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Labben boér goras individuellt. Beraknad tid ca 1-2 timmar.

Instruktionen antar att labben utfors i datasal, med hjalp av den integrerade utvecklingsmiljon
Eclipse. Alternativt kan du anvdanda egen dator, nagon lamplig texteditor, Java JDK och kompilera och
kora sjalv. Om du valjer editorn TextPad, tank att ha installerat Java JDK innan du installerar TextPad,
eftersom TextPad vid sin installation da konfigureras for att stodja kallkod i Java.

Labben innehaller uppgifter av varierande svarighetsgrad. Valj en vid labbtillfallet, men gor géarna
alla.

Resurser online

Java version 6 API dokumentation
http://download.oracle.com/javase/6/docs/api/

Java JDK download (SE version 6)
http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/index.html

TextPad editor for Windows
http://www.textpad.com/

Eclipse IDE (valj Classic)
http://www.eclipse.org/downloads/

Namngivningskonventioner i Java

Namn pa klasser, metoder, variabler och annat som programmeraren véljer kallas identifierare.
Identifierare i Java skiljer pa gemener och versaler. Dessa identifierare ar alltsa alla olika: a, A, foo,
Foo, FoO.

Namn pa klasser i Java skrivs med stor begynnelsebokstav, t ex String.
Namn pa variabler och metoder skrivs med liten begynnelsebokstav, t ex toString(), limit.

Namn pa konstanter (dvs variabler vars varde inte gar att andra) skrivs med versaler, t ex MAX_INT.


http://download.oracle.com/javase/6/docs/api/
http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/index.html
http://www.textpad.com/
http://www.eclipse.org/downloads/

Uppgift L2.1 Fyra tal

Skriv en klass som har foljande falt och metoder:

e lagringsplats for fyra tal

e En metod som later anvdandaren mata in fyra tal och sparar dem.

e En metod som skriver ut talens summa.

e En metod som skriver ut talens medelvarde.

e En metod som skriver ut talens produkt.

e En metod som skriver ut det minsta och hogsta talet.

e En public metod som anropar de andra metoderna i tur och ordning.

Vilj forklarande namn pa metoderna och inled namnen med liten bokstav.
Lat metoden main skapa en instans av klassen och anropa den publika metoden.

Tips: java.util.Scanner, java.util.Arrays.sort()

Uppgift L2.2 Sortera slumptal

Skriv en klass som har foljande falt och metoder:

e Envariabel for det 6nskade antalet slumptal

e Enarray for slumptalen

e En metod som fragar anvandaren hur manga slumptal som dnskas, och later anviandaren
mata in ett tal mellan 10 och 100. Om det inmatade talet dr utanfor det tillatna omradet ska
programmet fraga om tills det blir ratt. Det inmatade talet lagras i klassen.

e En metod som slumpar fram det 6nskade antalet och lagrar dem i en array. Slumptalen ska
dras ur omradet 0.0 — 1.0.

e En metod som sorterar slumpalen i stigande ordning.

e En metod som skriver ut talen.

e En public metod som anropar de andra metoderna i tur och ordning.

Vilj forklarande namn pa metoderna och inled namnen med liten bokstav.
Lat metoden main skapa en instans av klassen och anropa den publika metoden.

Tips: java.util.Scanner, java.util.Random, java.util.Arrays.sort()



Uppgift L2.3 Spelet Gissa Talet

Skriv en klass som implementerar spelet gissa talet. Detta gar till sa att spelet drar ett slumptal
mellan 0 och 100. Spelaren far 10 chanser att gissa talet. Efter varje gissning ska spelet skriva ut om
gissningen var ratt (och spelet ar slut), for hog, eller for |ag. Nar spelaren anvant sina 10 gissningar
utan att ha gissat ratt ar spelet slut. Varje gang spelet ar slut, oavsett om sista gissningen var ratt,
ska hemligheten och spelarens gjorda gissningar skrivas ut i den ordning de gjordes.

Skriv en klass med féljande félt och metoder:

e Envariabel som innehaller hemligheten, dvs det tal som spelet téanker pa.

e En konstant (final int) som innehaller max antal gissningar i en omgang.

e Envariabel som innehaller antalet gissningar som spelaren har gjort.

e Enarray som innehaller spelarens gissningar.

e En metod som nollstéller spelet: antal gissningar satts till noll, en ny hemlighet slumpas
fram, spelet skriver ut att det tanker pa ett tal.

e En metod som hdamtar en gissning fran anvdndaren, sparar den i ndsta position i arrayen och
returnerar gissningen (Scanner).

e En metod som jamfor spelarens gissning med hemligheten. Om gissningen ar for lag eller
hog skriver metoden ut vilket och returnerar False. Om gissningen &r korrekt skriver
metoden ut det och returnerar true.

e En metod som returnerar det antal gissningar som spelaren har kvar.

e En metod som skriver ut hemligheten och de gissningar som spelaren har gjort.

e En metod som fragar spelaren om denne vill spela igen och returnerar true eller False
beroende pa hur spelaren svarar (Scanner).

e En omgangsmetod som med hjilp av de andra metoderna spelar en omgang av spelet.
Spelet nollstalls, och gissningar efterfragas tills dess att spelaren gissar ratt eller inte har
nagra gissningar kvar. Besked om vinst eller forlust skrivs ut (Scanner).

e En public spelmetod som skriver en kort vialkomst- och forklaringstext, kor en omgang,
fragar om spelaren vill spela igen och later spelaren spela sa lange spelaren 6nskar. Denna
metod kan med foérdel skapa en Scanner och skicka med den som argument till de metoder
som behdver anvdnda den.

e Ett huvudprogram (metoden main) som skapar en instans av spelet och anropar
spelmetoden.

Tips: java.util.Scanner, java.util.Random
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