Opgaven klassen schrijven
Bankrekening
Schrijf een programma dat een bankrekening nabootst. Een knop zorgt ervoor dat er stortingen op de rekening gedaan kunnen worden. Het bedrag hiervoor wordt ingevoerd in een tekstveld. Een tweede knop biedt de mogelijkheid om opnames te doen. De toestand van de rekening (het saldo) wordt continu weergegeven: ofwel OK ofwel een negatief saldo. Maak een klasse met de naam Bankrekening, die de bankrekening representeert. Deze klasse heeft methoden storting, opname, getHuidigSaldo en setHuidigSaldo.
Parkeerterrein (parkeergarage).

Een programma biedt twee knoppen. De parkeerwachter klikt op de ene knop wanneer een auto het terrein oprijdt en op een andere knop wanneer een auto het terrein verlaat. Als een auto probeert om het terrein op te rijden als dit al vol is, verschijnt er een waarschuwing.

Implementeer de telling van de auto's en de bewerkingen hierop als een klasse. Deze klasse biedt een methode inrijden, die de telling ophoogt en een methode wegrijden, die de telling verlaagt. Een derde methode, vol, retourneert een boolean die aangeeft of het terrein vol is of niet.

Puntenteller
Ontwerp en schrijf een klasse die als puntenteller voor een computerspelletje fungeert. Deze houdt één integer bij, de score. De klasse levert een methode om de score op nul te initialiseren, een methode om de score op te hogen, een methode om deze te verlagen en een methode om de score te retourneren. Schrijf een programma om een enkel object te maken en te gebruiken. De huidige score wordt continu weergegeven in een tekstveld. Er worden knoppen geleverd om de score op te hogen, te verlagen en te initialiseren met een bedrag dat wordt ingevoerd in een tekstveld. 
