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Kurs Java Backend — ¢wiczenia

1. Zadania w zakresie Java SE i ,zwykilego programowania”

Mozna potraktowac jako ,,wyzwania” i rozwiazywac sobie spokojnie podczas catego kursu...

Zadanie 1.1 Liczby tekstowo
Niektore aplikacje uzytkowe musza wypisywac liczbe lub kwote w postaci tekstowe;.

Stworz ,,biblioteke”, ktora bedzie zajmowac si¢ thumaczeniem liczb na postac tekstowa.
W najprostszym podejs$ciu moze to by¢ pojedyncza klasa, ale mozna tez stworzy¢ kilka klas w
jednym pakiecie.

1. Najwazniejsza metoda powinna mie¢ postac:
public static String wartoscTekstowo(long liczba)
1 powinna zwracac tekstowa posta¢ liczby w jezyku polskim.

2. Dodatkowo mozesz utworzy¢ takze metodg, ktora w jezyku polskim prawidtowo
odmienia stowo ztotych, np. dwadziescia jeden ztotych, dwadziescia dwa zlote.

Dla chgtnych: obstuga innych jezykow.

4. Jesli znasz juz temat testOw, napisz zestaw testow JUnit, ktore sprawdza rézne sytuacje.
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Zadanie 1.2 Klasa dla utamkow

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

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

Najlepiej ukryj konstruktor jako prywatny, a udostepnij zestaw metod statycznych, za pomoca
ktorych pobiera si¢ obiekty (jak w LocalDate). Nie dopuszczaj do sytuacji, aby w
mianowniku znalazto si¢ zero — wyrzucaj wyjatek IllegalArgumentException. Utrzymuj
taka sytuacje, aby mianownik byt zawsze dodatni, a tylko licznik mégt by¢ ujemny. Operacje
matematyczne powinny zwraca¢ wynik w postaci maksymalnie skrocone;.

Proponowane publiczne API klasy (klasa nazywa si¢ Fraction):

« static Fraction of(int nom, int denom) — zwraca nowy obiekt z podanym licznikiem i
mianownikiem

* static Fraction of(int 1) — na podst. liczby catkowitej; przyjmuje denom rowny jeden

« static final Fraction ZERO, ONE, HALF, ... — kilka statych, podobnie jak w Biglnteger
* int getNominator(), int getDenominator()

* String toString()

* equals i hashCode — porownywanie obiektéw w oparciu o wartosci

* int compareTo(Fraction other) — klasa powinna implementowac interfejs Comparable, ktory
stuzy do poréwnywania mniejsze / wigksze

* Fraction shortened() — zwraca utamek o tej samej wartosci, maksymalnie skrocony
(o najwigkszy wspolny dzielnik licznika i 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 wartos¢ typu double
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Dodatkowe rozszerzenia i uzupetnienia:

Jako Number

Niech klasa Fraction bedzie podklasa abstrakcyjnej klasy java.lang.Number, do ktorej naleza juz
Integer, Double, BigDecimal itd. Zaimplementuj wymagane metody.

Testy klasy Utamek

Jesli znasz temat testow jednostkowych, to w trakcie tworzenia wyzej opisanej klasy tworz tez
testy jednostkowe do poszczegdlnych operacji.

Operacje na strumieniach

Utworz przyktadowa tablicg lub listg utamkow 1 za pomoca operacji na strumieniach (filter, map,
reduce) wykonaj kilka przyktadowych operacji. Moje propozycje (kazdy punkt to nowa operacja
startujaca od listy utamkow):

» wypisac¢ tylko utamki wtasciwe (licznik < mianownik),

* zamieni¢ na strumien / list¢ doubli i obliczy¢ $rednia jako double,
* obliczy¢ precyzyjnie (jako utamek) sume i1 Srednia elementow,

» znalez¢ najwigkszy i najmniejszy element,

* posortowac wg wartosci,

* posortowa¢ wg mianownikow,

* pogrupowaé utamki po mianownikach,

* skroci¢ a nastgpnie pogrupowac utamki po mianownikach 1 wypisa¢ te grupy w postaci
posortowanej malejaco wg mianownikow, a w obrebie kazdej grupy rosnaco wg licznikow.
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Zadanie 1.3 Policz wszystkie stowa

Napisz w Javie program, ktory czyta plik tekstowy 1 wylicza oraz wypisuje bez powtorzen
wszystkie stowa wystgpujace 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 stoéw z pliku pomoc moze klasa Scanner i odpowiednie wyrazenie
regularne:

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

String slowo = sc.next();

}

Rozwiazania mozna napisa¢ w oparciu o pgtle lub strumieniowo (albo robi¢ dwie wersje). W
przypadku wersji strumieniowej zamiast powyzszej petli, poczatkiem przetwarzania powinna
by¢ operacja sc. tokens ().

Dalsze rozszerzenia (jako oddzielne programy):
1. Posortuj wypisywane stowa alfabetycznie.

2. Posortuj wedlug policzonej ilosci tych stow w pliku.

3. Po wykonaniu ponizszego zadania ,,Odmiana stow”, policz stowa sprowadzone do swoje;j
formy podstawowej (pierwszej, jesli jest kilka kandydatur). Przykladowo zamiast calej
serii odmienionych Tadeuszow

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

powinien by¢ jeden wpis
Tadeusz - 174
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Zadanie 1.4 Odmiana stow

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

Stworz klase, ktorej obiekt zawiera odpowiednio przygotowana ,,baz¢ 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 kandydatow) dla
podanego stowa odmienionego oraz odczytanie zbioru stéw 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 odmieniong 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 1
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 potrwac¢ (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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2. Watki

Zadanie 2.1 Gra na refleks

Program w jednym watku losuje liczbe catkowita A od 1 do 10 wlacznie, wypisuje "A wynosi
...", czeka losowa ilo$¢ czasu od 0 do 2 sekund, ponownie losuje liczbg A, wypisuje, czeka, i tak
w kotko. Niezaleznie (w osobnym watku) program losuje liczbe catkowita B od 1 do 10
wlacznie, wypisuje "B wynosi ...", czeka losowa ilo$¢ czasu od 0 do 2 sekund, ponownie losuje
liczbg B, wypisuje, czeka 1 tak w kotko. Czekanie 1 losowanie jest niezalezne dla liczb A 1 B.
Uzytkownik w dowolnym momencie moze wcisna¢ enter. Jesli w tym momencie A 1 B s réwne,
to program wypisuje "trafiony" i konczy dziatanie. Jesli A jest inne niz B to wypisuje "pudto" i
gra toczy si¢ dale;j.

Zadanie 2.2 Suma tablicy jedno / wielowatkowo
(podaje tres¢, chociaz to w jakims stopniu robiliSmy na zajeciach)

Napisz program, ktory tworzy duza tablicg liczb int (dobierz rozmiar, ktory miesci si¢ w
pamigci), wypetnia ja losowymi wartosciami (uzyj klasy Random lub ew. ThreadLocalRandom,
to moze chwilg potrwac). Nastepnie oblicz sumg wszystkich elementow tablicy jako BigIlnteger.

Niech program najpierw oblicza sumg w tradycyjny sposob i mierzy czas wykonania
(wykorzystaj System.currentTimeMillis), a nastgpnie niech obliczy sume¢ uzywajac kilku
watkoéw 1 réwniez zmierz czas tego dziatania (kazdy watek zajmuje si¢ sumowaniem osobnego
fragmentu tablicy, a nast¢pnie main zbiera czgSciowe wyniki). Porownaj czas wykonania. Na
wieloprocesorowym/wielordzeniowym sprzgcie wersja z watkami powinna dziataé szybciej, ale
dawa¢ roéwnie poprawny wynik...
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3. Zadania SQL
Dotyczace bazy HR:

1.

Odczytaj dane z tabeli locations. Wypisz ulicg, kod pocztowy, kod kraju i miasto,
natomiast z kolumny state province wypisz nazwe prowincji, gdy ona wystepuje, a napis
Brak danych, gdy prowincja nie jest podana. Posortuj wyniki alfabetycznie wedlug
krajow, a nastgpnie miast.

W tabeli employees znajduje si¢ kolumna commission_pct. Przyjmijmy, Ze jest to
procentowy dodatek do pensji, np. gdy kto§ ma tam warto$¢ 0.30, a jego salary wynosi
10000, to powinien dosta¢ 13000. Napisz zapytanie, ktore dla kazdego pracownika
oblicza sumaryczna kwotg do zaptaty zgodnie z powyzszymi zasadami. Zadbaj o to, aby
pracownicy bez prowizji gdy jest rowna null) tez dostawali normalna wyptate.

. Laczac w jednym zapytaniu prawie wszystkie tabele (poza job_history), dla kazdego

pracownika uzyskaj jego petne dane kontaktowe z kolumn: first name, last name,
job title, email, phone number, street address, postal cody, city, country name. Wypisz
takze Kimberely Grant :-)

Wypisz imi¢ 1 nazwisko pracownika, a obok imi¢ i nazwisko jego szefa (moga tez
pojawic sig id, ale nie musza).

Wypisz imi¢ 1 nazwisko pracownika, a obok imig i nazwisko jego szefa oraz nazwe
departamentu i imig i nazwisko szefa tego departamentu.

Oblicz $rednig pensjg pracownikow pracujacych w Oxfordzie.

Dla kazdego stanowiska wypisz jego nazweg (job title) oraz informacjg ilu pracownikow
pracuje na tym stanowisku 1 jaka jest ich minimalna, $rednia i maksymalna pensja.

Dla kazdego departamentu wypisz jego nazwe (department name) oraz informacjg ilu
pracownikow pracuje w tym departamencie 1 jaka jest ich minimalna, §rednia i
maksymalna pensja.

Postaraj sig, aby wypisane byly nazwy wszystkich departamentow, takze tych, w ktérych
nikt nie pracuje, a wyniki mialy sens.

Oblicz ilu pracownikéw bylo zatrudnianych w poszczegdlnych latach i jaka jest ich
srednie pensja. Posortuj wyniki rosnaco wg lat.
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