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1. Zmienne, if-y i pierwsze petle

Zadanie 1.1 Interakcja i proste obliczenia

Napisz program, ktéry prosi uzytkownika (przez JOptionPane.showInputDialog), zeby podat, ile
kosztuje kilo ziemniakéw. Niech program policzy 1 wyswietli, ile trzeba bedzie zaptaci¢ za pigc
kilo ziemniakow.

Potem napisz program, ktory prosi uzytkownika (przez JOptionPane.showlnputDialog), zeby
podal, ile kosztuje kilo ziemniakow 1 ile kilo chee kupi¢. Niech program policzy 1 wyswietli, ile
trzeba bedzie zaptaci¢ za te ziemniaki.

Potem napisz program, ktory prosi uzytkownika (przez JOptionPane.showlnputDialog), zeby
podal, ile kosztuje kilo ziemniakdw, ile kilo ziemniakdw chce kupié, ile kosztuje kilo bananow i
ile kilo bananéw chce kupi¢. Niech program policzy 1 wyswietli, ile trzeba bedzie zaptaci¢ za te
ziemniaki 1 banany razem. I niech program sprawdzi i1 powie, za co trzeba bgdzie zaptaci¢ wigcej
- za banany czy za ziemniaki.

Zadanie 1.2 Pole trojkata

Program, ktéry odczytuje trzy liczby, sprawdza czy liczby te moga stanowi¢ boki trojkata (np.
z2, 2 15 nie da si¢ utozy¢ trojkata, prawa?), a jesli moga, oblicza pole powierzchni trojkata
o takich bokach.

Wzér Herona: Vp(p—a)(p—b)(p—c) , gdzie p jest potowa obwodu: (a+b+c)/2

Tutaj uzyj jednego z poznanych sposobow komunikacji z uzytkownikiem. Pierwiastek
kwadratowy to metoda Math.sqrt( ).

Zadanie 1.3 Szewc

Napisz taki program: uzytkownik ma podac, w jaki dzien tygodnia oddat buty do szewca (numer
od 1 do 7). Ma tez poda¢, ile dni bedzie trwala naprawa. Program ma wypisaé, w jaki dzien
tygodnia buty beda gotowe do odbioru. W podstawowej wersji mozesz wypisywaé dzien odbioru
tez jako numer. Postaraj si¢ obstuzy¢ takze sytuacje, ze naprawa trwa dtuzej niz 7 dni. Na koncu
zréb wersjg, w ktorej program wypisuje dzien odbioru stownie.
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Zadanie 1.4 Firma remontowa
Firma remontowa posiada taki cennik ustug (nie mam poj¢cia czy realistyczny ;) ):
- gipsowanie $cian: 100 zt za metr kwadratowy $ciany
- malowanie $cian i sufitoéw: 30 zt za metr kwadratowy
+ polozenie paneli podtogowych: 50 zl za metr kwadratowy podtogi
+ potozenie listew przypodtogowych: 40 zt za metr biezacy

Napisz program, ktéry pomaga wyceni¢ pracg na podstawie wymiarOW pomieszczenia.
Zaktadajac, ze pomieszczenie ma ksztatt prostokata, program powinien zapyta¢ o dwa wymiary
poziome (W metrach) oraz o wysokos¢ 1 na tej podstawie obliczy¢ powierzchni¢ podtogi, sufitu
oraz tacznie wszystkich $cian, a takze obwdd pokoju (listy podtogowe).

Wersja 1: Przyjmij, ze zawsze wykonywany jest komplet robot: gipsowanie §cian, malowanie
Scian 1 sufitu, panele podlogowe, listwy przypodtogowe. Program na podstawie danych
wejsciowych oblicza sumaryczny koszt prac.

Wersja 2: Zapytaj uzytkownika jakie elementy prac sa wykonywane. Jedna z opcji jest
skorzystanie z JOptionPane.showConfirmDialog — popatrz na moje proste przyktady, przeczytaj
dokumentacjg, poszukaj wskazoéwek w internecie.

Jako domyslna wysoko§¢ pomieszczenia mozna wpisa¢ 2.50, ale tak, aby uzytkownik moégt
zmieni¢. Mozna to zrobi¢ tak: JOptionPane.showInputDialog("Podaj wysokos¢", "2.50");
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2. Funkcje, petle, tablice...

Zadanie 2.1 Zgadnij liczbe z zakresu
Random r = new Random(); int x = r.nextInt(1000);

Program losuje liczbe z zakresu od 0 do 999 (jak wyzej). Uzytkownik ma zgadna¢ t¢ liczbe nie
widzac jej. Kiedy uzytkownik poda nieprawidtowy wynik, program podpowiada piszac czy
podana liczba byla za duza, czy za mata. Gdy uzytkownik poda wlasciwa liczbg, program
wypisuje gratulacje jednoczesnie informujac, w ktdrej probie udato si¢ zgadnac liczbg.

Nawiasem mowiac technika wyszukiwania oparta o ,,podpowiedzi” za duzo/za mato nazywa sig
bisekejg i pelni w informatyce bardzo wazna rolg. Umiejgtnie ja stosujac powinno si¢ te zagadki
rozwiazywac¢ w 9-10 probach (bo 2 '° = 1024).

Zadanie 2.2 Podzielne przez 3 lub przez 5

Uzytkownik podaje liczbe catkowita ,,limit”. Nastgpnie program wypisuje, bez powtorzen, liczby
z zakresu od 1 do podanego limitu wiacznie, ktore sa podzielne przez 3 lub przez 5. Wypisz
takze jak duzo takich liczb wystapito w tym przedziale.

Przyktadowe dziatanie programu:

Podaj limit: 20
3569 10 12 15 18 20
Takich liczb byto: 9

Zadanie 2.3 Choinka
Napisz program, ktory wezytuje liczbg catkowita, a nastgpnie na konsolg wypisuje w tylu liniach
,choinke” ze znakow * . Np. dla parametru 3 powinno si¢ wypisac:

%

k&
)k k k%

Podpowiedz: System.out.print(...) wypisuje i nie przechodzi do nowej linii,
System.out.println() przechodzi do nowej linii.
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Zadanie 2.4 Tabliczka mnozenia
Napisz program, ktory wypisuje na ekran tradycyjna tabliczk¢ mnozenia 10x10.
2 3 4 5 6 7 8 9 10
4 6 8 10 12 14 16 18 20
6 9 12 15 18 21 24 27 30
8 12 16 20 24 28 32 36 40
10 15 20 25 30 35 40 45 50
12 18 24 30 36 42 48 54 60
14 21 28 35 42 49 56 63 70
16 24 32 40 48 56 64 72 80
18 27 36 45 54 63 72 81 90
10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

Rozszerzenie dla che¢tnych: niech program pyta uzytkownika o rozmiar tabliczki (inng liczbg
zamiast 10).

O 00 N O U1 &~ W N

Zadanie 2.5 Funkcje na liczbach
Napisz funkcje:

1. int sumaCyfr(long n)
Zwraca sumg wartosci cyfr, z ktorych sktada si¢ liczba n. Np. dla parametru 1023
wynikiem powinno by¢ 6.

2. long potega(long podstawa, int wykladnik)
Potggowanie liczb catkowitych (za pomoca mnozenia). Ma dziata¢ dla wykladnik > 0.

3. long fib(int n)
Zwraca n-ta liczbg Fibonacciego, gdzie liczby Fibonacciego sa zdefiniowane

nastepujaco:
fib(0) =0
fib(1)=1

fin(n) = fib(n-2) + fib(n-1)

Co oznacza, ze poczatkowe liczby Fibonacciegoto: 0 112358 13 21 34

Postaraj si¢ do nastgpnego spotkania ;) obliczy¢ osiemdziesiata liczbg Fibonacciego
(jeszcze miesci sig w long).

Dla che¢tnych: wersja Biglnteger — bez ograniczenia na wielko$¢ wyniku.

4. boolean czyPierwsza(long liczba)
Sprawdza czy liczba jest pierwsza 1 zwraca true albo false.

Sprawdz czy funkcje dziataja prawidlowo piszac program lub programy, w ktorych sa
uruchamiane.
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Zadanie 2.6 Funkcje na tablicach liczb

Kazde z tych ¢wiczen nalezy zrealizowac¢ jako funkcje¢ (metode statyczna), ktéra otrzymuje w
parametrze tablicg (int[] dla liczb catlkowitych). Niektére z metod bgda wymagaty podania
dodatkowych parametrow.

Pomijac te, ktore zrobiliSmy na zajgciach, ewentualnie jeszcze raz jako powtorzenie.

void wypiszPodzielne(int[] tab, int X) — wypisuje na System.out wszystkie te liczby z
tablicy tab, ktore sa podzielne przez x (warunek do sprawdzenia: element % x ==0)

Integer pierwszaPodzielna(int[] tab, int X) — zwraca (return) pierwsza znaleziona w tab
liczbe podzielna przez x; zwraca null, jesli takiej liczby tam nie ma.

int sumaPodzielnych(int[] tab, int x) — liczy sumg tych elementéw tablicy, ktore sa
podzielne przez x.

int ilePodzielnych(int[] tab, int x) — liczy ile elementoéw tablicy tab jest podzielnych
przez x.

double sredniaPodzielnych(int[] tab, int x) — liczy $rednia arytmetyczna tych elementow
tablicy, ktore sa podzielne przez x.

Integer max(int[] tab) — zwraca najmniejsza wartos¢ z tablicy
o W przypadku pustej tablicy mozna zwroci¢ null
Integer min(int[] tab) — zwraca najmniejsza warto$¢ z tablicy

int roznicaMinMax(int[] tab) — r6znica pomiedzy najwigksza a najmniejsza liczba w
tablicy; 0 jesli tablica jest pusta.

Integer znajdzWspolny(int[] t1, int[] t2) — zwraca element (liczbg), ktory wystepuje
zarowno w tablicy t1, jak i t2; zwraca null, jesli takiego elementu nie ma.

List<Integer> wszystkieWspolne(int[] t1, int[] t2) — zwraca listg¢ wszystkich wspolnych
elementow z tablic t1 1 t2. Jesli takiego elementu nie ma, nalezy zwrdci¢ pusta listg. (dla
tych, ktérzy znaja listy lub chca poszukac jak sig ich uzywa).
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Zadanie 2.7 Skarb

Napisz gre tekstowa polegajaca na poszukiwaniu skarbu na dwuwymiarowej planszy o
rozmiarach 10 na 10. Program na poczatku losuje pozycje skarbu oraz pozycje gracza.

Nastgpnie uzytkownik moze wprowadza¢ komendy zmieniajace potozenie postaci o jedna
pozycje w gorg/dot/lewo/prawo (np zgodnie z konwencja WSAD) — normalnie za pomoca
Scannera.

Gdy gracz wejdzie na pole, na ktérym kryje si¢ skarb — wygrywa.
Gdy wyjdzie poza planszg — przegrywa.

Po kazdym ruchu uzytkownik powinien otrzymywac¢ informacje o tym, czy zmierza w dobrym
kierunku (zblizasz si¢ / oddalasz si¢). Po znalezieniu skarbu wypisz liczbg ruchow
wykorzystanych przez uzytkownika na dojscie do celu.

Zadanie 2.8 Kalkulator konsolowy

Napisz program dziatajacy w konsoli, ktéry na podstawie dwdch podanych liczb oraz znaku
operacji obliczy wynik dziatania matematycznego. W przypadku podania nieprawidtowe;j
operacji lub zlego formatu liczb program ma wyswietli¢ komunikat o biedzie.

Obstuz co najmniej cztery podstawowe dziatania matematyczne (+ - * /), dodatkowo mozesz
inne (sprawdz mozliwos$ci klasy Math).

Przyktadowa sesja programu (mig¢dzy liczbami a znakiem mnozenia sg spacje!) :
Podaj dziatanie: 72 * 3
Wynik: 36

Najlepiej, aby program dziatat w pe¢tli 1 wielokrotnie pytat o dzialanie. Sami opracujcie sposob
konczenia programu, jest kilka mozliwosci...
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Zadanie 2.9 Range

Jedna z czgsto uzywanych mozliwosci jezyka Python jest latwe przechodzenie przez zakresy
liczbowe za pomoca funkcji range oraz wyrazen listowych. Jesli masz dostep do interpretera
Pythona, sprébuj np. nastgpujacych wyrazen:

list(range(10)) list(range(5, 10)) list(range(10, 20, 4)) list(range(20, 10, -3))

Zaimplementuj podobna funkcjonalno$¢ w Javie jako program, ktéry przyjmuje parametry
wiersza polecen (String[] args w main) i wypisuje ciag liczb rozdzielonych spacja na
standardowe wyjscie.

Program przyjmuje od 1 do 3 parametrow wiersza polecen — liczb catkowitych. Ich ilos¢ jest
dostepna jako args. length, a kolejne parametry jako args[0], args[1] iargs[2].

« Pierwszy parametr, o ile podano co najmniej dwa, oznacza poczatek zakresu. Jesli podano
tylko jeden parametr, to domy$lnym poczatkiem zakresu jest 0.

« Drugi parametr, a jedyny w przypadku gdy podano tylko jeden, oznacza koniec zakresu, czyli
liczbe, przed ktora program ma zakonczy¢ wypisywanie.

« Trzeci parametr oznacza warto$¢ kroku, o jaki rdznia si¢ kolejne liczby ciagu. Domys$lna
wartoscia kroku jest 1. Krok moze by¢ ujemny.

Ten program mozesz sprobowaé napisa¢ w zwyklym edytorze (typu Notepad++, a nie
Eclipse/IntelliJ). Program najtatwiej przetestowa¢ w konsoli. Przyktadowe wywolania 1 ich
wyniki (zaktadaja, ze klasa nie nalezy do zadnego pakietu - jak nasze przyktady z pierwszego
dnia):

javac Range.java
java Range 10
01234567829

Jjava Range 0

java Range 5 10
56789

java Range 10 20 4
10 14 18

java Range 20 10 -3
20 17 14 11
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3. Klasy

Zadanie 3.1 Klasy dla ogtoszen

Zaproponuj klasy, za pomoca ktorych bedzie si¢ zapisywaé ogloszenia (takie jak w serwisie
internetowym z ogloszeniami). Uzyj wlasciwych typoéw dla poszczegdlnych pol.

Najlepiej, aby klasa 0gloszenie opisywata rzeczy, ktore posiada kazde ogloszenie, m.in.
tytut, opis, ceng, dane kontaktowe sprzedawcy, a dodatkowo stworz klasy, ktore rozszerzaja te
klase (,,podklasy”) opisujace konkretne rodzaje ogloszen.

OgloszenieSamochodowe - dziedziczy z Ogloszenie i dodatkowo okre§la cechy
sprzedawanego samochodu jak model, marke, rok produkcji, stan licznika, pojemno$¢, moc 1
rodzaj paliwa (sprobuj uzy¢ enum).

OgloszenieMieszkaniowe - tez dziedziczy z Ogloszenie, a dodaje cechy
sprzedawanego mieszkania / domu: miejscowos¢, metraz, liczba pokoi. Ewentualnie mozna
utworzy¢ kolejne poziomy podklas: osobno dla nieruchomosci r6znego typu (mieszkanie / dom).

Wtlasne pomysty mile widziane.

W uzywanym IDE wygeneruj standardowe konstruktory i metody. Dodaj inne metody wedtug
uznania. Napisz program, ktory tworzy i wypisuje kilka takich obiektow.
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Zadanie 3.2 Klasa dla utamkoéow

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

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

Nie dopuszczaj do sytuacji, aby w mianowniku znalazto si¢ zero — wyrzucaj wyjatek
Illegal ArgumentException. Zalecam taka ,,normalizacj¢” tworzonych utamkéw, aby mianownik
byt zawsze dodatni, a tylko licznik mogl by¢ ujemny. Operacje arytmetyczne powinny takze
zwraca¢ wynik w postaci maksymalnie skrocone;.

Proponowane publiczne API klasy (tym razem piszg 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 Biglnteger
* long getNominator(), long getDenominator()
* String toString()
* equals + hashCode — w oparciu o wartosci licznika 1 mianownika,

imo 3/4 1 6/8 powinny by¢ uznane za r6zne, podobnie jak jest to w klasie BigDecimal,
gdy wartos¢ jest rbwna, ale skala (precyzja) si¢ rozni...

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

* Fraction shortened() — zwraca utamek o tej samej wartosci, skrocony w miarg mozliwosci
(o najwigkszy wspdlny dzielnik licznika 1 mianownika)

* Fraction reciprocal() — zwraca odwrotno$¢ utamka

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

* Fraction sub(Fraction) — r6znica

* Fraction mul(Fraction) — iloczyn

* Fraction div(Fraction) — iloraz

* double getAsDouble() — zwraca przyblizona warto$¢ tego utamka jako double
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4. Plikii dane

Zadanie 4.1 Pan Tadeusz - policz linie

Uzytkownik podaje stowo, a program liczy ile linii w pliku Pan Tadeusz zawiera podane stowo.

Zadanie 4.2 Policz wybrane stowo w catym pliku

Napisz program, ktory 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 pomig¢dzy stowami. Najlepszy sposob 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 wy$wietlenia wyniku.

Uzyj JFileChooser do wybrania pliku z dysku (showOpenDialog i1 inne kroki - poszukajcie "w
internetach" jak sig tego uzywa...).
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Zadanie 4.3 Policz wszystkie stowa

Napisz w Javie program, ktory czyta plik tekstowy i wylicza oraz wypisuje bez powtorzen
wszystkie stowa wystepujace w pliku wraz z informacja ile razy dane stowo wystgpuje. Na
przyktad w ten sposéb (dla pliku pan-tadeusz.txt):

taczkach - 1
Tadeusz - 107
Tadeusza - 54
Tadeuszek - 1

W implementacji czytania stow z pliku pomédc moze klasa Scanner 1 odpowiednie wyrazenie
regularne:

Scanner sc = new Scanner(new File("pan-tadeusz.txt"));
sc.usePattern(" [“\\p{LI\\d]+");
while(sc.hasNext()) {

String slowo = sc.next();

}
Rozwiazania mozna napisa¢ w oparciu o petle lub strumieniowo (albo robi¢ dwie wersje).
Dalsze rozszerzenia:

1. Posortuj wypisywane stowa alfabetycznie.

2. W drugiej wersji posortuj wedtug policzonej ilosci tych stow w pliku.

3. Po wykonaniu ponizszego zadania ,,Odmiana stow”, policz stowa sprowadzone do swojej
formy podstawowej (pierwszej, jesli jest kilka kandydatur). Przyktadowo 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 4.4 Odmiana stow

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

Stworz klasg, ktorej obiekt zawiera odpowiednio przygotowana ,,bazg wiedzy” nt. odmiany
stow. Obiekt tej klasy tworzy si¢ na podstawie pliku takiego jak PoliMorf-0.6.7.tab .
Obiekt powinien umozliwia¢ znalezienie formy podstawowej (lub kilku kandydatéw) dla
podanego slowa odmienionego oraz odczytanie zbioru stow odmienionych na podstawie formy
podstawowe;.

Przyktadowe uzycie tej klasy mogtoby wyglada¢ 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¢ forma odmieniona dla kilku form bazowych, np. ,,dam” moze
pochodzi¢ od ,,da¢”, ale rowniez od ,,dama”... Dlatego lepszym, bardziej ogélnym rozwiazaniem
byloby:

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 formg podstawowa lub informacjg, ze nie znaleziono.
Wskazoéwka nt wydajnosci: Przyjmijcie, ze budowanie bazy wiedzy w pamigci na podstawie
pliku moze chwilg potrwaé (ale raczej sekundy niz minuty) i zaja¢ trochg¢ pamigci, natomiast
szukanie form bazowych 1 odmian ma juz dziata¢ szybko (utamki sekund).

Wro¢ do punktu 3 w rozszerzeniach poprzedniego zadania.
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Zadanie 4.5 Dane z pliku "sprzedaz"

W pliku sprzedaz.csv znajduja si¢ dane opisujace sprzedaz réznych sklepdéw - w kazdej linii jest
jedna transakcja. Cena jest cena jednostkowa, w osobnej kolumnie jest podana ilo$¢ sztuk, a
dopiero ich iloczyn jest warto$cia transakcji.

Utworz odpowiednie klasy 1 napisz programy, ktore czytaja dane z tego pliku i obliczaja:
1. Sume warto$ci wszystkich transakcji z catego pliku.

2. Ilo$¢, sume oraz minimalna, maksymalna i $rednia warto$¢ transakcji z wybranego
miasta (niech program pyta o nazw¢ miasta na poczatku).

3. Dla kazdego miasta wystepujacego w pliku — sumg transakcji z tego miasta (wypisac bez
powtorzen), czyli zastosowac schemat grupowania.
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5. Aplikacje okienkowe (Swing)
Stworz jedna lub wigcej 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 stworzy¢ aplikacje wedlug wlasnego pomystu (mile widziane), albo wybraé¢ co$
ponizszych propozycji.

Zadanie 5.1 BMI (tylko, jesli ktos potrzebuje bardzo prostego zadania)

Cztowiek podaje swoj wzrost i wage, a otrzymuje wyliczony wspoiczynnik BMI i informacje
tekstowa czy jest w normie, czy ma si¢ odchudza¢, czy raczej przyty¢.

Niektére zroédta na temat BMI rozrozniaja normy ze wzgledu na wiek lub pte¢. Opcjonalnie
mozesz w swoim programie uwzglednia¢ takze te informacje.

Zadanie 5.2 Konwerter jednostek

Napisz program, ktory stuzy do przeliczania warto$ci migdzy réznymi systemami miar.
Minimum to program, ktory przelicza jedna parg, np. mile na kilometry. Mozna sprobowac
zrobi¢ bardziej rozbudowana aplikacj¢, np. po jednej stronie ekranu umie$¢ pola na dane w
jednostkach metrycznych (centymetry, metry, kilometry, kilogramy, Celcjusze), a z drugiej
brytyjskich (cale, stopy, mile, funty, Fahrenheity), a za pomoca przyciskéw mozna przelicza¢ w
jedna lub w druga strong. Wtasne pomysty na uktad okna i sposob dziatania mile widziane.

Zadanie 5.3 Automat na monety

Zrealizuj przyktad z automatem parkingowym jako aplikacj¢ okienkowa. Uzytkownik podaje
liczbe godzin, za ktore ptaci, automat wylicza optate, nastgpnie ,,wrzuca si¢ monety” (np.
przyciski dla réznych monet), a automat odejmuje wrzucone monety od kwoty do zaptaty, na
koncu ,,wydaje reszte”.

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

Zadanie 5.4 Kotko i krzyzyk

Program, ktory pozwala przeprowadzi¢ rozgrywke w kotko i1 krzyzyk. Mozna np. w oknie
rozmiesci¢ 9 przyciskow, w ktorych beda odpowiednie symbole. Gdy uzytkownik kliknie w
przycisk, jest to traktowane jako ruch i symbol si¢ zmienia. Program prawidlowe kliknigcia
traktuje na przemian jako ruchy jednego lub drugiego gracza. Program sam powinien rozpoznac
kiedy dochodzi do wygranej lub kiedy wszystkie pola zostaja zajete 1 gra konczy si¢ remisem.

To zadania mozna sprobowaé zrobi¢ bez edytora graficznego, piszac wszystko od zera i
uzywajac GridLayout do rozmieszczenia 9 guzikdw.
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Zadanie 5.5 Wilk, koza, kapusta

Starozytna tamigtowka: Po jednej stronie rzeki znajduja si¢ wilk, koza i kapusta oraz
przewoznik, ktéry ma lodzia przewiez¢ je na druga strong rzeki. Problem polega na tym, ze w
todzi zmiesci sig tylko jedno zwierze/rzecz na raz — przewoznik musi wigc przewozi¢ po jednej
rzeczy 1 zostawia¢ je na brzegu. Jesli jednak bez opieki pozostang wilk 1 koza — wilk zje kozg;
gdy zostang za$ koza i kapusta — koza zje kapuste. Lamigtowka polega na tym, aby ustali¢ jak
bezpiecznie przewiez¢ wszystkie trzy elementy na druga strong rzeki.

Zgodnie z opisanymi zasadami napisz prosta gre jako program w technologii Swing. W prostsze;j
wersji mozesz uzy¢ wylacznie przyciskow 1 etykiet tekstowych. W miar¢ mozliwosci
1 dostgpnego czasu mozesz sprobowaé wprowadzi¢ obrazki (poczytaj np. o Imagelcon
1 dodawaniu ich do JLabel/JButton).

Zadanie 5.6 Analiza danych z pliku CSV

Program ma umozliwia¢ analiz¢ danych wczytywanych z pliku takiego jak emps.csv
(ewentualnie mozna zrobi¢ wersj¢ dla zawodnicy.csv lub sprzedaz.csv...).

Po naci$nigciu przycisku "Przegladaj" za pomoca JFileChooser mozna wybra¢ plik z dysku.
Uzywajac FileNameExtensionFilter wys$wietlaj tylko pliki .csv. Po wybraniu pliku, jego dane
powinny zostaé wczytane (jako List<Employees>) i w odpowiednich labelach wys$wietlone
informacje sumaryczne: liczba pracownikow, $rednia pensja (ew. jeszcze min i max pensja).

Jesli si¢ uda: W oknie umies¢ JComboBox, z ktérego mozna wybra¢ nazwe departamentu. Lista
departamentéw (jako DefaultComboBoxModel) powinna by¢ ustalona na podstawie danych z
pliku! Po wybraniu departamentu z listy, w odp. miejscach okna wys$wietl informacj¢ o ilosci
pracownikow w tym departamencie oraz ich $redniej pensji.

""". s Statystyki pracownikdw DRORES
Analiza danych pracowniczych -)

Wybierz plik

Cilsers\PatrykiDocuments\pracownicy.csy ‘

Przegladaj

Wbierz departement

'Executive v|
Statystyki

Liczba pracownikdw 3

Srednia pensja 19333.33

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



# ! / A LX Cwiczenia do domu - 17

6. Zadania/wyzwania na koniec

Zadanie 6.1 Przelicznik walut - wersja webowa

Wykonaj prezentowany na zajeciach okienkowy przelicznik walut jako aplikacje webowa (za
pomoca Springa). Aplikacja ma dziata¢ na lokalnym serwerze (localhost), ale pobiera¢ kursy
walutowe z serwera NBP tak, jak to robi aplikacja okienkowa. Mozesz wykorzystaé gotowe
klasy ObslugaNBP, Waluta, Tabela...

W pierwszej wersji niech uzytkownik wszystkie dane wpisuje w pola tekstowe (<input
type="text™), takze kod waluty. Gdy ta wersja zadziata, sprobuj przygotowaé wersje, gdzie
waluty sa do wyboru z rozwijanej listy (w HTML-u stuza do tego znaczniki <select><option>).
Lista walut ma by¢ wyswietlana na podstawie tabeli walut pobranej z serwera.

Opcjonalnie: pozwol na wybodr daty z pola input type="date" i obstuz odpowiednio po stronie
Javy (aplikacja dostanie datg jako String). Jesli data jest podana - aplikacja powinna pobrac
kursy archiwalne z tej daty. Jesli nie podana - powinna uzy¢ kurséw aktualnych.

Zadanie 6.2 Liczba stownie

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

String slownie = LiczbaSlownie.liczbaSlownie(113);
// "sto trzynascie"
Obstuz jak najwigkszy zakres liczbowy, moze caly zakres typu long?

Opcjonalnie dodaj takze druga funkcje zwracajaca tekst méwiacy o kwocie pienig¢znej, tak jak
umieszcza si¢ ja np. na umowach czy fakturach, np.:

String kwota = LiczbaSlownie.kwotaSlownie(204);

// "dwiescie cztery ztote"

Opcjonalnie - obstuga ,,groszy”, wersje w innych jezykach i inne wlasne rozszerzenia.
Napisz testy jednostkowe oraz program interaktywny.

Dla chgtnych: program okienkowy / prosta aplikacja webowa w Spring MVC udostgpniajace
opisang funkcjonalnos$¢.

Jesli stworzysz klasg Faktura (wcze$niejsze zadanie), to mozesz w niej uzy¢ swojego algorytmu
do tworzenia kwoty stlownie.
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Zadanie 6.3 Klasa Faktura

Zdefiniuj klase stuzaca do wystawiania faktur. W jej implementacji wykorzystaj kolekcje (listy,
mapy itp.). Mozesz takze stworzy¢ dodatkowe klasy (np. dla pozycji na fakturze).

Najlepiej utworz zestaw testow JUnit, ktore beda sprawdzac, czy klasa dziala prawidiowo.
Mozesz takze napisa¢ program konsolowy (dla chetnych i dysponujacych czasem: okienkowy),
ktory pozwoli wpisywaé dane do faktury, a nastepnie wypisuje podsumowanie z wszystkimi
pozycjami, suma do zaptaty i podsumowaniem podatkow.

Przyktadowe operacje, ktore powinny dziataé:

Faktura faktura = new Faktura("1234/2019");

tworzy obiekt reprezentujacy faktur¢ o podanym numerze. Poczatkowo faktura nie zawiera
zadnych pozycji (Wpisow).

faktura.dodajPozycje("Pralka automatyczna", 2, 1250.00, 23)
dodaje pozycje do faktury: nazwa towaru, ilos¢, cena jednostkowa netto, stawka VAT
int ile = faktura.iloscPozycji();
zwraca liczbg niepustych pozycji w fakturze.
double wartoscl = faktura.wartoscPozycji(1l);
zwraca wartos$¢ brutto z danej pozycji na fakturze (numeracja od 1).
double doZaplaty = faktura.doZaplaty();
zwraca sume do zaptaty za cala fakturg.
faktura.wydrukuj();
wypisuje na ekran podsumowanie zawierajace wszystkie pozycje, a dla kazdej z nich:
nr porzadkowy (od 1),
nazwa,
cena jednostkowa netto,
stawka VAT,
warto$¢ netto,
warto$¢ brutto
po wszystkich pozycjach podsumowanie zawiera sumg do zaptaty za catosc¢.
Mozliwe dalsze rozwinigcia:

1. Oprocz osobnych pozycji 1 jednej sumy na koniec wprowadz — jak na prawdziwych
fakturach — osobne podsumowania dla poszczegdlnych stawek podatkowych. Zrob to
wprowadzajac osobna metode faktura.sumaDlaStawki(stawkavat) 1 wypisz sumy dla
poszczegdlnych stawek w wyd rukuj().

2. Zamiast double uzyj klasy BigDecimal. Zaokraglaj wszystkie wypisywane kwoty do
dwoch miejsc po przecinku.
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