Laboratorium 2

Celem ¢wiczenia jest doskonalenie ungijosci pisania i uruchamiania prostych
programow w ¢zyku Java. Program powinien dziéla trybie tekstowym. Dane powinny by
wczytywane z linii poleag oraz z klawiatury poprzez czytanienéaicha znakéw w oknie
konsoli lub w oknie dialogowym utworzonym przez okt
JOpti onPane. showl nput Di al og(). Dane powinny by pamgtane w tablicy
obiektow.

W przypadku bidéw metody powinny zgtaszavyjatki, ktére & obstugiwane w funkcji
mai n() .

Zadanie
1. Utwoérz klag reprezentujca jakies przedmioty np. kaizki, ptyty, czsci komputerowe itp.
Klasa powinna posiad&kilka prywatnych atrybutow e@mych typéw np.:
nazwe typu String,
cene typufloat ,
liczbeStron typuint.
Dla tej klasy zaimplementuj metody, ktore uitiwiaja:
odczyt poszczegdblnych atrybutdw,
wczytywanie danych obiektu z klawiatury,
generowanie danych obiektu w sposéb losowy,
transformagj obiektu do postaci tekstowej (metaString() )
wyswietlanie danych obiektu na ekranie,
poréwnywanie obiektow.
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2. Utworz klag Program, ktora ledzie zawierata statycanabliocg obiektéw naleacych do
klasy z punktu 1 oraz nagiujace oraz metody wykonage nasipujace operacje:

dodawanie do tablicy obiektu wygenerowanego losowo,

dodawanie do tablicy obiektu wczytanego z klawmatur

wyswietlanie wszystkich obiektow pagtanych w tablicy,

wyszukiwanie i wgwietlanie obiektéw spetniagych jakig wtasndaci (np. cena

mniejsza ni ??7?),

wyswietlanie raportu zbiorczego zawieyeggo ilg¢ obiektéw i npsredni cerg

obiektow spetniajcych jakig wlasndci,

usuwanie obiektéw spetnigjych jakie wlasndci,

sortowanie obiektow wedtug #dych kryteriow.
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3. Metodamain(...) powinna tworzy tablice, ktérej rozmiar jest odczytany z linii polece
lub z klawiatury, a nagpnie powinna wywietlac proste menu unitiwiajace
wykonywanie operacji z punktu 2.



