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Zadanie do lab3

Uzupetnij program do lab3 o funkcje wypozycz i raport_wypozyczen

1) Nalezy uzupetni¢ klase petnigca role GUI o metode wypozycz. Metoda wypozycz pobiera z klawiatury
wartos¢ ISBN i przekazuje jg do wywotanej metody wypozycz od obiektu typu Uchwyt

2) Nalezy dodac klase Wypozyczenie. Obiekty tej klasy powinny by¢ przechowywane w kolekcji nalezgcej do
klasy Uchwyt (relacja 1 do wiele miedzy klasg Uchwyt i klasg Wypozyczenie, podobnie jak miedzy klasg
Uchwyt i klasg Tytul _ksiazki). Klasa Wypozyczenie powinna zawiera¢ nastepujgce atrybuty: numer o
wartosci unikatowej, oraz referencje do klasy typu Ksiazka (relacja 1 do 1 miedzy klasg Wypozyczenie i
klasg Ksiazka). Klasa Ksiazka powinna by¢ uzupetniona o referencje do obiektu klasy Wypozyczenie, ktdra
przyjmuje wartosé null, jesli ksigzka nie jest wypozyczona oraz wartos¢ rowng referencji do obiektu typu
Wypozyczenie, do ktérego zostat ten obiekt typu Ksiazka przypisany.

3) Funkcja wypozycz:
1) Nalezy poda¢ wartos¢ ISBN tytulu. Na tej podstawie nalezy wyszukaé obiekt typu Tytul_ksiazki

2) Po wyszukaniu obiektu typu Tytul_ksiazki (analogia do przebiegu dodawania ksigzki lub jej
usuwania) nalezy wywotac jego metode wyszukaj_ksiazke, ktdra w kolekcji obiektéw Ksiazka,
nalezgcej do danego obiektu typu Tytul_ksiazki wyszukuje obiekt typu Ksiazka, ktéry posiada
referencje do obiektu typu Wypozyczenie rowng null.

3) Jesli taki obiekt typu Ksiazka zostat znaleziony, ktdry zawiera referencje rowng null do obiektu typu
Wypozyczenie, wtedy nalezy utworzy¢ obiekt typu Wypozyczenie, przypisa¢ mu referencje do
znalezionego obiektu typu Ksiazka, a do tego obiektu typu Ksiazka przypisac referencje do
utworzonego obiektu typu Wypozyczenie. Do obiektu typu Wypozyczenie dodac unikatowg wartosc
do atrybutu numer. Na koniec nalezy nowo utworzony obiekt typu Wypozyczenie dodac¢ do kolekgji
obiektéw typu Wypozyczenie w klasie Uchwyt.

4) Funkcja raport_wypozyczen: Nalezy wyswietli¢ zawartosc kolekcji obiektéw typu Wypozyczenie,
wyswietlajgc zawarto$é poszczegdlnych obiektow typu Wypozyczenie



Zadanie do lab4

Uzupetnij program z lab4:

1)

2)

3)

4)

Nalezy dodaé nowg figure typu Kolo, ktora dziedziczy po klasie Kwadrat. Atrybuty
dlugosc oraz x i y nalezy wykorzysta¢ jako parametry metody fillOval klasy
Graphics2D w celu narysowania kota. Nalezy uzupetni¢ GUI do wywotania
zdarzenia dodawania nowej figury typu Kolo do tablicy figury.

Zdefiniowac¢ metody pozwalajgce przystosowaé metode lezy na do obstugi klikania
na powierzchnie tej figury w celu przypisania jej indeksu do atrybutu biezacy.
Nalezy dodad atrybut licznik w klasie Punkt wykorzystany jako licznik klikania na
powierzchnie figury czyli liczby zdarzen MouseClicked dla danej figury. Rowniez

kazda figura dziedziczgca po klasie Punkt posiada w wyniku dziedziczenia atrybut
licznik.

Dodac¢ przycisk typu JButton komponentu typu Figury lub komponent JMenultem
do listy rozwijanej nalezgcej do komponentu JMenu nalezgcego do komponentu
JMenuBar i powigzac z obstuga zdarzenia, w wyniku ktérego powinien wyswietli¢
sie komunikat o liczbie przesunieé dla biezgcej figury (ktorej numer jest
przechowywany w atrybucie biezacy) np. w komponencie
JOptionPane.showMessageDialog.



