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「PersonTest.java」

01:import java.text.DecimalFormat;

02:import java.io.*; //システムの入出力を規定したパッケージ

03:

04:class Person {

05: //変数の宣言

06: private double shincho, taiju, bmi_chi;

07:

08: //コンストラクタ

09: public Person(double _shincho, double _taiju) {

10: shincho = _shincho;

11: taiju = _taiju;

12: }

13:

14: //say()メソッド

15: public void say() {

16: DecimalFormat df = new DecimalFormat("###.##");

//BMI値を小数点以下 2桁に指定

17: System.out.println("あなたの BMI値は"

+ df.format(bmi()) + "です。");

18: System.out.println("あなたの BMI判定は"

+ bmi_hantei() + "です。");

19: }

20:
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21: //BMI値を計算するメソッド

22: public double bmi() {

23: shincho = shincho / 100;

24: bmi_chi = taiju / ( shincho * shincho );

25: return bmi_chi;

26: }

27:

28: //計算で得た値を判定するメソッド

29: public String bmi_hantei() {

30: String kekka;

31: if(bmi_chi < 18.5)

32: kekka = "痩せすぎ";

33: else if(bmi_chi < 25)

34: kekka = "適正";

35: else

36: kekka = "太りすぎ";

37: return kekka;

38: }

39:}

40:

41:public class PersonTest {

42: public static void main(String[] args) throws

IOException {

43:

44: //BufferedReaderクラスのインスタンス化
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45: BufferedReader br = new BufferedReader

(new InputStreamReader(System.in));

46:

47: System.out.println("BMI値を計算します。");

48:

49: //身長の値を尋ねる

50: System.out.println("身長 (cm)を入力してください。");

51: //入力された文字列を double型に直して変数 heightに代入

52: double height = Double.parseDouble(br.readLine());

53:

54: //身長と同じ事を体重でも行う

55: System.out.println("体重 (kg)を入力してください。");

56: double weight = Double.parseDouble(br.readLine());

57:

58: //Personクラスのインスタンス化

59: Person person = new Person(height, weight);

60:

61: person.say(); //say()メソッドを呼び出して結果を表示

62: }

63:}
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「KazuateGame.java」

001:import java.awt.*;

002:import java.awt.event.*;

003:import java.util.Random;

004:

005:class KazuateFrame extends Frame implements

ActionListener {

006: //コンポーネント

007: Label lb;

008: TextField tf;

009: TextArea txtar;

010: Button ok, btn1, btn2, btn3;

011:

012: //変数の宣言

013: int ran;

014:

015: public KazuateFrame(String title) {

016: //フレームのタイトル

017: setTitle(title);

018:

019: //ウィンドウを閉じる時

020: addWindowListener(new WindowAdapter() {

021: public void windowClosing(WindowEvent e) {

022: System.exit(0);
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023: }

024: });

025:

026: //ラベル

027: lb = new Label("1～100 の数字を入力して下さい。（半

角）", Label.CENTER);

028: add(lb, BorderLayout.NORTH);

029:

030: //入力欄、OKボタン、表示エリアの作成

031: tf = new TextField(2);

032: ok = new Button("OK");

033: txtar = new TextArea(7, 30);

034: tf.addActionListener(this); //アクションリスナー

の設定

035: ok.addActionListener(this);

036:

037: //パネルを作成してコンポーネントを配置

038: Panel pn1 = new Panel();

039: pn1.add(tf);

040: pn1.add(ok);

041: pn1.add(txtar);

042:

043: //ボタンを作成

044: btn1 = new Button("答えを見る");

045: btn2 = new Button("リセット");
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046: btn3 = new Button("ゲームを終了");

047:

048: //アクションリスナーの設定

049: btn1.addActionListener(this);

050: btn2.addActionListener(this);

051: btn3.addActionListener(this);

052:

053: //パネルを作成してボタンを配置

054: Panel pn2 = new Panel();

055: pn2.add(btn1);

056: pn2.add(btn2);

057: pn2.add(btn3);

058:

059: //パネルを追加

060: add(pn1, BorderLayout.CENTER);

061: add(pn2, BorderLayout.SOUTH);

062: }

063:

064: public void actionPerformed (ActionEvent e) {

065: if (e.getSource() == tf || e.getSource() == ok) {

066: try {

067: check();

068: } catch (NumberFormatException ex) {

069: StringBuffer temp = new StringBuffer();

070: temp.append("入力に間違いがあります。" + "\n");
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071: temp.append("1～100 の半角数字で入力して下さ

い。");

072: txtar.setText(temp.toString());

073: }

074: } else if(e.getSource() == btn1) {

075: answer();

076: } else if(e.getSource() == btn2) {

077: tf.setText("");

078: txtar.setText("");

079: random();

080: } else {

081: System.exit(0);

082: }

083: tf.requestFocusInWindow();

084: tf.selectAll();

085: }

086:

087: public void random() {

088: Random rnd = new Random(); //Random クラスのイン

スタンスを作成

089: ran = rnd.nextInt(100) + 1; //１を足す事０～９９

が１～１００になる

090: }

091:

092: private void check() {
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093: int num = Integer.parseInt(tf.getText());

094: StringBuffer temp = new StringBuffer();

//StringBufferクラスのインスタンスの作成

095: if (num < 1 || num > 100) {

096: temp.append("答えは 1～100の半角数字です。"

+ "\n");

097: temp.append("答えを正しく入力して下さい。");

098: } else if (num > ran) {

099: temp.append("答えは" + num + "よりも小さい数字で

す。");

100: } else if (num < ran) {

101: temp.append("答えは" + num + "よりも大きい数字で

す。");

102: } else {

103: temp.append("正解です！おめでとう！" + "\n");

104: temp.append("答えは" + ran + "でした。"+ "\n");

105: temp.append("\n");

106: temp.append("答えがリセットされました。");

107: random();

108: }

109: txtar.setText(temp.toString()); //テキストエリア

に文字列を表示

110: }

111:

112: private void answer() {
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113: StringBuffer temp = new StringBuffer();

114: temp.append("答えは" + ran + "でした。" + "\n");

115: temp.append("\n");

116: temp.append("次は頑張って正解しよう！");

117: txtar.setText(temp.toString());

118: random(); //乱数の再設定

119: }

120:}

121:

122:public class KazuateGame {

123: public static void main(String args[]) {

124: KazuateFrame frm = new KazuateFrame("数 当 て ゲ ー

ム");

125: //フレームの設定

126: frm.setLocation(300, 200);

127: frm.setSize(320, 250);

128: frm.setBackground(Color.LIGHT_GRAY);

129: frm.setVisible(true);

130:

131: //乱数の設定

132: frm.random();

133: }

134:}
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