Kolokwium #2 - Programowanie obiektowe - Zestaw A15

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. Wykonaj ponizsze czynnoSci:

o Stworz klase Hotel (pol. Hotel), ktéra powinna by¢ umieszczona w pakiecie tourism.

o Klasa powinna posiada¢ prywatne pola:

— name, (nazwa hotelu), typ String.
— capacity, (pojemno$¢ hotelu, czyli liczba dostepnych pokoi), typ double.

o Napisz dwuargumentowy konstruktor tej klasy. Kolejnos¢ argumentéw powinna byé taka sama jak
wyzej. Zapewnij niezaleznie warunki sprawdzajace poprawnoscé:

— Nazwa nie moze by¢ nullem - jesli jest nullem, to zamien ja na napis pusty ("").
— Pojemno$¢ musi by¢ liczba dodatnia, w przeciwnym wypadku ustaw ja na 50.0.

« Nadpisz metode toString tak, aby zwracata napis z reprezentacja obiektu.

o Zaimplementuj w tej klasie metode clone z interfejsu Cloneable.
B. Wykonaj ponizsze czynno$ci:

o Stwoérz klase TestHotel (klasa testujaca) umiesé w pakiecie tym samym co klasy z punktu A, ale w
innym pliku. Umies¢ w tej klasie tylko metode main. W metodzie main stwérz 2 obiekty typu Hotel
i sprawdz dziatania klonowania (kopiowania) - zmief nazwe oryginatu, a nastepnie sprawdz nazwy
obu obiektow.

Zadanie 2. (15pkt max.)

A. Utworz rekord BusRoute w pakiecie transport, ktéry powinien zawiera¢ trzy pola:

e routeNumber: typu String, reprezentujacego numer trasy autobusowe;j.
e startLocation: typu String, reprezentujacego punkt poczatkowy trasy.
« endLocation: typu String, reprezentujacego punkt koncowy trasy.

B. Dodaj do rekordu BusRoute:

o Kompaktowy konstruktor, ktory weryfikuje, czy trasa (routeNumber) nie jest pusta.  Jesli
routeNumber jest pusty lub null, konstruktor powinien rzuca¢ wyjatek I1legal ArgumentException.

« Metode isLongRoute, ktéra zwraca true, jesli trasa autobusu jest uznawana za dluga (dlugoséé
napisu routerNumber jest wicksza niz 4), i false w przeciwnym przypadku.

o Metode printDetails, ktora wyswietla informacje o trasie, wlaczajac w to numer trasy, punkt
poczatkowy i koncowy.

C. W pakiecie transport, utwérz klase testowa TestBusRoute z metoda ‘main, w ktorej:

o Utwoérz dwa obiekty typu BusRoute z réznymi danymi.
o Wywotaj metode printDetails na kazdym z obiektéw, aby wyswietli¢ ich szczegoty.
o Sprawdz, ktére trasy sa dlugie, uzywajac metody isLongRoute.

Zadanie 3. (15pkt max.)

o Wykonaj czynnosci w pakiecie swap.
o Utworz statyczng metode generyczng swapElements, ktéra przyjmuje tablice elementéw typu gene-

rycznego T oraz dwa indeksy w tej tablicy. Metoda powinna zamienia¢ miejscami elementy znajdu-
jace sie na tych indeksach.



o Na przyklad, swapElements(new String[]{"apple", "banana", "cherry"}, 0, 2) powinno
zwroci¢ tablice {"cherry", "banana", "apple"}.

» Napisz klase VideoGame, ktéra zawiera pola: name (typu String), developer (typu String)irating
(typu float reprezentujacego ocene gry).

o Stworz przypadek testowy, aby zademonstrowa¢ dziatanie metody na niepustej tablicy obiektow typu
VideoGame.

Zadanie 4. (15pkt max.)

o W pakiecie algorithm utworz statyczna metode generyczna isSorted, ktora przyjmuje trzy parame-
try typu generycznego T, przyjmujac, ze T implementuje interfejs Comparable<T>. Metoda powinna
zwracac true, jesli elementy sg posortowane w kolejnosci rosnagcej, lub false w przeciwnym przy-
padku.

o Na przyktad, isSorted(1, 2, 3) powinno zwréci¢ true, natomiast isSorted(1, 3, 2) powinno
zwroci¢ false.

o Stworz przypadek testowy.
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