Przyktadowy egzamin - Zestaw E20

Ostatnia aktualizacja pliku: 21.01.2024 23:30.

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

Informacje wstepne

Punktacja: 46-50 pkt - bdb(5,0); 41-45 pkt - db+(4,5); 36-40 pkt - db(4,0); 31-35 pkt - dst+(3,5);
26-30 pkt - dst(3,0); 0-25 pkt - ndst (2,0).

Egzamin nalezy wykonaé¢ na komputerach zamontowanych na stale w pracowniach.
Student przesylajac rozwigzania o$wiadcza, ze rozwigzal je samodzielnie.

W trakcie egzaminu nie mozna korzysta¢ z zadnych materiatléw 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 egzaminu przez
wszystkich.

Nalezy zwracaé uwage na wlasciwe umieszezenie kodu (luzem lub w pakiecie). Kod musi sie kompi-
lowa¢, aby byt sprawdzany. Kod zakomentowany nie bedzie sprawdzany.

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

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

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

Metody nie powinny wykonywa¢ nadmiarowych, nielogicznych czynnosci.

Poza zmiennymi/polami w klasie wymienionym w polecaniach zabronione jest tworzenie innych p6l
w klasie. Stworzenie dodatkowych metod jest dopuszczalne (o ile polecenie tego nie zabrania), ale
nie nalezy tego naduzywac.

Nalezy zachowywaé¢ kolejno$é argumentéw w konstruktorach i metodach. Nalezy dazy¢ do tego, ze
nazwy argumentéw metod powinny pokrywac si¢ 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.

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

Jesli w poleceniu pojawia sie informacja o koniecznosci zachowania formatowania napiséw (np. wiel-
kosé znakéw, znaki interpunkcyjne), to nalezy to bezwzglednie wykonac.

W rozwigzaniach nalezy uwzglednia¢ dobre praktyki omawiane na wyktadzie, o ile po-
lecenie nie méwi co$ innego.

Rozwiazania (projekt z IntelliJ) nalezy w calosci spakowaé jako archiwum zip. Nastepnie ustawié
nazwe. Rozwigzania nalezy umiesci¢ na pendrive przekazanym przez prowadzacego egzamin. Roz-
wigzania niespakowane jako zip nie bedg sprawdzane. Archiwum powinno by¢ bez hasta.

Nazwa archiwum powinna by¢ wg schematu NUMERZESTAWU__NUMERALBUMU.zip
gdzie numer zestawu znajduje sie na goérze kartki z poleceniami. np. A23_ 123456.zip.
Zawartos¢ pendrive bedzie pusta. Umieszczenie polecen na pendrive powinno odby¢ sie w czasie
egzaminie. Rozwigzania po czasie moga nie by¢ sprawdzane.

Podpunkty beda oceniane kaskadowo oraz wyktadniczo — wykonanie ich bez wykonania wczedniej-
szych podpunktow moze oznacza¢ zero punktéw. Koniec polecenia ma najwickszg wage w ocenie
danego zadania.

O ile nie zaznaczono w poleceniu inaczej, kazda z metod nalezy wywotaé co najmniej jeden raz (moze
by¢ bardzo trywialnie). Warto zwr6cié uwage, ze samo tworzenie obiektéw w kazdym zdefiniowanym
samodzielnie typie nie jest wymagane (chyba ze polecenie tego wymaga).

Po kartkach z poleceniami mozna pisaé i traktowacé jako brudnopis.



Zadanie 1. (15pkt max.)

A. Wykonaj ponizsze czynnoSci:

Stworz klase FootballPlayer, ktéra powinna by¢ czeScia odpowiedniego pakietu sports.
Klasa FootballPlayer powinna posiada¢ dwa pola:

— name: typu String, reprezentujacego nazwe pitkarza.
— goals: tablica pieciu zmiennych typu int, reprezentujaca liczbe strzelonych goli podczas réz-
nych meczéw.

Zaimplementuj w klasie FootballPlayer interfejs Cloneable.

Nadpisz metode clone z interfejsu Cloneable, aby umozliwi¢ klonowanie obiektéw klasy
FootballPlayer.

W zadaniu uwzglednij gtebokie kopiowanie dla pola bedacego tablica.

B. Wykonaj ponizsze czynno$ci:

Napisz metode main w klasie TestFootballPlayer w tym samym pakiecie, a w niej

— Utworz obiekt klasy FootballPlayer.

— Sklonuj utworzony obiekt FootballPlayer.

— Zmien liczbe goli na ostatniej pozycji w tablicy goals oryginalnego pitkarza (stwérz w tym celu
odpowiednia metode).

— Wyséwietl liczbe goli obu pitkarzy (oryginatu i jego klona), aby sprawdzié¢, czy zmiany w jednym
obiekcie nie wptywaja na drugi, $wiadczac o ich niezaleznosci.

Zadanie 2. (15pkt max.)

Ponizsze czynnosci wykonaj w pakiecie restaurant.

Napisz klase Chef z polami id (typu int), name (typu String) oraz skillLevel (typu double). Za-
implementuj generyczny interfejs Comparator do poréwnywania obiektéw po polu skillLevel (od
najwyzszego do najnizszego poziomu umiejetnosci), a w przypadku réwnosci po polu name (zgodnie
z porzadkiem naturalnym). Stwérz liste tablicowa 5 obiektéow klasy Chef i posortuj ja zgodnie z
opisanym kryterium.

Zadanie 3. (15pkt max.)

Wykonaj nastepujace czynnosci w pakiecie arrayAlg.

Utworz statyczna metode generyczna findMaxIndex, ktora przyjmuje tablice elementéw typu gene-
rycznego T. Metoda powinna zwrdcié indeks elementu o najwiekszej wartosci w tablicy (w przypadku
kilku takich elementéw, zwréé najnizszy indeks takie elementu). Do poréwnywania elementéw ta-
blicy, typ T musi implementowaé interfejs Comparable<T>. W przypadku, gdy tablica jest null lub
pusta, metoda powinna wyrzuca¢ wyjatek typu IllegalArgumentException.

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

Stworz przypadek testowy w klasie TestArrayAlg, aby zademonstrowa¢ dzialanie metody
findMaxIndex na niepustej tablicy obiektéw typu VideoGame. W tescie sprawdz, czy metoda
poprawnie zwraca indeks gry z najwyzsza ocena.

Zadanie 4. (15pkt max.)

Wykonaj ponizsze czynnosci w pakiecie animals.

Zdefiniuj klasy Animal i Dog, gdzie Dog dziedziczy po Animal. Napisz statyczna metode generyczna
isSameSpecies, ktéra przyjmuje dwa argumenty: animall i animal2 typu extends Animal. Me-
toda ma zwraca¢ wartosé¢ true, jesli obiekty sa tego samego typu (np. oba sa psami), w przeciwnym
wypadku false. Uzyj metody getClass() do poréwnania klas obiektow. Stworz przypadek testowy.
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