Kolokwium #2 - Programowanie obiektowe - Zestaw A12

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

Informacje wstepne

Facznie do zdobycia max 60 punktéw. Prég zaliczenia: 25 pkt (bez innych punktéw).
Kolokwium nalezy wykonaé¢ na komputerach zamontowanych na stale w pracowniach.
Student przesylajac rozwiazania oSwiadcza, ze rozwiazat je samodzielnie.

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

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

Nalezy zwraca¢ uwage na wlasciwe umieszczenie kodu (luzem lub w pakiecie).

Kod musi sie kompilowaé, aby byt sprawdzany.

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

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

Jesli w danej metodzie nie ma sprecyzowanej ,,walidacji”, to mozna jg pomina¢.

Metody nie powinny wykonywaé¢ nadmiarowych, nielogicznych czynnosci.

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

Jesli w poleceniu nie sg sprecyzowane modyfikatory dostepu, nalezy dostepowac zgodnie z zasadami
hermetyzacji.

W rozwigzaniach nalezy uwzglednia¢ dobre praktyki omawiane na wyktadzie i ¢wicze-
niach, o ile polecenie nie méwi co$ innego.

Rozwiazania (projekt z IntelliJ) nalezy w calodci spakowaé jako archiwum zip. Nastepnie ustawié
nazwe. Rozwiazania nalezy umiesci¢ na pendrive przekazanym przez prowadzacego kolokwium.
Nazwa archiwum powinna by¢ wg schematu NUMERZESTAWU__NUMERALBUMU.zip
gdzie numer zestawu znajduje sie na goérze kartki z poleceniami. np. A23_ 123456.zip.
Archiwum powinno by¢ bez hasta.

Kod zakomentowany nie bedzie sprawdzany.

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.

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

Podpunkty beda oceniane kaskadowo — wykonanie ich bez wykonania wcze$niejszych podpunktow
moze oznaczaé zero punktow.

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).

Nalezy zachowywac¢ 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.

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

Po kartkach z poleceniami mozna pisaé i traktowacé jako brudnopis.



Zadanie 1. (15pkt max.)

A. Klasa MusicStore w pakiecie music z prywatnymi polami:

name: typu String, reprezentujacy nazwe sklepu muzycznego.
city: typu String, reprezentujacy miasto, w ktorym znajduje sie sklep.
albums: typu ArrayList<String>, lista przechowujaca nazwy albumow.

B. Metody w klasie MusicStore:

Metoda addAlbum(String album): dodaje album do listy albums.
Metoda removeAlbum(String album): usuwa album z listy albums.
Konstruktory, gettery, settery, toString(), equals() i hashCode().
Pamietaj o odpowiedniej kopii dla pola bedacego lista tablicowa.

C. Klasa VinylStore, dziedziczaca po MusicStore w tym samym pakiecie, z dodatkowym prywatnym
polem number0fVinyls: typu int, reprezentujacy liczbe ptyt winylowych w sklepie.

D. Metody w klasie VinylStore:

Konstruktory, gettery i settery dla number0fVinyls.
Nadpisane metody toString(), equals() i hashCode().

E. Napisz klase testujaca Klasa TestMusicStore w tym samym pakiecie:

W metodzie main utwérz obiekty klasy MusicStore i VinylStore.
Testuj dziatanie metod dodawania i usuwania albuméw.
Wyswietl informacje o obu sklepach, aby sprawdzi¢ poprawnos¢ dziatania metod.

Zadanie 2. (15pkt max.)

Ponizsze czynno$ci wykonaj w pakiecie sports.

Napisz klase Athlete, ktéra zawiera pola: name (typu String): reprezentuje nazwisko sportowca;
sport (typu String): reprezentuje dyscypline sportowa; yearOfAchievement (typu int): repre-
zentuje rok osiagniecia najwigkszego sukcesu. Zaimplementuj generyczny interfejs Comparable w
taki sposob, aby obiekty klasy Athlete byly poréwnywane wedtug rosngco wedtug roku osiggnie-
cia sukcesu. Stwoérz liste tablicowa (ArrayList) 4 obiektéw klasy Athlete i posortuj ja wedlug
sprecyzowanego kryterium.

Zadanie 3. (15pkt max.)

Ponizsze czynnosci wykonaj w pakiecie checking.

Utwoérz statyczna metode generyczng isEqualOrNull. Metoda ta przyjmuje dwa argumenty tego
samego typu generycznego T i zwraca true, jesli oba argumenty sa réwne sobie lub oba sg null.
Metoda ma sprawdzaé, czy oba argumenty sg identyczne lub jednoczesnie niezainicjalizowane. Na
przyktad, isEqualOrNull(objectl, object2) zwrdci true, jesli objectl i object2 sa identyczne
lub oba sg null. Zaimplementuj przypadek testowy dla tej metody.

Zadanie 4. (15pkt max.)

Ponizsze czynno$ci wykonaj w pakiecie algorithm.

Stworz statyczna metode generyczng clearIfContains, ktora przyjmuje kolekcje elementéw typu T
oraz pojedynczy element tego samego typu. Metoda powinna sprawdzaé, czy dany element znajduje
sie w kolekcji. Jesli tak, to cata kolekcja powinna zosta¢ wyczyszczona. Metoda modyfikuje istniejaca
kolekcje, a nie tworzy nowa. Dodaj zabezpieczenie, aby metoda nie mogta by¢ wywotana z kolekcja
o wartosci null. Zaimplementuj przypadek testowy dla tej metody.
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