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3. Klasy

Zadanie 3.1 Pracownik

Stworz klase Pracownik, ktorej obiekt stuzy do zliczania godzin pracy jednego pracownika
i wyliczania wyplaty zgodnie z modelem ,timesheetowym” (platno$¢ za godzine zgodnie
z ustalong stawka), przy czym uwzgledniana jest podwoéjna stawka za nadgodziny.

Jesli na kursie pojawily sie juz testy JUnit, to staraj sie tworzy¢ te klase stopniowo dodajac
odpowiednie testy (,,Test-Driven Development”). Jesli testow jeszcze nie znasz, to przetestuj w
tradycyjny sposob (program z mainem), a testy JUnit dodasz w przysztosci.

Konstruktor Pracownik(int stawka) przyjmuje jedng warto$¢ - stawke godzinowa
pracownika.

Pracownik pl new Pracownik(100);

Pracownik p2 new Pracownik(150);

Metody:

void praca(int godziny) - rejestruje jedng ,,dniéwke” pracy. Jesli warto$¢ podana
jako parametr jest wieksza niz 8, to za godziny powyzej 8 naliczana jest podwdjna stawka.
Przepracowane godziny sq w jaki$ sposob zapamietywane w obiekcie az do momentu wyplaty.

int wyplata() - zwraca kwote do wyplaty za przepracowane do tej pory godziny (jako
iloczyn godzin i stawki godzinowej, z uwzglednieniem nadgodzin) i zeruje licznik - od tej pory
godziny naliczane sa od nowa. Jesli nie ma aktualnie naliczonych godzin, zwraca zero.

Nadgodziny dotycza tylko przekroczenia 8 godzin jednego dnia:

pl.praca(10);
int x = pl.wyplata(); / wynikiem jest 1200 : 8 godzin * 100 + 2 godziny * 200

pl.praca(5);
pl.praca(5);
int y = pl.wyplata(); // wynikiem jest 1000 : 10 godzin * 100

Zadanie 3.2 Rozszerzenie: pracownik z premia

Jako podklase Pracownika, dodaj klase PracownikZPremia, ktéra dodatkowo posiada
metode premia(int kwota) — do normalnie zarobionych pieniedzy dodaje podang kwote
premii. Wiele premii jest sumowanych. Po wyplacie naliczane premie sg zerowane.
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Zadanie 3.3 Klasa dla ufamkow

Stworz klase, ktorej obiekty reprezentujg liczby wymierne w postaci utamkowej. Klasa powinna
implementowac operacje na utamkach.

Z kilku mozliwych podejsc¢ najbardziej rekomenduje utworzenie klasy niemutowalnej, zgodnie z
wzorcem ,value object”: pola final, brak setterow, operacje matematyczne zawsze zwracajq
nowy obiekt w wyniku, a nie modyfikuja biezacego; metody poréwnujace biora pod uwage
wartos$¢, a nie tozsamosc¢ obiektu. Przykladami takich klas sa BigDecimal oraz LocalDate.

Nie dopuszczaj do sytuacji, aby w mianowniku znalazto sie zero — wyrzucaj wyjatek
Illegal ArgumentException. Zalecam taka ,,normalizacje” tworzonych ulamkow, aby mianownik
byt zawsze dodatni, a tylko licznik mégt by¢ ujemny. Operacje arytmetyczne powinny takze
zwraca¢ wynik w postaci maksymalnie skroconej.

Proponowane publiczne API klasy (tym razem pisze po angielsku):
* static Fraction of(long nom, long denom)
« static Fraction of(long number) // na podstawie liczby catkowitej, mianownik = 1
» static final Fraction ZERO, ONE, HALF, ... — kilka statych, podobnie jak w BigInteger
* long getNominator(), long getDenominator()
» String toString()
* equals + hashCode — w oparciu o wartosci licznika i mianownika,

imo 3/4 i 6/8 powinny by¢ uznane za rézne, podobnie jak jest to w klasie BigDecimal,
gdy wartosc jest rGwna, ale skala (precyzja) sie rozni...

« int compareTo(Fraction other) — klasa powinna implementowac interfejs Comparable

» Fraction shortened() — zwraca utamek o tej samej wartosci, skrocony w miare mozliwosci
(o najwiekszy wspolny dzielnik licznika i mianownika)

* Fraction reciprocal() — zwraca odwrotnos¢ utamka

* Fraction neg() — zwraca liczbe ze zmienionym znakiem (plus/minus)
* Fraction add(Fraction) — suma

* Fraction sub(Fraction) — réznica

* Fraction mul(Fraction) — iloczyn

* Fraction div(Fraction) — iloraz

* double getAsDouble() — zwraca przyblizong wartosc¢ tego utamka jako double
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