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2. Po drugich zajeciach...

Zadanie 2.1 Funkcje na liczbach
Napisz funkcje:

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

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

3. boolean czyPierwsza(long liczba)
Sprawdza czy liczba jest pierwsza i zwraca true albo false.

Sprawdz czy funkcje dziataja prawidlowo piszac program lub programy, w ktorych sa
uruchamiane.
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Zadanie 2.2 Funkcje na tablicach liczb

Kazde z tych ¢wiczen nalezy zrealizowac¢ jako funkcje¢ (metode statyczna), ktéra otrzymuje w
parametrze tablicg. Przetestowa¢ mozesz w jednym programie, w ktérym w main tworzysz kilka
przyktadowych tablic, a nastepnie uruchamiasz podane funkcje dla tych tablic i wypisujesz
wyniki.
+ 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 znaleziong w tab
liczbe podzielna przez x; zwraca null, jesli takiej liczby tam nie ma.

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

- int ilePodzielnych(int[] tab, int x) — liczy ile elementéw 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 warto$¢ z tablicy
o W przypadku pustej tablicy mozna zwroci¢ null
+ Integer min(int[] tab) — zwraca najmniejsza wartos¢ 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 tl, jak i t2; zwraca null, jesli takiego elementu nie ma.

+ List<Integer> wszystkieWspolne(int[] t1, int[] t2) — zwraca list¢ wszystkich wspolnych
elementow z tablic t1 1 t2. Jesli takiego elementu nie ma, nalezy zwrdci¢ pusta listg. (dla
tych, ktorzy znaja listy lub chca poszukac jak si¢ ich uzywa).
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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 mogt 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 mozliwo$ci
(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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Zadanie 3.3 Hulajnoga
Stworz klas¢ Hulajnoga, ktorej obiekty reprezentuja hulajnogi elektryczne o réznym zasiggu.

Whisujeg tak, zeby pokazaé, jak ma wyglada¢ uzycie tej klasy. Mozna z tego zrobi¢ program
testujacy (taki z main) albo zestaw testow jednostkowych.

// Tworzg hulajnogg o zasiggu 30 km

Hulajnogal h1 = new Hulajnogal(30);

System.out.println(h1);

int wynik;

// 'Etap 1 - rozladowywanie baterii gdy jezdzi si¢ hulajnoga

// Przejezdzam hulajnoga 20 km

// Metoda ma zwraca¢ (return) informacjg o ilosci przejechanych kilometréw.

/I Wynikiem powinno by¢ 20, bo tyle udato si¢ przejecha¢ ale "bateria powinna si¢ czg¢§ciowo
roztadowac".

wynik = hl.przejedz(20);
System.out.println("przejdz(20), wynik =" + wynik); // 20

/1 Jesli teraz ponownie sprobujg przejecha¢ 20 km, to wynikiem bedzie juz tylko 10,
// bo hulajnodze udato si¢ przejecha¢ tylko 10 - tylko na tyle starczyto baterii.
wynik = hl.przejedz(20);

System.out.println("przejdz(20), wynik =" + wynik); // 10

/' Jesli teraz sprobuje przejecha¢ cokolwiek, wynikiem powinno by¢ 0, bo bateria jest zupetnie
roztadowana.

wynik = hl.przejedz(15);
System.out.println("przejdz(15), wynik =" + wynik); // 0

// Etap 2 - dotadowywanie

// Metoda naladuj (bez parametrow!) powinna naladowa¢ bateri¢ do petna, czyli do tylu, ile byto
podane na poczatku.

System.out.println("tadowanie h1");

h1.naladuj();

/l Teraz przejedz powinno pozwoli¢ na przejechanie 30 km
wynik = hl.przejedz(100);
System.out.println("przejdz(100), wynik =" + wynik); // 30
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/I Ale kazdy obiekt hulajnoga moze mie¢ podany inny zasigg:

Hulajnogal h2 = new Hulajnogal(50);

Zadanie 3.4 Aplikacje okienkowe (Swing)

Stworz jedna lub wigeej 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 wybra¢ cos
ponizszych propozycji.

BMI (tylko, jesli ktos$ potrzebuje bardzo prostego zadania)

Cztowiek podaje swoj wzrost 1 wagg, a otrzymuje wyliczony wspotczynnik BMI 1 informacj¢
tekstowa czy jest w normie, czy ma si¢ odchudza¢, czy raczej przytyc.

Niektore zrodta na temat BMI rozrézniaja normy ze wzgledu na wiek lub ple¢. Opcjonalnie
mozesz w swoim programie uwzglednia¢ takze te informacje.

Konwerter jednostek

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

Automat na monety

Zrealizuj przyktad z automatem parkingowym jako aplikacj¢ okienkowa. Uzytkownik podaje
liczbe godzin, za ktére ptaci, automat wylicza optatg, 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.
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Kotko i krzyzyk

Program, ktory pozwala przeprowadzi¢ rozgrywke w kotko i 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 zajgte 1 gra konczy si¢ remisem.

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

Wilk, koza, kapusta

Starozytna tamigiowka: Po jednej stronie rzeki znajduja si¢ wilk, koza 1 kapusta oraz
przewoznik, ktéry ma todzia przewiez¢ je na druga strong rzeki. Problem polega na tym, ze w
todzi zmiesci si¢ tylko jedno zwierze/rzecz na raz — przewoznik musi wigc przewozi¢ po jednej
rzeczy 1 zostawia¢ je na brzegu. Jesli jednak bez opieki pozostana wilk 1 koza — wilk zje kozg;
gdy zostana za$ koza i1 kapusta — koza zje kapustg. 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 prostszej
wersji mozesz uzy¢ wylacznie przyciskow i etykiet tekstowych. W miar¢ mozliwosci
1 dostgpnego czasu mozesz sprobowa¢ wprowadzi¢ obrazki (poczytaj np. o Imagelcon
1 dodawaniu ich do JLabel/JButton).
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