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Zadanie 4.2 Pan Tadeusz - Policz wybrane stowo w calym pliku

Napisz program, ktdry obliczy ile razy dane stowo wystepuje w pliku
(np. Tadeusz w pliku pan_tadeusz.txt).

Podpowiedz:
Najlepiej uzy¢ klasy Scanner bezposrednio na pliku i uzy¢ odpowiedniego wyrazenia
regularnego opisujacego separator pomiedzy stowami. Najlepszy sposéb to:

Scanner sc = new Scanner(new File("pan tadeusz.txt"));
sc.useDelimiter (" [~“\\p{L}1+");
while(sc.hasNext()) {

String slowo = sc.next();

// TODO co zrobi¢ z kazdym stowem

Wersja interaktywna
Uzyj JOptionPane do pobrania szukanego stowa i wySwietlenia wyniku.

Uzyj JFileChooser do wybrania pliku z dysku (showOpenDialog i inne kroki - poszukajcie "w
internetach" jak sie tego uzywa...).

Zadanie 4.3 Policz wszystkie stowa

Dla pliku takiego jak pan_tadeusz.txt (lub dowolny inny plik tekstowy) napisz program, ktory
czyta stowa z tego pliku (schemat przedstawiony w zadaniu 3.3 oraz na zajeciach) i liczy, ile
razy wystepuje kazde stowo. Dla czytelnosci wyniki mozna wypisa¢ posortowane alfabetycznie
(to tatwiejsze) lub wedtug liczby wystapien (to trudniejsze, ale tez sie da).

Przykladowy fragment prawdziwych wynikéw:

ja -> 101
jako -> 105
dla -> 106
Tadeusz -> 107
ich -> 108
pod -> 108
gdy -> 109
tylko -> 113

Lecz -> 114
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Zadanie 4.4 Odmiana stow

Pod adresem zil.ipipan.waw.pl/PoliMorf znajduja sie zasoby dotyczace odmiany wyrazéw w
jezyku polskim. Plik PoliMorf-0.6.7.tab (lub nowsza wersja) zawiera relacje miedzy
stowem (pierwsza kolumna) a jego forma podstawowa (druga kolumna).

Stworz klase, ktérej obiekt zawiera odpowiednio przygotowang ,,baze wiedzy” nt. odmiany
stow. Obiekt tej klasy tworzy sie na podstawie pliku takiego jak PoliMorf-0.6.7.tab .
Obiekt powinien umozliwia¢ znalezienie formy podstawowej (lub kilku kandydatéw) dla
podanego stowa odmienionego oraz odczytanie zbioru stéw odmienionych na podstawie formy
podstawowej.

Przykladowe uzycie tej klasy mogtoby wygladac tak (ale nazwy mozecie wymysli¢ inne):

BazaOdmiany baza = BazaOdmiany.wczytaj("PoliMorf-0.6.7.tab");

Set<String> odmiany = baza.znajdzOdmiany("Tadeusz"); // [Tadeusz, Tadeuszowi, ...]
String podstawowa = baza.znajdzFormePodstawowa("Tadeusza"); // Tadeusz

Ten sam wyraz moze by¢ formg odmieniong dla kilku form bazowych, np. ,dam” moze
pochodzi¢ od ,,da¢”, ale rowniez od ,,dama”... Dlatego lepszym, bardziej ogélnym rozwigzaniem
bytoby:

Set<String> podstawowe = baza.znajdzFormyPodstawowe('"Tadeusza"); // [Tadeusz]

Korzystajac z tej klasy napisz program, ktory w petli odczytuje od uzytkownika kolejne stowa i
dla podanego stowa wyswietla jego forme podstawowq lub informacje, zZe nie znaleziono.

Wskazdwka nt wydajnosci: Przyjmijcie, Ze budowanie bazy wiedzy w pamieci na podstawie
pliku moze chwile potrwac (ale raczej sekundy niz minuty) i zaja¢ troche pamieci, natomiast
szukanie form bazowych i odmian ma juz dziata¢ szybko (utamki sekund).

Zadanie 4.5 Policz stowa z odmiana

Wykorzystujqc klase do odmiany stéw, policz stowa sprowadzone do swojej formy podstawowej
(pierwszej, jesli jest kilka kandydatur).

Przykladowo zamiast calej serii odmienionych Tadeuszow

Tadeusz - 107
Tadeusza - 54
Tadeuszem - 2
Tadeuszowi - 5
Tadeuszu - 6

powinien by¢ jeden wpis
Tadeusz - 174
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Zadanie 4.6 Liczba stownie

Stworz klase (+ ewentualnie klasy pomocnicze w tym samym pakiecie), w ktdrej zdefiniowana
bedzie funkcja zamieniajaca podana liczbe catkowita na posta¢ stowna. Przyktadowe uzycie:

String slownie = LiczbaSlownie.liczbaSlownie(113);
// "'sto trzynascie"
Obshuz jak najwiekszy zakres liczbowy, moze caty zakres typu long?

Opcjonalnie dodaj takze druga funkcje zwracajaca tekst mowiacy o kwocie pienieznej, tak jak
umieszcza sie ja np. na umowach czy fakturach, np.:

String kwota = LiczbaSlownie.kwotaSlownie(204);
// "dwieScie cztery zlote"
Opcjonalnie - obstuga ,,groszy”, wersje w innych jezykach i inne wlasne rozszerzenia.

Napisz testy jednostkowe oraz program interaktywny (moze by¢ okienkowy w Swing).

Materiat chroniony prawem autorskim, prawa do kopiowania i rozpowszechniania zastrzezone
(c) 2023 ALX http://alx.pl



# ! / A LX Cwiczenia do domu — 15

5. Aplikacje okienkowe (Swing)
Stworz jedng lub wiecej aplikacji okienkowych w technologii Swing. Wyglad interfejsu
przygotuj w edytorze wizualnym, np. w NetBeans (New JFrameForm), ewentualnie w Eclipse z

doinstalowana wtyczka Window Builder (New WindowBuilder > Swing Designer > Application
Window) lub w IntelliJ.

Mozna stworzyC aplikacje wedlug wilasnego pomyshu (mile widziane), albo wybra¢ co$
ponizszych propozycji.
Zadanie 5.1  BMI (tylko, jesli ktos potrzebuje bardzo prostego zadania)

Czlowiek podaje swoj wzrost i wage, a otrzymuje

(i3

wyliczony wspotczynnik BMI i informacje tekstowa czy : -

. . . , . ; Kalkulator kosztéw podrézy

jest w normie, czy ma sie odchudza¢, czy raczej przytyc.
. . L. Lo e s Cena paliwa

Niektore zrodla na temat BMI rozrézniaja normy ze P 5,00 2

wzgledu na wiek lub pte¢. Opcjonalnie mozesz w swoim  Spalanie 7,0 1/ 100 km

programie uwzgledniac takze te informacje.

Diugosc trasy 100 km
Zadanie 5.2  Koszt paliwa Liczba os6b 15
Uzytkownik wpisuje: ile Srednio pali w trasie jego \ Oblicz 3 ‘
samochod (1/100 km), ile kosztuje paliwo (z¥/1) oraz
dlugosc¢ trasy w km. Program wylicza ile kosztuje taka  Koszt catkowity 0z
trasa.
na osobe 0z

Zadanie 5.3 Konwerter jednostek

Napisz program, ktéry stluzy do przeliczania wartosSci miedzy réznymi systemami miar.
Minimum to program, ktory przelicza jedng pare, np. mile na kilometry. Mozna sprobowac
zrobi¢ bardziej rozbudowang aplikacje, np. po jednej stronie ekranu umies¢ pola na dane w
jednostkach metrycznych (centymetry, metry, kilometry, kilogramy, Celcjusze), a z drugiej
brytyjskich (cale, stopy, mile, funty, Fahrenheity), a za pomocq przyciskéw mozna przelicza¢ w
jedng lub w druga strone. Wasne pomysty na uklad okna i sposéb dziatania mile widziane.

Zadanie 5.4 Automat na monety

Zrealizuj przyklad z automatem parkingowym jako aplikacje okienkowa. Uzytkownik podaje
liczbe godzin, za ktore placi, automat wylicza oplate, nastepnie ,wrzuca sie monety” (np.
przyciski dla r6znych monet), a automat odejmuje wrzucone monety od kwoty do zaplaty, na
koncu ,,wydaje reszte”.

Zamiast automatu parkingowego mozna wymysli¢ np. automat biletowy (z biletami normalnymi
i ulgowymi), z kawa, z biletami do ZOO (normalne, ulgowe, rodzinne — z listy do wyboru) itp.

Zadanie 5.5 Kotko i krzyzyk

Program, ktory pozwala przeprowadzi¢ rozgrywke w kotko i krzyzyk. Mozna np. w oknie
rozmiesci¢ 9 przyciskow, w ktérych beda odpowiednie symbole. Gdy uzytkownik kliknie w
przycisk, jest to traktowane jako ruch i symbol sie zmienia. Program prawidlowe klikniecia
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traktuje na przemian jako ruchy jednego lub drugiego gracza. Program sam powinien rozpoznac
kiedy dochodzi do wygranej lub kiedy wszystkie pola zostajq zajete i gra konczy sie remisem.

To zadania mozna sprébowac zrobi¢ bez edytora graficznego, piszac wszystko od zera i
uzywajac GridLayout do rozmieszczenia 9 guzikow.

Zadanie 5.6  Wilk, koza, kapusta

Starozytna lamiglowka: Po jednej stronie rzeki znajdujg sie wilk, koza i kapusta oraz
przewoznik, ktory ma todzia przewiezc¢ je na druga strone rzeki. Problem polega na tym, ze w
todzi zmiesci sie tylko jedno zwierze/rzecz na raz — przewoznik musi wiec przewozi¢ po jednej
rzeczy i zostawiaC je na brzegu. Jesli jednak bez opieki pozostang wilk i koza — wilk zje koze;
gdy zostang za$ koza i kapusta — koza zje kapuste. L.amigléwka polega na tym, aby ustali¢ jak
bezpiecznie przewiez¢ wszystkie trzy elementy na drugq strone rzeki.

Zgodnie z opisanymi zasadami napisz prosta gre jako program w technologii Swing. W prostszej
wersji mozesz uzy¢ wylacznie przyciskow i etykiet tekstowych. W miare mozliwosci
i dostepnego czasu mozesz sprobowaC wprowadzi¢ obrazki (poczytaj np. o Imagelcon
i dodawaniu ich do JLabel/JButton).

Zadanie 5.7 Analiza danych z pliku CSV

Program ma umozliwia¢ analize
danych wczytywanych z pliku

.";‘. (o) Statystyki pracownikdw &)X
takiego ]ak emps.csv Analiza danych pracowniczych =)
(ewentualnie  mozna  zrobic Wyblerz piik
wersje dla zawodnicy.csv lub  cuscspanmoscumensipracounicrcss [ Przegladaj
sprzedaz.csv...). S
Po nacisnieciu przycisku  Executive Y
"Przegladaj" za pomoca S
JFileChooser mozna wybrac plik P 5
7z dysku_ Uzywajac Stednia pensja 19333.33

FileNameExtensionFilter

wyswietlaj tylko pliki .csv. Po

wybraniu pliku, jego dane powinny zosta¢ wczytane (jako List<Employees>) i w odpowiednich
labelach wyswietlone informacje sumaryczne: liczba pracownikéw, Srednia pensja (ew. jeszcze
min i max pensja).

Jesli sie uda: W oknie umies¢ JComboBox, z ktérego mozna wybra¢ nazwe departamentu. Lista
departamentow (jako DefaultComboBoxModel) powinna by¢ ustalona na podstawie danych z
pliku! Po wybraniu departamentu z listy, w odp. miejscach okna wyswietl informacje o ilosci
pracownikow w tym departamencie oraz ich sredniej pensji.
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