa
vilket lage knappen befinner sig i, och darefter underscks eventet som skedde och ratt atgéard
utfors darefter.

Parametrar: e av typen ActionEvent som innehaller informationen om eventet som skett.

Metodsignatur: public String getActionName()

Beskrivning: Funktionen returnerar vilket namn som é&r satt for action. Detta for att man i vyn
skall kunna se vad knappen ar instélld till att utfora.

Retur: En strang som innehaller action namnet.

Metodsignatur: public void setPopUpAction(String s)

Beskrivning: Den har metoden kérs om anvéndaren vill koppla en popupruta till knappen.
Funktionen kommer att skapa rutan och sétta den i ratt lage for att i det kdrbara skicket, vara redo
att visas nar en knappen trycks ned.

Parametrar: s som ar en String och som innehaller texten som skall visas i popuprutan.

Metodsignatur: public void setChangeAction(int i)

Beskrivning: Funktionen anropas om anvandaren vill att knappen skall utféra ett bildbyte vid
klick. Knappen blir satt att peka pa en skarmbild i projektet.
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Parametrar: i av typen int som ar det skarmbildsnummer som den har i listan 6ver skarmbilder.

Metodsignatur: public int getScreenPoint()

Beskrivning: Funktionen har till uppgift att ge systemet information om vilken skarmbild
knappen pekar pa, utifall knappen &r instélld pa att byta bild.

Retur: Returnerar en int som innehaller vilken plats i skarmbildslistan knappen pekar pa.

Metodsignatur: public void setController(ButtonControl ctrl )

Beskrivning: Nar ett projekt byter till korbart lage, sa satts en kontrollklass till varje knapp i
projektet, for att hantera bildbyte som skall géras av knapparna. Detta for att knappen i sig sjalv
inte skall ha ndgon uppfattning om systemet runt sig och inte fa lov att interagera med listorna av
skarmbilder.

Parametrar: ctrl_av typen ButtonControl som satts som kontroller.

Metodsignatur: public void setNoAction()

Beskrivning: Gor sa att en knapp inte utfér nagon uppgift nar den klickas pa. Anvénds for att ta

bort tidigare valda actions, sa som bildbyte eller popups.

Metodsignatur: public void decreseScreenPoint()

Beskrivning: Minskar skarmpekningen med ett. Detta gors bara ifall knappen pekar pa en annan

skarm och en skarmbild som har ett lagre index tas bort.

Klassnamn: CompJCheckBox

Klassheskrivning: Klassens uppgift &r att skapa en JCheckBox som kan ritas ut pa en rityta.

Arver: GUIComponents

Implementerar: Serializable

Metodsignatur: public CompJCheckBox (int xone, int xtwo, int yone, int ytwo)

Beskrivning: Klassens konstruktor som ser till att en komponent genereras och satts i sitt ratta
tillstand.
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Parametrar: xone, xtwo, yone, ytwo, som alla ar av typen int. De utgér komponentens
startvérden for ritning, med xy samt hur hog och bred komponenten skall vara nar den ritas ut.

Metodsignatur: public void setXYPlus(int pastelndex)

Beskrivning: Meningen med den hér funktionen ar att den skall &ndra vardet pa komponentens x
och y varden, vid inklistring, eftersom det forbattrar éverskadligheten da flera komponenter inte
kommer att ligga 6ver varandra.

Parametrar: pastelndex som ar en int. Innehaller en siffra beroende pa vilken inklistring i

ordningen som sker. For varje inklistring 6kar pastelndex med ett.

Metodsignatur: public JCheckBox getCopy()

Beskrivning: Metoden returnerar en kopia av den skapade komponenten. Anvénds vid kopiering
av en komponent.

Retur: Metodens retur bestar av en kopia av den skapade komponenten av typen JCheckBox.

Metodsignatur: public JCheckBox getComp()

Beskrivning: Funktionen returnerar komponenten, som i det har fallet & en JCheckBox, till en
rityta. Metoden registrerar aven en itemlistener pa checkboxen.
Retur: Metodens retur bestar av den skapade komponenten av typen JCheckBox.

Metodsignatur: public void setChoosen(boolean b)

Beskrivning: Uppgiften for den har metoden &r att sitta en komponents valda tillstand till true
eller false. Dvs. om komponenten valjs genom att klickas pa, sa satts vardet till true, annars false.

Parametrar: Boolean b som innehaller vardet om en komponent ar vald eller inte.

Metodsignatur: public boolean isChoosen()

Beskrivning: Funktionen returnerar det satta vardet for om en komponent &r vald eller ej.
Retur:True eller false beroende pa om komponenten ar vald eller gj.

Metodsignatur: public Font getFont()

Beskrivning: Metoden anvands for att fa tag pa typsnittet som checkboxen anvénder sig av.

Retur: Metodens returtyp ar Font och innehaller information om checkboxens typsnitt.
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Metodsignatur: public Color getFontColor()

Beskrivning: Metoden gor det mojligt att fa fram checkboxens valda textfarg.

Retur: Colorobjekt som innehaller information om checkboxens textfarg.

Metodsignatur: public String getText()

Beskrivning: Metoden anvands for att komma at en checkbox text.

Retur: String som innehaller checkboxens text.

Metodsignatur: public void setFontColor(Color textCol)

Beskrivning: | den har metoden satts textfargen till en ny vald farg.
Parametrar: Colorobjekt textCol som innehaller farginformation om den valda fargen.

Metodsignatur: public void setFont(Font font)

Beskrivning: Funktionen har implementerats for att sétta ett nytt typsnitt pa checkboxen.
Parametrar: font av typen Font som innehaller det nya typsnittet som checkboxen skall anvanda

sig av.

Metodsignatur: public void setText(String text)

Beskrivning: Med hjélp av den hér funktionen kan checkboxens text &ndras.

Parametrar: text som ar en strang och som innehaller den nya texten.

Metodsignatur: public Boolean getChecked()

Beskrivning: Metodens uppgift ar till for att erbjuda andra delar av systemet, en mojlighet for att
kontrollera om checkboxen &r ikryssad eller gj.
Retur: Returtypen dr en Boolean som kommer vara true utifall checkboxen &r ikryssad, och false

om den inte &r det.

Metodsignatur: public void setChecked(Boolean b)

Beskrivning: Metoden éndrar checkboxens lage fran ikryssad till inte, och tvart om beroende pa
parametern som kommer in.

Parametrar: b &r av typen Boolean och ar true om checkboxen &r ikryssad, om inte &r den false.

Klassnamn: CompJRadioButton
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Klassbeskrivning: Klassens uppgift ar att skapa en JRadioButton som kan ritas ut pa en rityta.

Arver: GUIComponents

Implementerar: Serializable

Metodsignatur: public JRadioButton (int xone, int xtwo, int yone, int ytwo)

Beskrivning: Klassens konstruktor som ser till att en komponent genereras och satts i sitt ratta
tillstand.

Parametrar: xone, xtwo, yone, ytwo, som alla &r av typen int. De utgdr komponentens
startvérden for ritning, med xy samt hur hog och bred komponenten skall vara nar den ritas ut.

Metodsignatur: public void setXYPlus(int pastelndex)

Beskrivning: Meningen med den hér funktionen ar att den skall andra vardet pa komponentens x
och y vérden, vid inklistring, eftersom det forbattrar 6verskadligheten da flera komponenter inte
kommer att ligga 6ver varandra.

Parametrar: pastelndex som &r en int. Innehaller en siffra beroende pa vilken inklistring i

ordningen som sker. For varje inklistring 6kar pastelndex med ett.

Metodsignatur: public JRadioButton getCopy()

Beskrivning: Metoden returnerar en kopia av den skapade komponenten. Anvénds vid kopiering
av en komponent.

Retur: Metodens retur bestar av en kopia av den skapade komponenten av typen JRadioButton.

Metodsignatur: public JRadioButton getComp()

Beskrivning: Funktionen returnerar komponenten, som i det hdr fallet ar en JRadioButton, till en
rityta. Metoden registrerar dven en itemlistener pa radioknappen.
Retur: Metodens retur bestar av den skapade komponenten av typen JRadioButton.

Metodsignatur: public void setChoosen(boolean b)

Beskrivning: Uppgiften for den har metoden &r att sitta en komponents valda tillstand till true
eller false. Dvs. om komponenten valjs genom att klickas pa, sa satts vardet till true, annars false.

Parametrar: Boolean b som innehaller vardet om en komponent ar vald eller inte.
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Metodsignatur: public boolean isChoosen()

Beskrivning: Funktionen returnerar det satta vardet for om en komponent &r vald eller ej.

Retur: True eller false beroende pa om komponenten &r vald eller ;.

Metodsignatur: public Font getFont()

Beskrivning: Metoden anvands for att fa tag pa typsnittet som radioknappen anvander sig av.

Retur: Metodens returtyp &r Font och innehaller information om radioknappen typsnitt.

Metodsignatur: public Color getFontColor()

Beskrivning: Metoden gor det majligt att fa fram radioknappen valda textfarg.

Retur: Colorobjekt som innehaller information om radioknappen textfarg.

Metodsignatur: public String getText()

Beskrivning: Metoden anvands for att komma at en radioknappen text.

Retur: String som innehaller radioknappen text.

Metodsignatur: public void setFontColor(Color textCol)

Beskrivning: | den h&r metoden sétts textfargen till en ny vald férg.
Parametrar: Colorobjekt textCol som innehaller farginformation om den valda féargen.

Metodsignatur: public void setFont(Font font)

Beskrivning: Funktionen har implementerats for att sétta ett nytt typsnitt pa radioknappen.
Parametrar: font av typen Font som innehaller det nya typsnittet som radioknappen skall

anvanda sig av.

Metodsignatur: public void setText(String text)

Beskrivning: Med hjalp av den har funktionen kan radioknappen text &ndras.

Parametrar: text som ar en strang och som innehaller den nya texten.

Metodsignatur: public Boolean getChecked()

Beskrivning: Metodens uppgift &r till for att erbjuda andra delar av systemet, en mojlighet for att

kontrollera om radioknappen &r vald eller ej.
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Retur: Returtypen ar en Boolean som kommer vara true utifall radioknappen &r vald, och false
om den inte &r det.

Metodsignatur: public void setChecked(Boolean b)

Beskrivning: Metoden andrar radioknappen lage fran vald till inte vald, och tvart om beroende pa
parametern som kommer in.

Parametrar: b &r av typen Boolean och ar true om radioknappen ar vald, om inte ar den false.

Klassnamn: CompJComboBox

Klassbeskrivning: Klassens uppgift &r att skapa en JComboBox som kan ritas ut pa en rityta och

som innehaller funktionalitet for att den skall vara anvandbart i ett korbart lage.
Arver: GUIComponents

Implementerar: Serializable , FocusListener

Metodsignatur: public CompJComboBox(int xone, int xtwo, int yone, int ytwo)

Beskrivning: Klassens konstruktor som ser till att en komponent genereras och satts i sitt ratta
tillstand.
Parametrar: xone, xtwo, yone, ytwo, som alla dar av typen int. De utgdr komponentens

startvérden for ritning, med xy samt hur hog och bred komponenten skall vara nar den ritas ut.

Metodsignatur: public void setXYPlus(int pastelndex)

Beskrivning: Meningen med den hér funktionen ar att den skall &ndra vardet pd komponentens x
och y vérden, vid inklistring, eftersom det forbattrar 6verskadligheten da flera komponenter inte
kommer att ligga 6ver varandra.

Parametrar: pastelndex som &r en int. Innehaller en siffra beroende pa vilken inklistring i

ordningen som sker. FOr varje inklistring 6kar pastelndex med ett.

Metodsignatur: public JComboBox getCopy()

Beskrivning: Metoden returnerar en kopia av den skapade komponenten. Anvénds vid kopiering
av en komponent.
Retur: Metodens retur bestar av en kopia av den skapade komponenten av typen JComboBox.

Metodsignatur: public JComboBox getComp()
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Beskrivning: Funktionen returnerar komponenten, som i det har fallet ar en JComboBox, till en
rityta. Metoden ser aven till att forse comboboxen med en korrekt strangarray sa att den fylls med
valbara alternativ.

Retur: Metodens retur bestar av den skapade komponenten av typen JComboBox.

Metodsignatur: public void setChoosen(boolean b)

Beskrivning: Uppgiften for den har metoden ar att satta en komponents valda tillstand till true
eller false. Dvs. om komponenten valjs genom att klickas pa, sa satts vardet till true, annars false.

Parametrar: Boolean b som innehaller vardet om komponenten ar vald eller inte.

Metodsignatur: public boolean isChoosen()

Beskrivning: Funktionen returnerar det satta vardet for om en komponent &r vald eller gj.

Retur: True eller false beroende pa om komponenten ar vald eller gj.

Metodsignatur: public void focusGained(FocusEvent arg)

Beskrivning: Metoden lyssnar pa fokus och ar nar komponenten hamnar i fokus sa skickas ett
meddelande om detta till datamodellen som har hand om vilken komponent som &r vald.
Parametrar: arg ar av typen FocusEvent och innehaller all information om eventet som skett nar

komponenten fick fokus.

Metodsignatur: public void focusLost(FocusEvent arg)

Beskrivning: Metoden ansvarar for vad som skall handa nar komponenten tappar fokus. Och det
som sker ar att den sétter sin ”ar vald”-flagga till false.
Parametrar: arg ar av typen FocusEvent och innehaller all information om eventet som skett nar

komponenten tappat fokus.

Klassnamn: CompJLabel

Klassheskrivning: Klassens uppgift ar att skapa en JLabel som ritas ut pa en rityta. Klassen

innehaller aven funktionalitet for att man skall kunna andra pa texten sa som féarg och font.
Arver: GUIComponents

Implementerar: Serializable, MouseListener
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Metodsignatur: public CompJLabel(int xone, int xtwo, int yone, int ytwo)

Beskrivning: Klassens konstruktor som ser till att en label skapas och sétts i ett ratt tillstand.
Parametrar: xone, xtwo, yone, ytwo, som alla dr av typen int. De utgér komponentens

startvérden for ritning, med xy samt hur hog och bred komponenten skall vara nar den ritas ut.

Metodsignatur: public JLabel getCopy()

Beskrivning: Metoden returnerar en kopia av den skapade texten. Anvands vid kopiering av en
komponent.
Retur: Returen dr av typen JLabel och det &r en kopia av labelen som returneras.

Metodsignatur: public JLabel getComp()

Beskrivning: Funktionen returnerar en JLabel till en rityta
Retur: Returen av typen JLabel och innehaller en text som sager JLabel.

Metodsignatur: public void setChoosen(boolean b)

Beskrivning: Uppgiften for den har metoden &r att satta en komponents valda tillstand till true
eller false. Dvs. om komponenten valjs genom att klickas pa, sa satts vardet till true, annars false.

Parametrar: Boolean b som innehaller vardet om en komponent ar vald eller inte.

Metodsignatur: public boolean isChoosen()

Beskrivning: Funktionen returnerar det satta vardet for om en komponent &r vald eller ej.
Retur:True eller false beroende pa om komponenten ar vald eller gj.

Metodsignatur: public Font getFont()

Beskrivning: Metoden anvands for att fa tag pa typsnittet som den aktuella labelen anvander sig
av.

Retur: Metodens returtyp ar Font och innehaller information om textens typsnitt.

Metodsignatur: public Color getFontColor()

Beskrivning: Metoden gor det mojligt att fa fram komponentens valda textfarg.

Retur: Colorobjekt som innehaller information om komponentens textfarg.
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Metodsignatur: public String getText()

Beskrivning: Metoden anvands for att komma at den aktuella labelens text.

Retur: String som innehaller texten for den aktuella labelen.

Metodsignatur: public void setFontColor(Color textCol)

Beskrivning: | den har metoden sétts textfargen till en ny vald farg.

Parametrar: Colorobjekt textCol som innehaller farginformation om den valda fargen.

Metodsignatur: public void setFont(Font font)

Beskrivning: Funktionen har implementerats for att sétta ett nytt typsnitt pa labelen.
Parametrar: font av typen Font som innehaller det nya typsnittet som skall anvandas.

Metodsignatur: public void setText(String text)

Beskrivning: Med hjalp av den har funktionen kan texten pa komponenten andras.

Parametrar: text som &r en strang och som innehaller den nya texten.

Metodsignatur: public int getFontSize()

Beskrivning: Funktionen finns till for att 6vriga delar av systemet skall kunna ta reda pa vilken
storlek pa text som labelen anvander sig av.

Retur: Returen bestar av en int som héller textstorleken.

Klassnamn: CompJTabedPane

Klassheskrivning: Klassens uppgift ar att skapa en JTabedPane som ritas ut pa en rityta. Klassen

erbjuder aven funktionalitet for att kunna halla en kontrollerklass for tabbarna samt haller indexet
av tabbar.
Arver: GUIComponents

Implementerar: Serializable, FocusListener, MouseListener

Metodsignatur: public CompJTabedPane(int xone, int xtwo, int yone, int ytwo)
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Beskrivning: Klassens konstruktor som ser till att komponenten skapas och satts i ett ratt
tillstand. 1 konstruktorn skapas dven en instans av klassen TabController som kontrollerar
ritytorna som befinner sig inuti tabbarna.

Parametrar: xone, xtwo, yone, ytwo, som alla dar av typen int. De utgér komponentens

startvérden for ritning, med xy samt hur hog och bred komponenten skall vara nar den ritas ut.

Metodsignatur: public Component getCopy()
Beskrivning: Metoden returnerar en kopia av den skapade komponenten. Funktionen anvénds vid
kopiering av en komponent.

Retur: Returen dr av typen Component och det ar en kopia av tabbkomponenten som returneras.

Metodsignatur: public Component getComp()

Beskrivning: Funktionen satter upp en JTabedPane med tva ritytor som tabbar som default, och
returnerar den sedan till en rityta

Retur: Returen av typen Component och bestar av den skapade JTabedPane komponenten.

Metodsignatur: public void setChoosen(boolean b)

Beskrivning: Uppgiften for den har metoden ar att satta en komponents valda tillstand till true
eller false. Dvs. om komponenten valjs genom att klickas pa, sa satts vardet till true, annars false.

Parametrar: Boolean b som innehaller vardet om en komponent ar vald eller inte.

Metodsignatur: public boolean isChoosen()

Beskrivning: Funktionen returnerar det satta vardet for om en komponent &r vald eller gj.

Retur:True eller false beroende pd om komponenten ar vald eller ej.

Metodsignatur: public void setXYPlus(int pastelndex)

Beskrivning: Meningen med den har funktionen &r att den skall andra vardet pa komponentens x
och y vérden, vid inklistring, eftersom det forbattrar 6verskadligheten da flera komponenter inte
kommer att ligga 6ver varandra.

Parametrar: pastelndex som ar en int. Innehaller en siffra beroende pa vilken inklistring i

ordningen som sker. FOr varje inklistring 6kar pastelndex med ett.
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Metodsignatur: public JPanel returnDrawingBoard()

Beskrivning: Funktionen anvands for att fa tag i aktuell rityta fran en lista med ritytor som finns
lagrad i kontrollklassen. Den returneras dit darifran funktionen blivit anropad ifran.

Retur: JPanel som ar den aktuella ritytan.

Metodsignatur: public TabScreen getScreenFromList(int i)

Beskrivning: Metoden anvands for att hamta ut vald rityta fran listan med tabbkomponentens
ritytor.
Parametrar: i ar det heltal som i listan skall anvandas for att fa ut efterfragad rityta.

Retur: Returen ar ett TabScreen-objekt och som innehaller en tabbs rityta.

Metodsignatur: public TabScreen getActiveTab()

Beskrivning: Metoden kan anvandas for att fa fram ritytan for den aktuella tabben.

Retur: Returen ar ett TabScreen-objekt och som innehaller en tabbs rityta.

Metodsignatur: public TabController getControl()

Beskrivning: En metod som anvands for att fa tag i kontrollerobjektet for tabbpanelen.

Retur: Tabbpanelens aktuella TabController-objekt.

Metodsignatur: public void setTabCaption(String name)

Beskrivning: Tabbnamn dndras med hjélp av den hir metoden. Den éndrar texten fran ”Tab” som
star som default till det som kommer in som parameter.
Parametrar: name som &r en strang som innehaller det namn som anvandaren vill ha pa den

aktuella tabben.

Metodsignatur: public String getTabCaption()

Beskrivning: Anvénds for att komma at den aktuella tabbens namn.

Retur: En strang innehallande den aktuella tabbens namn.
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Klassnamn: CompJTable

Klassheskrivning: Klassens uppgift ar att skapa en JTable som ritas ut pa en rityta. Klassen

erbjuder dven funktionalitet for att modifiera tabellen och ge den vettiga varden samt
kolumnnamn.
Arver: GUIComponents

Implementerar: Serializable,MouseL.istener

Metodsignatur: public CompJTable (int xone, int xtwo, int yone, int ytwo)

Beskrivning: Klassens konstruktor som ser till att tabellen skapas och satts i ett giltigt lage.
Parametrar: xone, xtwo, yone, ytwo, som alla dar av typen int. De utgdr komponentens

startvérden for ritning, med xy samt hur hog och bred komponenten skall vara nar den ritas ut.

Metodsignatur: public JScrollPane getCopy()

Beskrivning: Metoden returnerar en kopia av den skapade komponenten. Funktionen anvénds vid
kopiering av en komponent.
Retur: Returen ar av typen JScrollPane och det ar en kopia av scrollpanelen, som innehaller

tabellen, som returneras.

Metodsignatur: public JScrollPane getComp()

Beskrivning: Funktionen skapar en tabell med tomma félt. Funktionen returnerar sedan tabellen
till den rityta som har begért den.
Retur: Returen av typen JScrollPane som innehaller tabellen.

Metodsignatur: public void setChoosen(boolean b)

Beskrivning: Uppgiften for den har metoden &r att satta en komponents valda tillstand till true
eller false. Dvs. om komponenten valjs genom att klickas pa, sa satts vardet till true, annars false.

Parametrar: Boolean b som innehaller vardet om en komponent ar vald eller inte.

Metodsignatur: public boolean isChoosen()

Beskrivning: Funktionen returnerar det satta vardet for om en komponent ar vald eller gj.
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Retur:True eller false beroende pa om komponenten ar vald eller ej.

Metodsignatur: public void setXYPlus(int pastelndex)

Beskrivning: Meningen med den hér funktionen ar att den skall &ndra vardet pa komponentens x
och y vérden, vid inklistring, eftersom det forbattrar 6verskadligheten da flera komponenter inte
kommer att ligga 6ver varandra.

Parametrar: pastelndex som &r en int. Innehaller en siffra beroende pa vilken inklistring i

ordningen som sker. For varje inklistring 6kar pastelndex med ett.

Klassnamn: CompJTextArea

Klassbeskrivning: Klassens uppgift ar att skapa en JTextArea som ritas ut pa en rityta. Klassen

erbjuder &ven funktionalitet for att modifiera texten i den.
Arver: GUIComponents

Implementerar: Serializable, MouseL.istener, FocusListener

Metodsignatur: public CompJTextArea(int xone, int xtwo, int yone, int ytwo)

Beskrivning: Klassens konstruktor som ser till att textarean skapas och sétts i ett giltigt lage.
Parametrar: xone, xtwo, yone, ytwo, som alla ar av typen int. De utgér komponentens

startvérden for ritning, med xy samt hur hog och bred komponenten skall vara nar den ritas ut.

Metodsignatur: public JTextArea getCopy()

Beskrivning: Metoden returnerar en kopia av den skapade komponenten. Funktionen anvénds vid
kopiering av en komponent.

Retur: Returen dr av typen JTextArea och det &r en kopia av den skapade komponenten.

Metodsignatur: public JTextArea getComp()

Beskrivning: Funktionen skapar ett textfalt. Darefter returneras det till den rityta som har begart
det.

Retur: Returen av typen JTextArea som &r den skapade komponenten.
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Metodsignatur: public void setChoosen(boolean b)

Beskrivning: Uppgiften for den har metoden &r att satta en komponents valda tillstand till true
eller false. Dvs. om komponenten valjs genom att klickas pa, sa satts vardet till true, annars false.

Parametrar: Boolean b som innehaller vardet om en komponent &r vald eller inte.

Metodsignatur: public boolean isChoosen()

Beskrivning: Funktionen returnerar det satta vardet for om en komponent ar vald eller gj.

Retur:True eller false beroende pa om komponenten ar vald eller gj.

Metodsignatur: public void setXYPlus(int pastelndex)

Beskrivning: Meningen med den har funktionen ar att den skall dndra vardet pa komponentens x
och y vérden, vid inklistring, eftersom det forbattrar 6verskadligheten da flera komponenter inte
kommer att ligga Over varandra.

Parametrar: pastelndex som &r en int. Innehaller en siffra beroende pa vilken inklistring i

ordningen som sker. For varje inklistring 6kar pastelndex med ett.

Metodsignatur: public Font getFont()

Beskrivning: Metoden anvands for att fa tag pa typsnittet som textfaltet anvander sig av.

Retur: Metodens returtyp ar Font och innehaller information om textens typsnitt.

Metodsignatur: public Color getFontColor()

Beskrivning: Metoden gor det méjligt att fa fram komponentens valda textfarg.
Retur: Colorobjekt som innehaller information om komponentens textfarg.

Metodsignatur: public String getText()

Beskrivning: Metoden anvands for att komma at textfaltets text.

Retur: String som innehaller texten for textfaltet.

Metodsignatur: public void setFontColor(Color textCol)

Beskrivning: | den h&r metoden sétts textfargen till en ny vald férg.
Parametrar: Colorobjekt textCol som innehaller farginformation om den valda fargen.

Metodsignatur: public void setFont(Font font)
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Beskrivning: Funktionen har implementerats for att satta ett nytt typsnitt pa komponenten.
Parametrar: font av typen Font som innehaller det nya typsnittet som skall anvéandas.

Metodsignatur: public void setText(String text)

Beskrivning: Med hjalp av den har funktionen kan texten pa komponenten andras.

Parametrar: text som &r en strang och som innehaller den nya texten.

Klassnamn: CompJTextField

Klassbeskrivning: Klassens uppgift ar att skapa ett JTextField som ritas ut pa en rityta. Klassen

erbjuder aven funktionalitet for att modifiera texten i den.
Arver: GUIComponents
Implementerar: Serializable, MouseL.istener, FocusListener

Metodsignatur: public CompJTextField(int xone, int xtwo, int yone, int ytwo)

Beskrivning: Klassens konstruktor som ser till att komponenten skapas och satts i ett giltigt lage.
Parametrar: xone, xtwo, yone, ytwo, som alla &r av typen int. De utgdr komponentens

startvarden for ritning, med xy samt hur hég och bred komponenten skall vara nar den ritas ut.

Metodsignatur: public JTextField getCopy()

Beskrivning: Metoden returnerar en kopia av den skapade komponenten. Funktionen anvénds vid
kopiering av en komponent.

Retur: Returen ar av typen JTextField och det ar en kopia av den skapade komponenten.

Metodsignatur: public JTextField getComp()

Beskrivning: Funktionen skapar ett textfalt. Darefter returneras det till den rityta som har begart
det.

Retur: Returen av typen JTextField som &r den skapade komponenten.

Metodsignatur: public void setChoosen(boolean b)

Beskrivning: Uppgiften for den har metoden &r att satta en komponents valda tillstand till true
eller false. Dvs. om komponenten valjs genom att klickas pa, sa satts vardet till true, annars false.

84



Parametrar: Boolean b som innehaller vardet om en komponent ar vald eller inte.

Metodsignatur: public boolean isChoosen()

Beskrivning: Funktionen returnerar det satta vardet for om en komponent &r vald eller gj.

Retur:True eller false beroende pa om komponenten ar vald eller ej.

Metodsignatur: public void setXYPlus(int pastelndex)

Beskrivning: Meningen med den hér funktionen ar att den skall &ndra vardet pa komponentens x

och y vérden, vid inklistring, eftersom det forbattrar 6verskadligheten da flera komponenter inte

kommer att ligga dver varandra.

Parametrar: pastelndex som &r en int. Innehaller en siffra beroende pa vilken inklistring i

ordningen som sker. For varje inklistring 6kar pastelndex med ett.

Metodsignatur: public Font getFont()

Beskrivning: Metoden anvands for att fa tag pa typsnittet som textfaltet anvander sig av.
Retur: Metodens returtyp ar Font och innehaller information om textens typsnitt.

Metodsignatur: public Color getFontColor()

Beskrivning: Metoden gor det mojligt att fa fram komponentens valda textfarg.

Retur: Colorobjekt som innehaller information om komponentens textfarg.

Metodsignatur: public String getText()

Beskrivning: Metoden anvands for att komma at textfaltets text.

Retur: String som innehaller texten for textfaltet.

Metodsignatur: public void setFontColor(Color textCol)

Beskrivning: | den h&r metoden sétts textfargen till en ny vald férg.

Parametrar: Colorobjekt textCol som innehaller farginformation om den valda fargen.

Metodsignatur: public void setFont(Font font)

Beskrivning: Funktionen har implementerats for att satta ett nytt typsnitt pa komponenten.

Parametrar: font av typen Font som innehaller det nya typsnittet som skall anvandas.
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Metodsignatur: public void setText(String text)

Beskrivning: Med hjalp av den har funktionen kan texten pa komponenten &ndras.

Parametrar: text som &r en strang och som innehaller den nya texten.

Klassnamn: CompPictureButton

Klassbeskrivning: Klassens uppgift &r att skapa en knapp som innehaller ett bildobjekt och som

ritas ut pa ritytan. Klassen innehaller &ven metoder for att byta- och modifiera bilden.
Arver: GUIComponents

Implementerar: Serializable, ActionListener

Metodsignatur: public CompPictureButton(int xone, int xtwo, int yone, int ytwo)

Beskrivning: Klassens konstruktor som ser till att en komponent genereras och sétts i sitt rétta
tillstand. En kontroll gors pa inparametrarna for att se sa att nagon av dem inte ar noll. Om sa ar
fallet sa satts variabeln som ar noll till ett hogre varde. Detta for att bildens skalningsalgoritm
skall fungera da den kraver positiva tal 6ver noll.

Parametrar: xone, xtwo, yone, ytwo, som alla dr av typen int. De utgdr komponentens

startvérden for ritning, med xy samt hur hog och bred komponenten skall vara nar den ritas ut.

Metodsignatur: public void setXYPlus(int pastelndex)

Beskrivning: Meningen med den har funktionen &r att den skall andra vérdet pa komponentens x
och y vérden, vid inklistring, eftersom det forbattrar 6verskadligheten da flera komponenter inte
kommer att ligga 6ver varandra.

Parametrar: pastelndex som ar en int. Innehaller en siffra beroende pa vilken inklistring i

ordningen som sker. FOr varje inklistring 6kar pastelndex med ett.

Metodsignatur: public Component getCopy()

Beskrivning: Metoden returnerar en kopia av den skapade komponenten. Anvands vid kopiering
av en komponent.

Retur: Returen av typen Component bestar av en kopia av den skapade bildknappen.
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Metodsignatur: public Component getComp()

Beskrivning: Funktionen returnerar bildknappen till den rityta som begért den.

Retur: Returen av typen Component, bestar av den skapade bildknappen.

Metodsignatur: public void setimage(File fileToLoad)

Beskrivning: Funktionen ar till for att byta ut bilden pa knappen.
Parametrar: fileToLoad som &r av typen File. Innehaller information om vilken bildfil det ar

som skall laddas in och ersétta befintlig bild.

Metodsignatur: public void setWidth(int 1)

Beskrivning: Funktionen hanterar forandringar i bildens bredd och skalar om bilden baserat pa
det nya breddvardet.

Parametrar: i som ar av typen int innehaller den nya bredden som bildobjektet skall skalas till.

Metodsignatur: public void setHeight(int i)

Beskrivning: Funktionen hanterar férandringar i bildens h6jd och skalar om bilden baserat pa det
nya hojdvérdet.
Parametrar: i som dr av typen int innehaller den nya hojden som bildobjektet skall skalas till.

Metodsignatur: public String getimage()

Beskrivning: Funktionen returnerar bildobjektets filnamn.

Retur: Bildobjektets filnamn som en strang.

Metodsignatur: public void setimgName(String s)

Beskrivning: | den har metoden sa sétts filnamnsvariabeln till ett nytt varde. Detta gors nar en ny
bild laddas in.

Parametrar: s som &r en strang och innehaller filnamnet.

Metodsignatur: public void setStartLocation(int xx, int yy)

Beskrivning: Vid utritningen av ett bildobjekt sa kors metoden for att uppdatera komponenten

med nya varden for att géra en omskalning av bilden.
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Parametrar: xx som &r av typen int och som innehaller det nya breddvéardet for bilden. yy som &r

av typen int och som innehaller det nya hojdvardet for bilden.

Metodsignatur: public void setChoosen(boolean b)

Beskrivning: Uppgiften for den har metoden &r att satta en komponents valda tillstand till true
eller false. Dvs. om komponenten valjs genom att klickas pa, sa satts vardet till true, annars false.

Parametrar: Boolean b som innehaller information om en komponent ar vald eller inte.

Metodsignatur: public boolean isChoosen()

Beskrivning: Funktionen returnerar det satta vardet for om en komponent &r vald eller ej.

Retur:True eller false beroende pa om komponenten &r vald eller ej.

Metodsignatur: public void actionPerformed(ActionEvent e)

Beskrivning: Funktionen ar tvingad att implementeras eftersom klassen implementerar interfacet
ActionListener. Funktionen i fraga tar hand om klick som sker pa knappen.

Parametrar: ActionEvent e som innehaller all information om eventet som skett.

Klassnamn: CustomTableCellRenderer

Klassbeskrivning: Klassens uppgift ar att skapa en cellrenderare for tabellkomponenten.
Arver: DefaultTableCellRenderer

Implementerar: Serializable

Metodsignatur: public Component getTableCellRendererComponent(JTable table,Object obj,

boolean isSelected, boolean hasFocus, int row, int column)

Beskrivning: Funktionen tar emot tabellen och hanterar bakgrundsfargerna i raderna pa tabellen.
Om en rad ar vald, sa satts dess bakgrundsfarg till rosa. Annars blir varannan rad vit, och
varannan rad ljusgra.

Retur: Component &r returtypen och den innehaller den renderade tabellen.
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Klassnamn: JTableHeaderRenderer

Klassbeskrivning: Klassens uppgift ar att skapa en renderare for kolumnhuvuden i

tabellkomponenten.
Arver: DefaultTableCellRenderer

Implementerar: Serializable

Metodsignatur: public Component getTableCellRendererComponent (JTable table,Object obj,

boolean isSelected, boolean hasFocus, int row, int column)
Beskrivning: Funktionen tar emot tabellen och hanterar bakgrundsfargerna i kolumnhuvuden pa
tabellen. Om en kolumn ar vald, sa satts dess bakgrundsfarg till rosa. Annars sétts den till gron.

Retur: Component ar returtypen och den innehaller den renderade tabellen.

Klassnamn: Resizable

Klassbeskrivning: Klassens uppgift ar att tillhandahalla funktionalitet for att ge komponenterna

en ram med dragpunkter vilka gor att man kan byta storlek pa en komponent genom att dra i dess
horn.
Arver: JComponent

Implementerar: Serializable, MouseMotionListener, MouseL.istener

Metodsignatur: public Resizable(GUIComponents comp, ResizableBorder border)

Beskrivning: Detta ar klassens konstruktor vilken ansvarar for att en komponent far en ram.
Parametrar: comp som ar av typen GUIComponents och dar den komponent som ramen skall

ldggas runt. Border Som ar en ResizableBorder, & den ram som laggs runt komponenten.

Metodsignatur: private void resize()

Beskrivning: Funktionen har till uppgift att uppdatera det grafiska systemet nar en komponent

har &ndrats genom ramen.

Metodsignatur: public void mousePressed(MouseEvent me)
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Beskrivning: Funktionen hanterar det event som sker nar en musknapp trycks ned. Da visas
ramen ifall man ar i ritlage.

Parametrar: me av typen MouseEvent vilket innehaller eventet som Korts.

Metodsignatur: public void mouseDragged(MouseEvent me)

Beskrivning: Funktionen hanterar musdrag nar man klickat nagonstans pa ramen. Antingen
andras komponentens storlek, eller sa flyttas komponenten runt pa ritytan.

Parametrar: me av typen MouseEvent vilket innehaller eventet som Korts.

Metodsignatur: public void mouseReleased(MouseEvent mouseEvent)

Beskrivning: Skoter om det som skall hdnda nér musknappen slapps.
Parametrar: mouseEvent som &r det MouseEvent som sker nér knappen slépps upp.

Paket Control

Klassnamn: ButtonControl

Klassbeskrivning: ButtonControlklassen anvéands for att tillhandahalla kontrollfunktioner for

knappars event, nér prototypen &r i korbart lage.

Metodsignatur: public ButtonControl(JFrame jf, Project p)

Beskrivning: Klassens konstruktor som sétter klassens privata variabler till vettiga varden.
Parametrar: jf som ar en JFrame och &r det fonster som prototypen kor i. p av typen Project &r

det projektet som man kor for tillféllet.

Metodsignatur: public void setScreen(int i)

Beskrivning: Metodens uppgift &r att hantera skarmbildsbyte nér en knapp trycks.

Parametrar: i av typen int ar siffran pa den skarmbild som kontrollen skall byta till.

Klassnamn: TabController

Klassbeskrivning: Den har klassens uppgift ar att tillhandahalla kontrollfunktionalitet till

komponenter av typen JTabedPane.
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Implementerar: Serializable, MouseL.istener, MouseMotionListener, Observer

Metodsignatur: public TabController()

Beskrivning: Konstruktorn for klassen skapar de tva tabbarna som anvands som default.

Metodsignatur: public TabScreen getTabPaneFromList(int index)

Beskrivning: Tillhandahaller funktionalitet for att hamta ut en tabpanel fran listan av tabpaneler.
Parametrar: index som ér ett heltal och specificerar vilket skarmbildsindex man vill hdmta ut.

Retur: Sk&rmbilden av typen TabScreen.

Metodsignatur: public int getListSize()

Beskrivning: Metoden returnerar listans storlek 6ver hur manga tabscreens som finns i den.

Retur: int som bestar av listans storlek.

Metodsignatur: public void setActiveDrawTab(int selectedIndex)

Beskrivning: Metoden sétter vald tab till den aktuella.

Parametrar: selectedIndex ar det heltal som anvandaren valt skall visas.

Metodsignatur: private Rectangle calc(Rectangle r)

Beskrivning: Funktionen inverterar varden ifall man ritar pa minussidan fran dar man tryckte ned
musknappen.

Parametrar: r av typen Rectangle, som innehaller den rektangel man ritat upp pa ritytan.

Retur: En rektangel som innehaller de inverterade vardena.

Metodsignatur: private void addComponent()

Beskrivning: Funktionen lagger till en ritad komponent pa den aktiva ritytan.
Metodsignatur: public void delComponent(GUIComponents gui)

Beskrivning: Tar bort en komponent fran den aktuella ritytan.

Parametrar: gui av typen GUIComponents vilket &r den komponent som skall tas bort.

Metodsignatur: public void removeDependenciesToScreens(int i)

Beskrivning: Anvands for att ta bort beroenden till skarmbilder som tas bort. Funktionen gar
igenom alla knappar pa alla ritytor i tabkomponenten och tar bort alla referenser.

Parametrar: i som ar det skarmbildsindex som tas bort.
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Klassnamn: ViewControl

Klassbeskrivning: Klassen har till uppgift att erbjuda systemets funktionalitet till det grafiska

granssnittet.
Arver: Observable
Implementerar: Observer,Serializable, MouseL.istener, MouseMotionListener

Metodsignatur: public void openObject(File file)

Beskrivning: Funktionen har hand om att 6ppna en fil. Den kontaktar filemappern och ser till att
ratt fil blir 6ppnad.

Parametrar: file av typen File som ar den filen som skall 6ppnas.

Metodsignatur: public void saveObject(File file)

Beskrivning: Funktionen har hand om att spara en fil till disken. Den kontaktar filemappern och
ser till att filen blir sparad.
Parametrar: file av typen File som &r den fil som skall sparas.

Metodsignatur: public void addComponent(int xone, int xtwo, int yone, int ytwo)

Beskrivning: Funktionen l&gger till en komponent till den aktiva ritytan.
Parametrar: Parametrarna &r av typen int och beskriver startvardet for x och y och sedan bredd
och hojd for den komponenten som skall ritas ut.

Metodsignatur: public void startDemo(JFrame frame)

Beskrivning: Metoden kor igang prototypen till ett kérbart lage.
Parametrar: frame som &r det fonster som prototypen skall koras i.

Metodsignatur: public void drawingPanelScrShot()

Beskrivning: Den hér funktionen &r den som hanterar renderingen av miniatyrbilderna.

Metodsignatur: public Project newProject()

Beskrivning: En funktion som hanterar valet for ett nytt projekt. Skapar ett nytt projekt och sétter
alla varden i korrekt lage.

Retur: Det nyskapade projektet.
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Metodsignatur: public void update(Observable o, Object arg)

Beskrivning: Funktion som implementerats for att kunna lyssna pa andra klassers forandringar.

En kontroll gors pa vilket objekt som skickar meddelandet och darefter genomfors korrekt

uppgift.
Parametrar: o som &r det observerade objektet och arg som ar meddelandet som skickas.

Klassnamn: ProjectViewer

Klassbeskrivning: Den hér klassens uppgift ar att driva runt hela prototypvisaren. Héar hittar vi

bland annat main-metoden, samt funktionalitet som utfor nodvandiga saker vid startupfasen da
man laddar in en prototyp som man vill kora.

Implementerar: ActionListener

Metodsignatur: public ProjectViewer()

Beskrivning: Klassens konstruktor vars uppgift &r att skapa de objekt som visaren behdver for att
fungera, bland annat en instans av filemappern. Har skapas aven fonstret som skall hantera

visningen av prototypen.

Metodsignatur: private void openFile()

Beskrivning: Funktionen hanterar funktionalitet for att 6ppna en fil och lasa in prototypen till

programmet.

Metodsignatur: private void load(Project p_)

Beskrivning: Funktionen anropas fran openFile() och det ar har som projektet laddas in och
borjar koras. Har borjar en kontroll kdras pa komponenterna for att se ifall de &r knappar, och i sa
fall satts en buttoncontroller till den komponenten. Om en komponent av typen CompJTabedPane
stots pa sa anropas recursiveSubButtonSet.

Parametrar: Prototypen av typen Project som skall koras.
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Metodsignatur: private void recursiveSubButtonSet(CompJTabedPane cjt)

Beskrivning: Funktionen kor igenom en CompJTabedPanes alla komponenter for att identifiera
knappar for att satta en buttoncontroller till dem. Funktionen fungerar rekursivt och kallar pa sig
sjalv om den upptacker en CompJTabedPane i sig sjalv.

Parametrar: cjt som ar den CompJTabredPane som skall gas igenom.
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