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OEFENINGEN JAVA – Hoofdstuk 3


1. Creëer een klasse Rekenmachine.  De klasse heeft als attribuut resultaat (double).
Voorzie voor het attribuut een set- en een get-methode. 
Verder beschikt de klasse over de methodes telOp, trekAf, vermenigvuldig en deelDoor, die respectievelijk het resultaat verhogen met een waarde (double), verlagen met een waarde (double), vermenigvuldigen met een waarde (double), en delen door een waarde (double).
We voorzien tevens een methode clear om de rekenmachine te resetten (resultaat = 0.0).


Op Dokeos vind je een applicatie (TestRekenmachine) om jouw domeinklasse uit te testen. Er wordt een Rekenmachine-object aangemaakt, en na een bewerking wordt telkens nagegaan of de rekenmachine het gewenste resultaat bevat. Dit wordt dan via een boodschap op het scherm gemeld:

[image: image2.png]wordt correct ge nitialiseerd hij aanmaken
telt correct op
wordt op nul gezet na clear
trekt correct af
verneniguuldigt correct
deelt correct
Druk op een toets om door te gaan. . .







2. Creëer een klasse Rechthoek.  De klasse heeft als attributen lengte en breedte.
  
De constructor is zo gedefinieerd dat bij creatie van een nieuw Rechthoek-object de attribuutwaarden kunnen worden meegegeven.
  
Voorzie voor elk attribuut een set- en een get-methode.  De set-methodes controleren of de meegegeven lengte of breedte tussen 0.0 en 20.0 liggen (grenzen niet inbegrepen).  Is dit niet het geval, dan wordt de waarde 1 als default-waarde toegekend.
Verder beschikt de klasse over de methodes omtrek en oppervlakte, die respectievelijk  de omtrek en de oppervlakte van de rechthoek berekenen.

Maak een applicatie (RechthoekTest) die enkele Rechthoek-objecten aanmaakt, en de gegevens van de Rechthoek-objecten op het scherm laat zien.

Voorbeeld: 
De eerste rechthoek kreeg als lengte 2 en als breedte 4,5.

De tweede rechthoek kreeg als lengte -2 en als breedte 6,5.


Uitvoer:
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3. Voeg de attributen “linkerbovenhoekX” en “linkerbovenhoekY” toe aan de klasse Rechthoek.  Deze stellen de positie van de rechthoek op het scherm voor.

Wijzig de constructor zodanig dat bij creatie van een Rechthoek-object de waarden voor de nieuwe attributen meegegeven kunnen worden.

Schrijf een applicatie (RechthoekTest2) die voor een willekeurige rechthoek met als coördinaten (10,50), de overige 3 coördinatenparen weergeeft.


Voorbeeld:
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