Tresé zadania

Twoim zadaniem jest napisanie prostej aplikacji w jezyku Java, sktadajgcej sie doktadnie z
trzech klas. Aplikacja ma modelowac fragment rzeczywistosci przypisany do Twojego

wariantu.

Opis klas

1. Klasa Modelu danych (np. Ksiazka, Pracownik - zgodnie z wariantem)
Ta klasa reprezentuje pojedynczy obiekt z Twojego tematu.
Wymagania:

* Utwdrz minimum 4 pola o r6znych typach danych (np. String, int, double,
boolean).

* Wazne: Wszystkie pola muszg by¢ bezwzglednie ukryte (modyfikator
private).

* Napisz dwa konstruktory:

domysiny (bezparametrowy) — ustawiajacy sensowne wartosci poczgtkowe,

parametryczny — przyjmujgcy argumenty dla wszystkich pdl i inicjalizujgcy je
(uzyj stowka this).

Wygeneruj/napisz metody dostepowe (gettery i settery) dla kazdego z pdl
(modyfikator public).

Walidacja danych: Wewnatrz minimum jednego settera napisz instrukcje
warunkowg (if), ktéra zabezpieczy obiekt przed wprowadzeniem btedu (np.
cena nie moze by¢ ujemna, rok produkcji nie moze byc¢ z przysztosci). Jesli
podano ztg wartos¢, wypisz w konsoli stosowny komunikat btedu i ustaw
wartos¢ domysing.

Napisz jedng metode biznesowa, ktdra wykonuje obliczenia na podstawie
pol obiektu i zwraca wynik (np. obliczWiek (), wyliczzZysk(),
czyJestWartosciowy()).



2. Klasa Menadzera (np. Biblioteka, DzialFirmy - zgodnie z wariantem)
Ta klasa stuzy do zarzadzania grupa Twoich obiektéw.
Wymagania:

Utworz 5-elementowa tablice przechowujaca obiekty z Twojej Klasy Modelu.
Tablica musi by¢ polem private.

Napisz konstruktor, w ktérym utworzysz konkretne obiekty i przypiszesz je do
tablicy/zmiennych. Mozesz wymysli¢ ich dane "na sztywno" w kodzie.

Napisz metode wyswiet lWszystko( ), ktéra w czytelny sposéb wypisze w
konsoli dane wszystkich posiadanych obiektow, korzystajgc z ich getterdw.

Napisz metode analitycznag, ktora przeszuka Twoje obiekty, uzyje instrukcji
warunkowych i wypisze wynik. Moze to by¢ np. znajdzNajdrozszy(),
policzSpelniajaceWarunek() lub obliczSrednia().



3. Klasa Testowa (Main)
Klasa uruchomieniowa, w ktérej udowodnisz, ze Twoj kod dziata.
Wymagania:

* Posiada metode public static void main(String[] args).
* Tworzy jeden obiekt Twojej Klasy Menadzera.
*  Wywoluje na nim metode wyswietlajgcg dane oraz metode analityczna.

* Test walidacji: Tworzy recznie jeden nowy obiekt Modelu, a nastepnie wywotuje
na nim chroniony setter z celowo bfednymi danymi, aby zaprezentowa¢ w
konsoli, ze Twoje zabezpieczenie (walidacja) zadziatato i zablokowato zmiane.

Tematy na dzis$
[ 1] Samolot (Model, Liczba Miejsc, Predkos¢ Max, Czy Wojskowy) + Klasa menadzera: Lotnisko
[ 2] Piosenka (Tytut, Wykonawca, Czas Trwania w sek., Czy Rap) + Klasa menadzera: Playlista

[ 3] Smartfon (Marka, Pojemnos¢ Baterii, Przekatna Ekranu, Czy Ma 5G) + Klasa menadzera:
SklepElektroniczny

[ 4 ] Pracownik (Imie i Nazwisko, Pensja, Staz Pracy, Czy Kierownik) + Klasa menadzera:
DzialFirmy

[ 5] KontoBankowe (Wiasciciel, Saldo, Oprocentowanie, Czy Zablokowane) + Klasa menadzera:
Bank

[ 6] Pies (Imie, Wiek, Waga, Czy Szczepiony) + Klasa menadzera: Schronisko

[ 7 ] BohaterRPG (Nazwa, Poziom, Punkty Zycia, Czy Jest Magiem) + Klasa menadzera: Druzyna
[ 8 ] ProduktSpozywczy (Nazwa, Kalorie, Cena, Czy Weganski) + Klasa menadzera: Lodowka

[ 9] Film (Tytut, Rok Produkcji, Ocena z IMDB, Czy Dla Dorostych) + Klasa menadzera: Kino

[ 10 ] Zegarek (Marka, Cena, Wodoodporno$¢ w m, Czy Smartwatch) + Klasa menadzera:
KolekcjaZegarkow

[ 11 ] Danie (Nazwa, Czas Przygotowania, Koszt Sktadnikdéw, Czy Ostre) + Klasa menadzera:
Restauracja

[ 12 ] MeczPitkarski (Przeciwnik, Liczba Kibicow, Cena Biletu, Czy Wygrany) + Klasa menadzera:
SezonlLigi

[ 13 ] Kwiatek (Gatunek, Czestotliwos¢ Podlewania, Wysokos¢, Czy Kwitnie) + Klasa menadzera:
Szklarnia

[ 14 ] Planeta (Nazwa, Odlegto$¢ od Storica, Masa, Czy Ma Atmosfere) + Klasa menadzera:
UkladSloneczny



Zasady oceniania (Maksymalnie 20 punktow)
Zadanie oceniane jest w skali punktowej. Aby otrzymac zaliczenie, musisz zdobyc¢ co

najmniej 10 punktow (50%).

A. Klasa Modelu (max 8 pkt)
* [2 pkt] 4 pola o odpowiednich typach i poprawne zastosowanie private.
* [2 pkt] Konstruktor domysiny (1 pkt) oraz parametryczny z uzyciem this (1 pkt).
* [1 pkt] Obecnos$¢ publicznych getteréw i setterow dla kazdego pola.

* [2 pkt] Poprawnie napisana logika walidacji w wybranym setterze (+ komunikat
btedu).

* [1 pkt] Obecnos¢ dziatajacej metody biznesowej zwracajgcej wyliczong wartosc.
B. Klasa Menadzera (max 7 pkt)

* [2 pkt] Utworzenie tablicy (lub 3 pdl) typu obiektowego jako pole private.

* [1 pkt] Konstruktor inicjalizujgcy obiekty przyktadowymi danymi.

* [2 pkt] Metoda wypisujaca sformatowane dane wszystkich obiektow w konsoli.

* [2 pkt] Poprawna logika metody analitycznej (uzycie petli/ifow, poréwnywanie

obiektow).

C. Klasa Testowa Main (max 5 pkt)

* [1 pkt] Poprawne utworzenie obiektu Menadzera w metodzie main.

* [2 pkt] Pomysine wywotanie metod wysSwietlajgcych i analitycznych.

* [2 pkt] Pomy$ine przetestowanie i udowodnienie w konsoli, ze walidacja w setterze
z Klasy 1 dziata poprawnie.

OCENA CELUJACA (6.0): Jesli zdobedziesz rowne 20 punktow i chcesz ubiegac sie o
ocene celujgca, wdroz do swojego programu jeden z ponizszych mechanizméw do
wyboru:

1. Przebuduj program tak, aby zamiast danych "na sztywno", w Main dziatato
interaktywne menu tekstowe (uzycie klasy Scanner), pozwalajgce uzytkownikowi
na dodawanie nowych obiektéw i ich wySwietlanie.

2. Zastosuj dynamiczng liste ArrayList zamiast zwyklej tablicy, aby méc dodawac
nieograniczong liczbe obiektow.

3. Napisz kod wyjatkowo "czysto": uzywaj wytgcznie angielskiego nazewnictwa, petnej
konwencji camelCase i nadpisz metode toString( ), zwracajgc idealnie
sformatowany tekst za pomocg String.format().
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