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	Hogeschool Gent – Departement bedrijfskunde BEST
Toegepaste Informatica 1e jaar – Academiejaar 2003 - 2004

OEFENINGEN JAVA – Hoofdstuk 8


1. Maak een domeinklasse Punt met volgende members:

· Attributen: x- en y-coordinaat (integers)
· Methodes : constructor + getters & setters


Maak een tweede domeinklasse Circle met :
· Attributen: 
· middelpunt (een Punt-object) 
· straal (integer): moet altijd tussen 1 en 500 liggen
· Methodes:

· constructor

· geefMiddelpunt(): getter voor het middelpunt (returntype = Punt)
· geefStraal(): getter voor de straal

· geefDiameter(): berekent en geeft de diameter terug

· geefOmtrek(): berekent en geeft de omtrek terug

· geefOpp(): berekent en geeft de oppervlakte terug

· groei(): laat de straal 5 eenheden groeien (blijf controleren op de VW!)

· krimp(): idem als vorige, maar verklein nu de straal met 5 eenheden

Maak een derde (applet)klasse die de functionaliteit van de bovenstaande klassen test.
· Laat de gebruiker eerst het middelpunt en de straal van een cirkel ingeven.

· Zorg dan voor een GUI als in onderstaand voorbeeld, waardoor de bestaande cirkel kan krimpen en groeien en er een nieuw middelpunt kan gedefinieerd worden. 
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Applet
kiimp || groei || verander middelpunt

De cirkel heeft:
zijn middelpunt op: (50,70)
een straal van: 80

een diameter van: 160

een omirekvan: 502,65

een opperviakte van: 20106,19

Applet started




· Wanneer er op een van de knoppen geklikt wordt, zullen de resultaten onmiddellijk te zien zijn in de JTextArea
2. We maken een applet waarmee lagere schoolkinderen rekenoefeningen tot 100 kunnen oefenen. De bedoeling is dat het kind 10 oefeningen krijgt uit de gevraagde categorie (optellingen, aftrekkingen, vermenigvuldigingen, delingen of alles door elkaar) en dat het deze na het invullen kan laten verbeteren.
Eerst maken we een klasse Rekensom. Deze bevat als attributen de 2 operanden (integers) en een karakter dat de operator aanduidt, alsook de oplossing (integer). Bovendien bevat deze klasse volgende methodes:
· constructor 1:

· 1 argument, zijnde een integer die de bewerking (categorie) aangeeft

· construeert een rekensom van de opgegeven categorie

· constructor 2:

· zonder argumenten, voor een rekensom van een willekeurige categorie

· maakt gebruik van de vorige constructor

· bepaalt de categorie aan de hand van een random getal

· methode bepaalRandom: 

· 2 argumenten: onder- en bovengrens

· bepaalt een random getal tussen de 2 grenzen

· methode toon: geeft de rekensom terug in de vorm van een String

· methode getOpl: haalt de oplossing van de rekensom op

Let op: de rekensommen mogen geen operanden noch oplossingen boven de 100 bevatten. Bovendien moeten de deling opgaan (maak bvb. geen rekensom 12 / 5). Hiertoe kan je best van de deling een vermenigvuldiging maken, waarbij de oefening a * b = c omgezet wordt in c / b = a.

Vervolgens maken we een applet die de keuze laat maken wat betreft de categorie van de

rekensommen via buttons zoals in onderstaand voorbeeld.
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Wanneer er op een van de knoppen geklikt wordt, verdwijnen de knoppen (setVisible op false zetten) en verschijnen in de plaats 10 rekensommen (zie figuur op volgende pagina).
Gebruik voor de knoppen een array van 5 JButtons, zodat je via de index van het array-element de bewerking kunt doorgeven (0 = optellen, 1 = aftrekken, 2 = vermenigvuldigen, 3 = delen). 

Construeer vervolgens een array van 10 Rekensom-objecten. Indien de bewerking reeds gekend is (knop 0 t.e.m. 3), gebruik je hiervoor de eerste constructor, anders gebruik je de tweede.
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Om af te wisselen tussen knoppen of oefeningen zichtbaar, schrijf je een methode oefZichtbaar die een boolean als argument krijgt en die op basis van deze parameter beslist welke grafische elementen visible moeten zijn.
Indien de oefeningen zichtbaar zijn, gebruiken we voor de oefeningen zelf een array van 10 JLabels en voor de in te vullen antwoorden een array van 10 JTextFields. Bovendien dient er één knop voorzien te worden, waarop de leerling kan klikken als hij de oefeningen wil laten verbeteren.

Nadat alle oefeningen ingevuld zijn, wordt er op de knop gedrukt en kan de score bepaald worden. Daartoe is er een methode verbeter, die controleert of de ingevulde antwoorden overeenkomen met de oplossingen uit de Rekensom-objecten. Het eindresultaat wordt in een JOptionPane getoond.
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Wanneer je vervolgens op OK klikt, worden opnieuw de 5 buttons met mogelijke categorieën van oefeningen getoond (figuur op vorige bladzijde).
