Laboratorium 4
Cel: Budowa Klas, tablice obiektow
1. Napisz program, ktéry tworzy klase Bazal, ktéra posiada metody: wypelnij_tablice();
wyswietl_tablice(); wyszukaj_w_tablicy(); 1 powinien dziala¢, jak program Baza.java. dolaczony w
postaci zrédtowej do laboratorium, podany réwniez dalej w postaci listingu. Klasa Bazal posiada
atrybuty: int N —rozmiar tablicy podawany z klawiatury, int ile=0-liczba danych w tablicy, na poczatku
rowna 0 oraz tablice elementéw typu Osoba o nazwie Dane. W metodach, ktére nalezy zdefiniowac,
nalezy uzywac atrybutéw klasy w sposéb bezposredni. Ciato tych metod nalezy zdefiniowac¢ wg
wskazéwek przy komentarzach do funkcji.
//>l<>l<>l<>l<>l<>l<>l<>l<>l<>l<>l<>l<>l<>l<>l<>l<>l<>l<>l<>l<>l<>l<>l<>l<>l<>l<>l<>l<>l<>l<>l<>l<>l<>l<>l<>l<>l<>l<>l<>l<>l<>l<>l<>l<>l<>l<>l<>l<>l<>l<>l<>l<>l<>l<>l<>l<>l<>l<>l<>l<>l<************************
import javax.swing.*;
import java.util.*;

class Osoba
{ String nazwisko;
float srednia;
String uwagi;
static int ile_obiektow = 0;

public void Inicjuj()
{ ile_obiektow++;}
public void Nadaj_nazwisko(String lan)
{ nazwisko=lan;}
public String Podaj_nazwisko()
{ return nazwisko; }
public void Nadaj_uwagi(String lan)
{ uwagi=lan;}
public String Podaj_uwagi()
{ return uwagi;}
public void Nadaj_srednia(float srednia_)
{ srednia=srednia_;}
public float Podaj_srednia()
{return srednia;}
public void Wstaw()
{ String S;
Inicjuj();
S = JOptionPane.showInputDialog(null, "Podaj nazwisko");
Nadaj_nazwisko(S);
S = JOptionPane.showInputDialog(null, "Podaj srednia");
Nadaj_srednia(Float.parseFloat(S));
S =JOptionPane.showInputDialog(null, "Podaj uwagi");
Nadaj_uwagi(S);
}
public void Wyswietl()

{String napis="";

napis+="\n Nazwisko: "+nazwisko;

napis+="\n Srednia: "+srednia;

napis+="\n Uwagi: "+uwagi;

napis+="\n Liczba oséb jest réwna "+ile_obiektow;
JOptionPane.showMessageDialog(null, napis);

}
public boolean Szukaj(String s)
{ return nazwisko.equals(s);

}
}



//Klasa Bazal powinna mie¢ nastgpujaca postac:
public class Bazal
{ int N=2, ile;
Osoba Dane[]=null;
public void wypelnij_tablice() //na podstawie instrukcji przy case ‘1’ w metodzie main klasy Baza

{1}

public void wyswietl_tablice() //na podstawie instrukcji przy case ‘2’ w metodzie main klasy Baza

{1

public void wyszukaj_w_tablicy() //na podstawie instrukcji przy case ‘3’ w metodzie main klasy Baza
{
static public void main(String args[])
{
String s;
char ch;
Bazal baza=new Bazal();
do
{ s=JOptionPane.showInputDialog(null, "Podaj wybor"
+" \nl- Wypelnij tablice,"
+"\n2 - Wyswietl dane osob"
+"\n3 - Wyszukaj osobe i wyswietl jej dane"
+"\nk - Koniec programu");
ch = s.charAt(0);
switch(ch)
{ case 'l' : baza.wypelnij_tablice(); break;
case 2' : baza.wyswietl_tablice(); break;
case '3': baza.wyszukaj_w_tablicy(); break;
case 'k' : JOptionPane.showMessageDialog(null, "Koniec programu"); break;
default : JOptionPane.showMessageDialog(null,"Zla opcja");
}
}while (ch !="k') ;
System.exit(0);
}
}
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Klasa Baza ma posta¢ nastgpujaca
//definicja klasy Osoba jak wyzej

public class Baza
{static int N;
static public void main(String args[])
{ Osoba Dane[]=null; /Itablica Osob nie jest sktadowa klasy
int ile=0;
String s;
char ch;
do
{ s=JOptionPane.showInputDialog(null, "Podaj wybor"
+"\nl — Wypelnij tablice,"
+"\n2 - Wyswietl dane osob"
+"\n3 - Wyszukaj osobe i wyswietl jej dane"
+"\nk - Koniec programu");
ch = s.charAt(0);
switch(ch)
{ case 'l' : s=JOptionPane.showInputDialog(null,"Podaj rozmiar tablicy");
N=Integer.parselnt(s);
Dane=new Osoba[N];
for (ile=0; ile<Dane.length;ile++)
{ Dane[ile]=new Osoba();
Danelile].Wstaw(); }
break;
case 2': if (Dane!=null)
for (int i=0; i<ile;i++)
Daneli].Wyswietl();
break;



case '3': if (Dane==null) break;

s = JOptionPane.showInputDialog(null,"Podaj nazwisko");

for (int i=0; i<ile;i++)

{ if (Dane[i].Szukaj(s))
Dane[i]. Wyswietl(); }

break;
case 'k': JOptionPane.showMessageDialog(null, "Koniec programu"); break;
default : JOptionPane.showMessageDialog(null,"Zla opcja");

}
}while (ch !='k") ;
System.exit(0);
}
}
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2. Uzupelnij metody klasy Bazal o metodg sortujaca wg nazwiska: sortuj_tablice_wg_nazwiska(). Nalezy
wykorzysta¢ metody do sortowania babelkowego z programu 2 z laboratorium3. Funkcja babelki teraz
nazywa si¢ sortuj_tablice_wg_nazwiska(). Wywotywana w niej metoda porownaj_zamien ma teraz postac

void porownaj_zamien(int a, int b) // przekazanie indeksow tablicy
{ if (Dane[b].porownaj_nazwisko(Dane[a]))
zamien(a, b); }

W tym celu nalezy zdefiniowa¢ dodatkowa metod¢ porownaj_nazwisko w klasie Osoba. Oznacza to ze
poréwnanie atrybutéw klasy Osoba do sortowania powinna wykonywa¢ metoda klasy Osoba, gdyz nazwisko
jest jej atrybutem (zasada hermetyzacji)! Metoda ta powinna zwraca¢ wynik true, gdy nazwisko w obiekcie
Dane[b] powinno by¢ alfabetycznie przez nazwiskiem w obiekcie Dane[a], a w przeciwnym razie false.

public boolean porownaj_nazwisko (Osoba p)
{ if ( nazwisko.compareTo(p.nazwisko)<0) //metoda compareTo w klasie String dziata tak funkcja strcmp w C/C++
return true;

else return false: }
”%**************************************************************************************

3. Uzupelnij klase¢ Bazal o metodg sortowanie_wg_sredniej, wg zasad podanych w punkcie 2.
”%**************************************************************************************
4. Uzupetnij klas¢ Bazal o metode usun_wg_nazwiska, ktéra ma nast¢pujacy algorytm:

4.1. Sprawdz, czy istnieje tablica (Dane!=null) — jesli nieprawda, metoda konczy dziatanie

4.2. Sprawdz, czy tablica nie jest pusta (ile!=0) — jesli nieprawda, metoda konczy dziatanie

4.3. Podaj z klawiatury szukane nazwisko (tak jak w metodzie wyszukaj_w_tablicy)

4.4. Uruchom petle wyszukujaca w tablicy (tak jak w metodzie wyszukaj _w_tablicy); jesli zostanie
znaleziony element (metoda z klasy Szukaj z klasy Osoba) to nalezy usuna¢ ten element z tablicy na
jeden z podanych sposobdow:

4.4.1. wstawi¢ w miejsce znalezionego elementu obiekt ostatni o indeksie ile-/ 1 zmniejszy¢ liczbg
elementéw ile o 1 (ile--)
4.4.2. zsuna¢ elementy i zmniejszy¢ liczbg elementéw o 1 (ile--)

4.5. Nalezy we wszystkich metodach (oprécz metody wypelnij_tablice, ktéra ustawia warto$§¢ zmiennej ile )
uzywac do okreSlania liczby zmiennej ile, ktéra zawiera aktualng liczbg elementéw, ktéra moze by¢
mniejsza niz rozmiar tablicy Dane.length

”%***************************************************************************************
5*. Zmodyfikuj wstawianie do tablicy w nast¢pujacy sposob:

5.1. Gdy tablicy nie ma (Dane=null), program powinien zazada¢ od uzytkownika rozmiar tablicy i
utworzy¢ tablicg¢ referencji do klasy Osoba o podanym z klawiatury rozmiarze.

5.2. Na zadanie uzytkownika powinien program wstawia¢ po jednej osobie wstawiajac ja na pozycjg
indeksie ile, gdy ile jest mniejsze od Dane.length.

5.3. Jesli tablica jest wypelniona, nalezy utworzy¢ nowa tablicg o wigkszych rozmiarach (Osoba Pom[] =
new Osoba [N+delta]; N+=delta) i skopiowa¢ do niej elementy z zapelnionej tablicy (Pom ¢«— Dane).
Nastepnie nalezy przypisa¢ do referencji starej tablicy Dane nowa tablicg Pom (Dane=Pom)- to
usuwa z pamigci stara tablice z danymi (Dane) 1 nadaje jej referencje¢ do nowej wigkszej tablicy.

”%***************************************************************************************

6*. Dodaj pewne komunikaty utatwiajac uzytkownikowi sledzenie przebiegu programu, zabezpieczenia itp



