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Evaluatie oefening 
Naam Leerling:………………………………….   Datum:………………………        School: ………………………….
Afdeling:…………………..                         Niveau:……………….              Punten: …. / 20                 

1. Wat betekent het sleutelwoord public: ………………………………………………………………………………………………………………………………………….……………………..

2. Waar plaats men de lokale variabelen in een Java-klasse: 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………


3. Met welke klasse kunnen we een tekstveld plaatsen in een paneel: ………………..………………………………..


4. Met welke klasse kunnen we een schuifbalk plaatsen in een paneel:………………………………………………….

5. Welke methode wordt er aangeroepen wanneer de gebruiker op een button klikt: …………………………………………………………………………………………………………………………………………………


6. Welke methode wordt er aangeroepen wanneer de gebruiker de knop van een schuifbalk verplaatst: …………………………………………………………………………………………………………………………………………………

7. Baseer je voor onderstaande programmeeropdracht op het programma Buttons.java. Voer volgende punten uit (opgelet! Onderstaande code is nog niet uitgetest. Misschien staat er een foutje in?):
1. Plaats in het programma een knop bij met als tekst “3”. In het programma zal je hiervoor de volgende code moeten toevoegen:

· Instantievariabele : private JButton button3;
· In de methode createGUI(): button3 = new JButton("3");
                                           window.add(button3);
                                           button3.addActionListener(this);
2. Het nummer van de button waarop er geklikt wordt moet worden weergeven. Pas daarom de code in de methode actionPerformed aan:
   if (source == button1) {

            textField.setText("button 1");

        }

        if (source == button2) {

            textField.setText("button 2");

        }

        if (source == button3) {

            textField.setText("button 3");

        }                                         

3. Pas in de methode main de afmetingen van het venster aan: demo.setSize(150,100);


4. Compileer en run het programma.

8. Dobbelsteenprogramma
Verander het dobbelsteenprogramma zo, dat een totaal aantal ogen van 3,6 of 9 winnend is. Baseer je programma op de klasse Dice.java. Je zal onderstaande code moeten toevoegen (of aanpassen) in de methode stateChanged():

            if ((total == 3) || (total == 6) || (total == 9))  {

            commentTextField.setText("you have won");

        }
9. Schrijf een if-statement om te testen of iemand fulltime mag werken. De regels is dat je 16 jaar of ouder en jonger dan 65 moet zijn. Baseer je programma op de klasse Voting.java.









10. Sorteren
Schrijf een programma om getallen van drie tekstvelden in te voeren. Toon deze getallen op numerieke volgorde van klein naar groot op het scherm. Gebruik if-statements om te sorteren. We veronderstellen dat de gebruiker drie verschillende getallen intikt. Hieronder staat als hulp de broncode van het programma.
import java.awt.*;

import java.awt.event.*;

import javax.swing.*;

public class Sorteren extends JFrame 

    implements ActionListener {

    JTextField tekstveld1,tekstveld2,tekstveld3;

    int getal1, getal2, getal3;

    JButton knop;

    public static void main(String[] args) {

        Sorteren frame = new Sorteren();

        frame.setSize(200, 200);

        frame.createGUI();

        frame.show();

    }

    private void createGUI() {

        setDefaultCloseOperation(EXIT_ON_CLOSE);

        Container window = getContentPane();

        window.setLayout(new FlowLayout());

        tekstveld1 = new JTextField(10);

        window.add(tekstveld1);

        tekstveld2 = new JTextField(10);

        window.add(tekstveld2);

        tekstveld3 = new JTextField(10);

        window.add(tekstveld3);

        knop = new JButton("Sorteren");

        window.add(knop);

        knop.addActionListener(this);

    }

    public void actionPerformed(ActionEvent event) {

    
getal1 = Integer.parseInt(tekstveld1.getText());

    
getal2 = Integer.parseInt(tekstveld2.getText());

    
getal3 = Integer.parseInt(tekstveld3.getText());

    
if (getal1 > getal2 && getal1 > getal3) {




tekstveld1.setText(getal1+"");





if (getal2 > getal3) {






tekstveld2.setText(getal2+"");






tekstveld3.setText(getal3+"");





} else {






tekstveld2.setText(getal3+"");






tekstveld3.setText(getal2+"");












}




} 

    
if (getal2 > getal1 && getal2 > getal3) {




tekstveld1.setText(getal2+"");





if (getal1 > getal3) {






tekstveld2.setText(getal1+"");






tekstveld3.setText(getal3+"");





} else {






tekstveld2.setText(getal3+"");






tekstveld3.setText(getal1+"");









}







} 

    
if (getal3 > getal1 && getal3 > getal2) {




tekstveld1.setText(getal3+"");





if (getal1 > getal2) {






tekstveld2.setText(getal1+"");






tekstveld3.setText(getal2+"");





} else {






tekstveld2.setText(getal2+"");






tekstveld3.setText(getal1+"");










}









}            

    }

}
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