Wariant 504

Wykonaj ponizsze czynno$ci:

Utworz pakiet com.sports.team i w nim umies¢ w oddzielnych plikach nastepujace klasy.

Stwoérz klase Player z prywatnymi polami: name (typu String) oraz number (typu int).
Zaimplementuj konstruktor, ktory przyjmuje dwa argumenty odpowiadajace polom klasy, z ta réznica,
ze nazwy parametréw konstruktora pokrywaja sie z nazwami poél klasy.

Dodaj publiczne metody dostepowe (gettery i settery) dla obu pdl klasy.

Wprowadz walidacje dla pola number, aby przyjmowato tylko wartosci dodatnie. Jezeli w konstruktorze
podana zostanie warto$¢ ujemna, ustaw wartos¢ number na 10. Setter dla number nie powinien pozwalaé
na ustawienie wartosci ujemnej.

Stworz klase TestPlayer z metoda main. W metodzie tej utwérz obiekt klasy Player i przetestuj
dziatanie wszystkich getteréw i setterow.

Zadanie nalezy umiesci¢ we wlasnym repozytorium na Githubie.

Wariant 505

Wykonaj ponizsze czynnosci:

Utworz pakiet com.technology.device i umies¢ w nim oddzielne pliki dla ponizszych klas.
Zaprojektuj klase Gadget z prywatnymi polami: model (typu String) oraz price (typu double).
Zaimplementuj konstruktor, ktory otrzymuje dwa argumenty odpowiadajace polom klasy i majace iden-
tyczne nazwy co pola klasy.

Utwoérz publiczne metody dostepowe (gettery i settery) dla obu pél.

Dodaj walidacje dla pola price, tak aby nie mozna byto ustawi¢ ceny nizszej niz 0. W sytuacji podania
ujemnej ceny w konstruktorze, ustaw cen¢ na wartos¢ domyslna 99.99. Setter dla price powinien
ignorowaé proby ustawienia warto$ci ujemnych.

Stworz klase TestGadget z metoda main. W gléwnej metodzie utwérz instancje Gadget i wykorzystaj
wszystkie metody dostepowe.

Zadanie nalezy umiesci¢ we wlasnym repozytorium na Githubie.

Wariant 506

Wykonaj ponizsze czynno$ci:

Utworz pakiet com.building.management i w nim umie$¢ w oddzielnych plikach dwie klasy.
Zaprojektuj klase Building z prywatnymi polami: address (typu String) oraz floors (typu int).
Zaimplementuj konstruktor, ktory przyjmuje dwa argumenty zgodne z polami klasy i majace te same
nazwy co pola.

Dodaj publiczne metody dostepowe (gettery i settery) dla obu pél klasy.

Wprowadz walidacje dla pola floors, aby zapewni¢, ze liczba pieter jest wieksza od zera. Jezeli w
konstruktorze zostanie podana warto$¢ nieprawidtowa, ustaw liczbe pieter na 1. Setter dla floors
rowniez powinien odrzuca¢ warto$ci ujemne i nie zmienia¢ wartosci pola w takim przypadku.

Stworz klase TestBuilding z metoda main. W tej metodzie utwérz obiekt klasy Building i przetestuj
dziatanie wszystkich metod dostepowych.

Zadanie nalezy umiesci¢ we wlasnym repozytorium na Githubie.



