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

OEFENINGEN JAVA – Hoofdstuk 10


1. Herneem de oefening uit hoofdstuk 9, maar maak nu van de klasse Item een abstracte klasse. Deze klasse bevat één extra attribuut soort die aanduidt of het betreffende Itemobject een CD of een Video is. Er komt dus ook een extra abstracte methode getSoort die dit gegeven zal opvragen.

In de afgeleide klassen CD en Video dient deze methode getSoort geïmplementeerd te worden, zodat de toString methode er gebruik kan van maken.

De rest van het verhaal blijft hetzelfde.

2. Maak een applicatie die een afstandenquiz implementeert. De bedoeling is dat de speler 10 vragen voorgeschoteld krijgt waarbij hij/zij de afstand moet raden van een stad in Vlaanderen naar een andere. Het gaat hier niet om de afstand in vogelvlucht, maar wel om het aantal af te leggen kilometers wanneer men zich per auto verplaatst. Bovendien wordt het antwoord juist gerekend wanneer het geraden aantal kilometers niet meer dan 10% van het juiste aantal kilometers afwijkt. Uiteindelijk krijgt de speler een overzichtje van alle vragen en antwoorden en een score op 10.
Domeinklasse AfstandData:
3 attributen: vertrek, aankomst, afstand
methodes: constructor, getters en setters (controle op inhoud attributen in setters!)
Hoofdklasse (= APPLICATIE!!!)

attributen: ... (vul zelf in!)



hou er rekening mee dat het aantal vragen in de quiz gemakkelijk veranderd 



moet kunnen worden naar 20 of 5 of ... 
methodes:
· main: construeert een object van deze klasse en verzorgt het sluiten van het window wanneer de speler vroegtijdig wil stoppen

· constructor: roept de constructor van de superklasse op, evenals de methodes maakGUI, eventhandlers, maakVragen en stelVraag
· maakGUI: zet de GUI op
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· eventhandlers: registreert de nodige eventhandlers via anonieme inner classes

· Bij het drukken op de knop “antwoord” moet deze knop zelf inactief worden, terwijl de knop “volgende vraag” actief wordt. Bovendien wordt het tekstvak waarin het antwoord op de vraag ingegeven werd, eveneens inactief, zodat geen veranderingen meer mogelijk zijn in het antwoord. Dit antwoord wordt eveneens opgeslagen, zodat het later afgedrukt en gecontroleerd kan worden.
· Bij het drukken op de knop “volgende vraag” wordt, zolang de 10e vraag niet gesteld is, deze knop zelf inactief, terwijl de knop “antwoord” weer actief wordt. Bovendien wordt het tekstveld waarin het antwoord ingegeven zal worden opnieuw actief en is het leeggemaakt. Vergeet ook niet bij te houden hoeveel vragen er reeds gesteld zijn!

Als de 10e vraag gesteld werd, worden de 10 antwoorden worden met de methode controleer.
· maakVragen: construeert 10 AfstandData objecten die de informatie voor de vragen bevatten
hiervoor gebruiken we de ééndimensionale lijst van steden:

String[] steden = {"Oostende", "Brugge", "Kortrijk", "Gent", "Eeklo", 




"Aalst", "Sint-Niklaas", "Brussel", "Leuven", 




"Mechelen", "Antwerpen", "Turnhout",
"Sint-Truiden", "Hasselt", "Genk"};

en de tweedimensionale lijst met afstanden:
int[][] afstanden = 
{{  0, 29, 72, 68, 53, 91,102,114,136,139,142,166,180,197,210},
 { 29,  0, 58, 54, 26, 77, 88, 98,130,125,119,137,165,184,196},

 { 72, 58,  0, 68, 69, 71, 82, 93,124,121,104,144,159,177,188},

 { 68, 54, 68,  0, 33, 38, 42, 60, 91, 80, 63,107,124,148,160},

 { 53, 26, 69, 33,  0, 56, 48, 77,108, 85, 79,112,144,144,156},

 { 91, 77, 71, 38, 56,  0, 32, 28, 60, 56, 84,117, 96,113,125},

 {102, 88, 82, 42, 48, 32,  0, 48, 84, 45, 29, 72,120,104,116},

 {114, 98, 93, 60, 77, 28, 48,  0, 29, 33, 61, 94, 65, 83, 95},

 {136,130,124, 91,108, 60, 84, 29,  0, 27, 72, 68, 42, 60, 72},

 {139,125,121, 80, 85, 56, 45, 33, 27,  0, 28, 67, 78, 78, 89},

 {142,119,104, 63, 79, 84, 29, 61, 72, 28,  0, 52, 99, 83, 96},

 {166,137,144,107,112,117, 72, 94, 68, 67, 52,  0, 81, 65, 77},

 {180,165,159,124,144, 96,120, 65, 42, 78, 99, 81,  0, 19, 34},

 {197,184,177,148,144,113,104, 83, 60, 78, 83, 65, 19,  0, 14},

 {210,196,188,160,156,125,116, 95, 72, 89, 96, 77, 34, 14,  0}};

· methode controleer: controleert NA het oplossen van de 10 vragen welke er juist zijn (vergeet de 10%-regel niet!) en laat een overzicht zien van de vragen en antwoorden. Hierna wordt de applicatie afgesloten.
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Vraagnt Vertek Aankomst  Juiste Afstand  Geraden duistFout
Eekio Kortrijk 69 65 JuisTt
Gent Genk 160 160 JuisTt
Antwerpen  Hasselt 83 a5 FouT!
Eekio Kortrijk 69 50 FouTt
Genk Brugge 196 185 JuisTt
Lewen Kortrijk 124 110 FouT!

Kortrjk Antwerpen 104 130 FouTt
Brugge Antwerpen 119 120 JuisTt
Oostende  Aalst at a0 JuisTt
0 SintNikiaas  Oostende 102 100 JuisTt

Score 6110





· stelVraag: vult de “van” en “naar” tekstvelden in met random steden (“van” en “naar” moeten wel verschillend zijn!)
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