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Opgaven hoofdstuk 18: Objectgeoriënteerd ontwerpen
Opgave 1

Ontwerp in Eclipse onderstaand programma.
Schrijf een programma dat een digitale klok laat zien. De klok toont de uren, minuten en seconden, elk in een apart tekstveld. De klok wordt gestart met een ‘go’-knop en gestopt met een ‘stop’-knop.

Maak gebruik van Objectgeoriënteerd ontwerpen. Noteer uw antwoord op de drie eerste stappen:

1. Zoek naar zelfstandige naamwoorden (dingen) in de specificatie: dit zijn de objecten.
…………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………


2. Zoek naar werkwoorden (doe-woorden) in de specificatie: dit zijn de methoden.
…………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………


3. Maak een klassediagram met een lijst van de instantievariabelen en methoden.
…………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………

4. Maak in Eclipse een nieuw project aan. 

5. Maak in Eclipse een toepassing aan.

6. Maak de GUI.

7. Maak de Methoden aan

Opgave 2


Ontwerp in Eclipse onderstaand programma.
Het programma simuleert een eenvoudige rekenmachine die werkt op integers. Een tekstvak doet dienst als display. De rekenmachine heeft één knop voor elk van de tien cijfers, 0 tot en met 9, een knop om op te tellen (+) en een knop om af te trekken (-). De rekenmachine heeft een 'clear'-knop om het display leeg te maken en een is-gelijk-knop (=) om het antwoord te krijgen.
Wanneer de clear-knop wordt ingedrukt, wordt het display op nul gezet evenals het (verborgen) totaal.
Wanneer een cijferknop wordt ingedrukt, wordt het cijfer rechts naast de reeds aanwe​zige cijfers (als deze er zijn) toegevoegd.
Wanneer de +-knop wordt ingedrukt, wordt het getal in het display opgeteld bij het totaal (op dezelfde manier wordt het bij de - -knop van het totaal afgetrokken).
Wanneer de 'is gelijk'-knop wordt ingedrukt, wordt de waarde van het totaal getoond.
Maak gebruik van Objectgeoriënteerd ontwerpen. Noteer uw antwoord op de drie eerste stappen:

1. Zoek naar zelfstandige naamwoorden (dingen) in de specificatie: dit zijn de objecten.
…………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………



2. Zoek naar werkwoorden (doe-woorden) in de specificatie: dit zijn de methoden.
…………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………



3. Maak een klassediagram met een lijst van de instantievariabelen en methoden.
…………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………


4. Maak in Eclipse een nieuw project aan. 

5. Maak in Eclipse een toepassing aan.

6. Maak de GUI.

7. Maak de Methoden aan

