Ovning Klasser och Objekt

Tank noga igenom vilket publikt granssnitt klassen du skriver ska ha gentemot Ovriga klasser, d.v.s.
vilka publika metoder som ska finnas.

Anvand inkapsling, med hjalp nyckelordet private, av datamedlemmar samt av metoder som &r for
internt bruk inom klassen.

Skriv for varje uppgift en main-metod dar du skapar objekt av klassen och testar funktionaliteten.

Ovningsuppgifter

Uppgift 1, Tarning

Skriv en klass, Dice, som modeller en tarning.

En tarning vander alltid en viss sida upp (ett tal 1 - 6). Detta representeras med en datamedlem, som
jag kallar value.

En tarning kan kastas och da slumpas en ny sida fram. Det ska vara majligt att skriva ut information
om tarningen snyggt. Vi behover alltsa féljande metoder:

e En konstruktor. Lat en nyskapad tarning vanda sidan 1 upp.

e En metod, throwDice, for att kasta tarningen, d.v.s. slumpa ett nytt varde.
e En metod, getValue, for att avldsa vardet pa en tarning.

e En metod, toString, for att fa textinformation om tarningens tillstand.

For att slumpa tal kan man anvanda sig av Math.random() som returnerar ett slumptal i intervallet
[0.0..1.0[. Heltal i intervallet 1 — 6 fas med value = (int) (Math.random()*6)+1;

Skriv ocksa ett main dar 2 tarningar kastas ett antal ganger och resultatet skrivs ut. Skriv dven kod
som kastar en tarning 1000 ganger och beraknar frekvensen for de olika sidorna.

Uppgift 2, Student

Skriv en klass som representerar information om en student. En student har ett namn, gar pa en viss
utbildning och har tagit ett antal podng. Det ska finnas metoder for att lagga till poang,
addCreditPointss, byta utbildning, setProgram, samt skriva ut information om en student.

Skriv ocksa en main-metod dar du skapar nagra studenter och testar metoderna.

Uppgift 3, Account
Hamta filen Account.java, som innehaller definitionen av bankkonto, fran féreldasningen. Studera
klassen. Lagg till eller andra féljande:

e En privat datamedlem, typ long, som representerar kontonumret.

e Andra konstruktorerna s3 att ett objekt ges viarde p& kontonumret nir det skapas.
e Laggtill en accessmetod for att avlasa kontonumret.

e Uppdatera metoden toString().

Skriv en main-metod dar du skapar nagra olika Account-objekt och testar de nya metoderna.



Uppgift 4, Spelkort

Skriv en klass, Card, som ar en mall for spelkort.

Klassen ska ha 2 datamedlemmar, farg (suit) respektive valér (rank). Enklast representeras dessa som
heltal, 1 — 4 respektive 1 —13.

Klassen bor ha féljande metoder:

e Konstruktor som tar emot 2 heltal. Fundera 6éver hur felaktiga indata ska hanteras.
e Accessmetoder: getRank, getSuit.
e toString() som returnerar en snyggt formaterad textstrang med information om kortet.

Observera att ett skapat kort inte ska kunna férandras, d.v.s. det ska vara immutable®. Ar det s3 har?
Vad finns det for podang med att lata datamedlemmarna vara privata (ndr man dnda kan komma at
dessa via publika accessmetoder)?

Skriv sedan en klass, PlayCards, dar du skapar nagra Card-objekt och testar metoderna.

Lite knepigare
Forsok ocksa skriva, och testa, dessa metoder:

e boolean equals(Card c) som tar ett annat kort som parameter och underséker om korten har
lika farg och valor

e int compareRank(Card c), returnerar skillnaden i valor. Metoden kan anvandas for att
rangordna kort i ett spel.

Uppgift 5, Post-it-lappar
Skapa en klass Postlt, som modellerar kom-ihag-lappar. Klassen ska ha datamedlemmarna:

e String note, sjalva meddelandet
e 3 heltal ar, man, dag for datumet da lappen skrevs.

Skriv en konstruktor, en metod append(String s), som lagger till ny text till notisen, samt metoden
toString().

Skriv ett testprogram dar du skapar Postlt-objekt, lagger till text och skriver ut.

Uppgift 6, Post-it-lappar, fortsittningen
Utoka klassen Postlt med féljande:

Lagg till en konstruktor som bara tar texten som parameter. Konstruktorn ska initiera med dagens
datum.

Dagens datum far du fran klassen GregorianCalendar, se APl-dokumentationen:
GregorianCalendar ¢ = new GregorianCalendar();

ar = c.get( GregorianCalendar.YEAR );

man c.get( GregorianCalendar .MONTH ) + 1;

dag c.get( GregorianCalendar.DAY_OF_MONTH );

! Klassen String &r ett annat exempel p& en klass vars objekt &r immutable. En textstriang kan allts i Java inte
forandras nar den val skapats; metoder som string.toUpperCase andrar alltsa inte i befintlig text utan skapar
istallet ett helt nytt String-objekt.



Uppgift 7, Post-it-lappar, fortsidttningen pa fortsittningen

Lagg till en datamedlem som representerar kom-ihag-lappens nummer i Postlt-klassen.

GoOr sa att varje nytt Postlt-objekt automatiskt numreras nar det skapas. Detta kan astadkommas
med hjalp av klassdata, en static variabel, som haller reda pa hur manga objekt som skapats. Denna
raknas upp i klassens konstruktor (som ju anropas nar ett objekt skapas).

Skriv ocksa en static metod som returnerar antalet objekt som skapats, samt dndra toString.

Uppgift 8, Rikna med brak

Skriv en klass Rational, som lagrar information om ett brak (rationellt tal), d v s tva heltal, tiljare och
ndamnare. Notera att nédmnaren aldrig far vara 0.

Skriv konstruktorer sa att man kan skapa ett brak med tva, en eller ingen parameter (i sista fallet
lagras 0/1).

Skriv metoden toString() sa att en snygg utskrift fas, accessmetoder samt en metod
add( Rational r)som adderar tva brak och returnerar ett nytt (forkortat) brak, summan?.

Fundera sjalv over vilka ytterligare metoder som ar bra att ha och skriv dessa.

Uppgift 9, Mera brak
Det ar lampligt att ett brak alltid representeras pa forenklad form (t ex 10/15 = 2/3). Vilka metoder
maste du andra for att detta villkor alltid ska vara uppfyllt? Gor dessa dndringar och testa klassen.

Tips: FOr att pa ett enkelt satt alltid halla braket pa enklaste form kan du skriva en privat hjalpmetod
som dividerar tdljare och ndmnare med storsta gemensamma delare som t ex fas sa har:
private int gcd( int m, int n ) { // Greatest Common Divisor
m = Math.abs( m );
n = Math.abs( n );
while( m 1= n ) {
if(m>n)
m -= n;
else
n -=m;
}

return m;
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