Kolokwium #1 - Programowanie obiektowe - Zestaw W34

Imie i nazwisko, numer albumu ... ... ..

Informacje wstepne

 Lacznie do zdobycia max 40 punktéw. Prog zaliczenia: 25 pkt (bez innych punktow).

e Czas: 90 minut. Po zakonczeniu mozna wyjs$¢, dalszych zaje¢ nie bedzie.

o Kolokwium nalezy wykonaé¢ na komputerach zamontowanych na stale w pracowniach.

o Student przesylajac rozwigzania o$wiadcza, ze rozwigzal je samodzielnie.

o W trakcie kolokwium nie mozna korzysta¢ z zadnych materiatéw pomocniczych w zadnej formie.
Wszelkie kody powinny by¢ napisane manualnie bez wspomagania si¢ dodatkami automatycznie
generujacymi kod (np. Copilot, chat GPT itp.).

o Publikowanie polecen i rozwigzan w internecie jest zabronione do czasu napisania kolokwium przez
wszystkie grupy ¢w.

» Nalezy zwracaé uwage na wlasciwe umieszczenie kodu (luzem lub w pakiecie).

o Kod musi si¢ kompilowaé, aby byt sprawdzany.

« Nalezy oddzielaé klase z definicjami od klasy testujacej (z main) zgodnie z poleceniami.

e Jesli w poleceniu nie jest podany typ zmiennej, mozna go wybra¢ dowolnie.

o Jesdli w danej metodzie nie ma sprecyzowanej ,walidacji”, to mozna ja pominac.

e Metody nie powinny wykonywaé¢ nadmiarowych, nielogicznych czynno$ci.

« Poza zmiennymi/polami w klasie wymienionym w polecaniach zabronione jest tworzenie innych p6l
w klasie. Stworzenie dodatkowych metod jest dopuszczalne, ale nie nalezy tego naduzywac.

o W pierwszym kolokwium nie wystepuja zagniezdzone klasy w zadnym z polecen.

o Jesli w poleceniu nie sg sprecyzowane modyfikatory dostepu, nalezy dostepowaé zgodnie z zasadami
hermetyzacji (pola prywatne, przy metodach najmniejszy z mozliwych, klasy — dostep pakietowy).

» Rozwiazania (projekt z IntelliJ) nalezy w calodci spakowaé jako archiwum zip. Nastepnie ustawié
nazwe. Rozwiazania nalezy umiesci¢ na pendrive przekazanym przez prowadzacego kolokwium.

e Nazwa archiwum powinna by¢ wg schematu NUMERZESTAWU__NUMERALBUMU.zip
gdzie numer zestawu znajduje sie na goérze kartki z poleceniami. np. A23_ 123456.zip.

e Archiwum powinno by¢ bez hasta.

o Kod zakomentowany nie bedzie sprawdzany.

o Zawartos¢ pendrive bedzie pusta. Udostepniony bedzie tylko w celu zgrania rozwigzan. Umieszczenie
polecen na pendrive powinno odby¢ sie w czasie kolokwium. Rozwiagzania po czasie moga nie by¢
sprawdzane.

« Jesli w poleceniu pojawia sie informacja o koniecznosci zachowania formatowania napiséw (np. wiel-
ko$¢ znakéw, znaki interpunkecyjne), to nalezy to bezwzglednie wykonaé.

o Podpunkty beda oceniane kaskadowo — wykonanie ich bez wykonania wczesniejszych podpunktow
moze oznaczaé zero punktow.

o O ile nie zaznaczono w poleceniu inaczej, kazda z metod nalezy wywotaé co najmniej jeden raz (moze
by¢ bardzo trywialnie). Warto zwréci¢ uwage, ze samo tworzenie obiektéw w kazdym zdefiniowanym
samodzielnie typie nie jest wymagane (chyba ze polecenie tego wymaga).

o Nalezy zachowywa¢ kolejnosé argumentéw w konstruktorach i metodach. Nalezy dazy¢ do tego, ze
nazwy argumentéw metod powinny pokrywac sie z nazwami pol w klasie, gdzie to ma sens.

o Warto zwraca¢ uwage na typ zwracany metod — jesli metoda ma ,,co$” zwrdcié¢, bedzie to wskazane
w poleceniu.

o Po kartkach z poleceniami mozna pisaé i traktowaé jako brudnopis.



Zadanie 1. Klasa Software (pol. Oprogramowanie) (13pkt max.)
A. (1pkt) Klasa Software powinna by¢ umieszczona w pakiecie com.techacademy.software.

B. (1pkt) Klasa powinna posiadaé prywatne pola:

 name, (nazwa oprogramowania), typ String

« version, (wersja oprogramowania zawierajaca gtéwna wersje, podwersje i numer poprawki), typ
String

o users, (liczba uzytkownikéw), typ int

e price, (cena), typ double.

C. (3pkt) Napisz cztero-argumentowy konstruktor tej klasy. Kolejno$é argumentéw powinna byé taka
sama jak w punkcie B. Zapewnij niezaleznie warunki sprawdzajace poprawnos¢:

e stringi nie moga by¢ nullami i nie moga by¢ puste (réwne "") - wtedy ustaw wersje na "1.0.0" lub
odpowiednio nazwe jako "Generic Software".

e cena powinna by¢ liczbg nieujemng, w przeciwnym wypadku ustaw jg na 12.89.

e zwrd¢ uwage na wielkos¢ znakéw i znaki interpunkceyjne.

D. (2pkt) Napisz metody typu getter i setter dla wszystkich pél. Pamigtaj by sprawdzi¢ kryteria podane
w konstruktorze. W przypadku btednych argumentéw, metoda ma nic nie robic.

E. (1pkt) Nadpisz metode toString tak, aby zwracala napis z reprezentacja obiektu. Na poczatku powinna
by¢ nazwa klasy - potem wartosci wszystkich pol. Powinno to odby¢ si¢ wedtug schematu:

[Software] . Name: [name]. Version: [version]. Number of users: [users]. Price: [price].

Pomin fragment dotyczacy liczby uzytkownikéw, gdy ta jest ujemna.

F. (2pkt) Nadpisz metode equals. Dwa programy sa sobie “réwne” wtedy i tylko wtedy, gdy maja ta
samg liczbe uzytkownikéw i cene. Nadpisz metode hashCode (), ktora generuje kod hash dla odpowiedniego
obiektu. Metoda ta powinna by¢ zgodna z metoda equals().

G. (1pkt) Napisz metode (zwykta) addUsers z argumentem typu int. Metoda powicksza pole users o
warto$¢ przekazang przez argument. Jesli po powigkszeniu pole users bedzie wicksze niz 100, to ustaw je
na 100. Zwieksz cene o 10.

H. (2pkt) Napisz metode statyczng checkUserCapacity ktorej argumentem jest obiekt typu Software.
Metoda ma zwrécié liczbe catkowita ile zostalo do pelnego limitu (réznica 1000 i liczby uzytkownikéw).
Metoda ma nic nie wyswietlac.

Zadanie 2. Klasa TextEditor (pol. edytor tekstu) (13pkt max.)

A. (1pkt) Klasa TextEditor powinna by¢ umieszczona w pakiecie com.techacademy.software w innym
pliku niz klasa Software.

B. (2pkt) Klasa TextEditor dziedziczy po klasie Software. Klasa powinna posiadaé¢ prywatne pola:

o fileFormat, typu String (np. obstugiwany format pliku np. .txt, .docx)
» features, typu int (liczba dostepnych funkcji edytora)

C. (2pkt) Napisz sze$cio-argumentowy konstruktor tej klasy. Kolejnos¢ argumentéw powinna byé taka
sama jak w punkcie B (najpierw z klasy bazowej, potem pochodnej). Zapewnij niezaleznie warunki spraw-
dzajace poprawnos$¢ dodatkowo:



o format pliku nie moze by¢ nullem i nie moze by¢ pusty (réwny "") - w przeciwnym wypadku ustaw
n . tXt n
e liczba funkcji musi by¢ liczbg nieujemng - w przeciwnym wypadku ustaw ja jako 10.

D. (2pkt) Napisz metody typu getter i setter dla wszystkich pél. Pamietaj by sprawdzi¢ kryteria podane
w konstruktorze. W przypadku btednych argumentéw, metoda ma nic nie robic.

E. (1pkt) Nadpisz metode toString tak, aby zwracala napis z reprezentacja obiektu. Na poczatku powinna
by¢ nazwa klasy - potem wartosci wszystkich pol. Powinno to odby¢ si¢ wedtug schematu:

[TextEditor] . Name: [name]. Version: [version]. Number of users: [users]. Price: [price].
File Format: [fileFormat]. Number of features: [features].

Pomin fragment dotyczacy liczby uzytkownikow, gdy ta jest ujemna.

F. (2pkt) Nadpisz metode (zwykla) addUsers z argumentem typu int. Metoda powieksza pole users o
wartos¢ przekazang przez argument. Jesli po powiekszeniu pole users bedzie wigksze niz 2000, to ustaw
je na 2000. Dodatkowo zwigksz pole features o dwukrotnos¢ przekazanego argumentu.

G. (2pkt) Nadpisz metode equals. Dwa edytory tekstu sa sobie “rowne” wtedy i tylko wtedy, gdy maja te
samg liczbe uzytkownikéw, cene oraz obstuguja ten sam format pliku. Nadpisz metode hashCode (), ktora
generuje kod hash dla odpowiedniego obiektu. Metoda ta powinna by¢ zgodna z metoda equals().

H. (1pkt) Sprawdz zgodno$¢ metod klasy pochodnej z metodami z klasy bazowe;.
Zadanie 3. Klasa TestSoftware (9pkt max.)

A. (2pkt) Klase TestSoftware umie$é bezposrednio w katalogu src poza pakietami. Umie$¢ w tej klasie
tylko metode main.

B. (7pkt) Wywotaj wszystkie metody z zadania 1 i 2 (np. zwykle, statyczne, konstruktory) bez getteréw
i setterow.

Zadanie 4. Klasa Store (pol. sklep) (5pkt max.)
A. (1pkt) Klasa Store powinna by¢ umieszczona w pakiecie com.retailmanagement.store.

B. (1pkt) Klasa powinna zawieraé trzy prywatne atrybuty:

» category (kategoria sklepu), typu String.
e address, typu String.
» staffCount (liczba etatéw pracownikéw), typu double.

C. (1pkt) W klasie Store, zaimplementuj statyczna metode createDepartmentStore(String category,
String address, double staffCount). Metoda ma zwréci¢ nowy obiekt typu Store, ktorego pola
ustawione sg z argumentow metody. Jesli ktorys z napisow w argumencie jest réwny null, to zastap go
napisem pustym.

D. (1pkt) W klasie Store, zaimplementuj nie-statyczna metode createSpecialtyStore(String
category, String address, double staffCount). Metoda ma zwrdci¢ nowy obiekt typu Store,
ktorego pola ustawione sg z argumentow metody. Jesli ktéry$ z napisow w argumencie jest rowny null, to
zastap go napisem pustym.

E. (1pkt) Stwoérz klase TestStore, umies¢ ja w innym pliku w pakiecie com.retailmanagement.store.
W klasie TestStore dodaj metode main. Wywotaj w niej metody z punktu C i D.
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