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Εργαστηριακή άσκηση #4 
 
Θέµα: Εξοικείωση µε την χρήση των εντολών επιλογής (if…then…else…), χρήση πακέτου της 
βιβλιοθήκης της Java για δηµιουργία ψευτο-τυχαίων αριθµών. 
 
Η εργαστηριακή αυτή άσκηση αποσκοπεί στην εξοικείωση µε τη χρήση των εντολών επιλογής και την 
χρήση κλάσεων από τη βιβλιοθήκη κλάσεων της  Java. Θα δηµιουργήσουµε το έργο sixChances το 
οποίο υλοποιεί το απλό παιγνίδι των «6 ευκαιριών». Κατά τη διάρκεια ενός παιγνιδιού «6 ευκαιριών» 
ο υπολογιστής διαλέγει ένα µυστικό αριθµό από το 1 έως το 100 και ο παίκτης έχει 6 ευκαιρίες να τον 
µαντέψει. Για κάθε αριθµό που δοκιµάζει ο παίκτης, ο υπολογιστής πρέπει να τον ενηµερώσει εάν ο 
αριθµός είναι ίσος, µικρότερος ή µεγαλύτερος από τον µυστικό αριθµό. Μετά από 6 ανεπιτυχείς 
προσπάθειες του παίκτη να βρει τον µυστικό αριθµό, νικητής ανακηρύσσεται ο υπολογιστής. 
 
1. ∆ηµιουργήστε ένα νέο έργο µε την ονοµασία sixChances. Για οικονοµία χρόνου, στην 

εργαστηριακή αυτή άσκηση δεν θα εισάγουµε σχόλια στον κώδικα που δηµιουργούµε.  
 
2. ∆ηµιουργήστε την κλάση SixChances.  ∆ιαγράφτε τον κώδικα (µεταβλητές, κατασκευαστής, 

µέθοδος, σχόλια ) που δηµιούργησε αυτόµατα το  BlueJ. 
 
3. Για την αναπαράσταση της κλάσης SixChances χρησιµοποιήστε τα πεδία: 

     
    // instance variables  
    private int secret;   
    private int noOfGuesses; 
     
    // class variables 
    private static Random random=new Random(); 
    private static int ALLOWED_GUESSES=6; 

 
Το πεδία στιγµιότυπου secret και noOfGuesses αποθηκεύουν τον µυστικό αριθµό και τον 
αύξοντα αριθµό της τρέχουσας επιλογής (1..6), αντίστοιχα. Το πεδίο κλάσης random είναι µια 
γεννήτρια ψευτο-τυχαίων αριθµών, δηλαδή ένα αντικείµενο τύπου Random.  
 

4. Παρατηρείστε ότι ο κώδικας που αποτελείται µόνο από τον ορισµό της κλάσης και τις δηλώσεις 
των πεδίων δεν µεταφράζεται επιτυχώς. Ο λόγος είναι ότι ο µεταφραστής αδυνατεί να εντοπίσει 
την κλάση  Random. Για να συµβεί αυτό πρέπει να εισάγουµε την εντολή 

 
      import java.util.Random; 
 

στην πρώτη γραµµή του πηγαίου κώδικα της κλάσης SixChances. Η κλάση Random 
βρίσκεται στο πακέτο (package) βιβλιοθήκης java.util της Java.  Ο µεταφραστής 
αυτόµατα εισάγει το πακέτο  java.lang σε κάθε πρόγραµµα. Εισάγετε την εντολή  import 
και µεταφράστε τον κώδικα. 
 

5. Αντικείµενα της κλάσης SixChances υποστηρίζουν τις παρακάτω  µεθόδους: 
� SixChances() Κατασκευάζει ένα αντικείµενο και αρχίζει ένα νέο παιγνίδι. 
� newGame()                Αρχίζει ένα νέο παιγνίδι µαντεύοντας έναν νέο αριθµό και     

                                           τυπώνοντας το µήνυµα προς στον παίκτη: 
     ------------------------------------------------------ 

I have chosen a new secret number in the range [1..100].  
You have 6 chances to guess it. 

           
Use method  "guess(int)" to enter your guesses. 

 
� guess(int x)  Μέσω της εκτέλεσης της  µεθοδου  guess δίνεται η δυνατότητα 

                                            στον παίκτη να µαντέψει τον αριθµό. Η µέθοδος συγκρίνει την   
                                            παράµετρο της µε τον µυστικό αριθµό και τυπώνει αντίστοιχο  
                                            µήνυµα. Επίσης αυξάνει τον αριθµό των προσπαθειών κατά ένα 
                                            και εάν  έχουν επιχειρηθεί 6 ανεπιτυχή µαντέµατα, πληροφορεί  
                                            τον παίκτη ότι έχασε και ξεκινάει ένα νέο παιγνίδι.  
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6. Γράφτε τον παρακάτω κώδικά που υλοποιεί τη µέθοδο newGame(): 
 
  public void newGame() 
    { 
        secret =random.nextInt(100)+1; 
        noOfGuesses=0; 
        System.out.println(); 
        System.out.println(); 
        System.out.println("---------------------------------------------------"); 
        System.out.println("I have chosen a new secret number in the range 
                            [1..100]. "); 
        System.out.println("You have 6 chances to guess it."); 
        System.out.println(); 
        System.out.println("Use method \"guess(int)\" to enter your guesses."); 
        System.out.println(); 
    } 
Μεταφράστε τον κώδικα και βεβαιωθείτε ότι καταλαβαίνετε τη λειτουργία του. Η περιγραφή της 
µεθόδου nextInt που χρησιµοποιείται στην πρώτη γραµµή του σώµατος του κώδικα βρίσκεται 
στη HTML σελίδα που περιέχει την τεκµηρίωση των κλάσεων της βιβλιοθήκης της Java 
(σύνδεσµος documentation στην ιστοσελίδα του µαθήµατος). 
 

7. Ο κατασκευαστής SixChances() απλώς καλεί τη µέθοδο newGame(). Να υλοποιήσετε τον 
κατασκευαστή. 

 
8. Να υλοποιήσετε τη µέθοδο guess(int x). Ενδεικτική  έξοδος που αντιστοιχεί σε ένα παιγνίδι 

SixChances στο οποίο νικητής αναδεικνύεται ο υπολογιστής και αποτυπώνει τη χρήση της 
µεθόδου είναι: 

I have chosen a new secret number in the range [1..100].  
You have 6 chances to guess it. 
 
Use method "guess(int)" to enter your guesses. 
 
Guess-1 was wrong! The secret number is  GREATER than 20.  Guess again. 
Guess-2 was wrong! The secret number is  SMALLER than 80.  Guess again. 
Guess-3 was wrong! The secret number is  GREATER than 40.  Guess again. 
Guess-4 was wrong! The secret number is  GREATER than 60.  Guess again. 
Guess-5 was wrong! The secret number is  GREATER than 70.  Guess again. 
Guess-6 was wrong! The secret number is  SMALLER than 75. 
 
            %%%%%%%%%%%%%%%% 
            %                                               % 
            %             What a looser!!!        % 
            %                                               % 
            %%%%%%%%%%%%%%%% 
 
The secret number was 73   Try to win the next game. 
 
---------------------------------------------------------------------------- 
I have chosen a new secret number in the range [1..100].  
You have 6 chances to guess it. 
 
Use method "guess(int)" to enter your guesses. 
 

9. Εάν δεν έχει ήδη προβλεφθεί, ο κώδικας της µεθόδου guess να τροποποιηθεί ώστε να ελέγχει 
εάν ο αριθµός που µάντεψε ο παίκτης είναι µέσα στα επιτρεπτά όρια [1...100]. Αριθµοί που είναι 
εκτός ορίων δεν προσµετρούνται στις 6 προσπάθειες που δικαιούται κάθε  παίκτης. 

 
10. Να µελετήσετε την κλάση java.util.Random της βιβλιοθήκης της Java. Η κλάση αυτή θα 

χρησιµοποιηθεί ευρέως στις εργαστηριακές ασκήσεις που θα ακολουθήσουν. 
 
11. Να υλοποιήσετε µια παραλλαγή της µεθόδου guess (µε όνοµα guess1) χρήση της οποίας έχει 

ως αποτέλεσµα να κερδίζει πάντοτε ο υπολογιστής. Η (όχι τόσο έντιµη)  παραλλαγή αυτή, όπως 
είναι φυσικό, τροποποιεί συνεχώς τον µυστικό αριθµό τον οποίο καλείται να εντοπίσει ο παίκτης. 
Προσοχή χρειάζεται να δοθεί στο ότι στο τέλος κάθε παιγνιδιού ο µυστικός αριθµός 
αποκαλύπτεται στον παίκτη. Οι απαντήσεις του υπολογιστή προς τον παίκτη που δόθηκαν σε κάθε 
βήµα του παιγνιδιού πρέπει να είναι συµβατές µε τον τελικό µυστικό αριθµό.   

 
12. Να εµπλουτιστεί ο κώδικας των κλάσεων µε σχόλια. 
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