Laboratorium 3

W tym ¢wiczeniu naley zbudowa proste aplikacje graficzne, ktore ilustrgposéb dziatania
kolekcji zawartych w pakiecie Java Collections Framework”. Kolekcje @ to obiekty
tworzace abstrakcyjne struktury danych, w ktérych ztivee jest gromadzenie innych
obiektéw. Na kolekcjach nmima wykonywa& podstawowe operacje takie jak dodawanie,
usuwanie oraz przeglanie elementow . Gtdwne cel@iczenia to:
» nabycie umigjtnosci tworzenia aplikacji wykorzystagych graficzny interfejs
uzytkownika,
> nabycie umiegjtnosci implementac;ji interfejsow,
» nabycie umigjtnosci tworzenia i operowania na kolekcjach z pakietiava
Collections Framework”,
» porownanie wigciwosci kolekcji raznych typow,

Program przyktadowy

Pliki Kol ekcj eDenp.jar oraz Mapy Deno.jar s programami
demonstracyjnymi, ktére untiwiaja zapamgtywanie obiektow klasyst ri ng w réznego
typu kolekcjach (listy, zbiory, mapy). Programy utinwiaja porownanie wiéciwosci tych
kolekcji. Prosz uruchomé programy i zapozriasic z ich dziataniem.

Zadanie 1

1. Prosz uruchomé programKol ekcj eDenv. j ar i szczegdtowo zapozbesie z jego
dziataniem. W czasie testéw pres&prowadza do kolekcji wiele ranych taicuchoéw.
Niektore taicuchy powinny by dodawane do kolekcji wielokrotnie. Presabserwowa
sposob zapargiywania danych w kolekcjach zdych typow.

2. Prosz przeanalizowa programKol ekcj e. j ava. Program jest uproszczprwersp
programuKol ekcj eDenp. j ar i operuje wykcznie na kolekcji klasywect or. W
oknie dialogowym programu tworzone pole edycyjne do wprowadzania tekstow oraz
przyciski umaliwiajace zapisywanie, usuwanie i swietlanie danych w kolekcji
vect or, ktora jest obiektem klasywektor. Ponadto program tworzy obiekt
wi dokVect or, ktory jest obiektem klasyV dokKol ekcj i . Klasa ta umdiwia
utworzenie na panelu otoczonej ramhksty wyswietlajacej elementy zapagtane w
kolekcji.

* Prosz rozbudowaé program Kol ekcj e. j ava, tak by tworzyt i wyswietlat
zawartos¢ kolekcji typu ArraylLi st, Li nkedLi st, HashSet, TreeSet . W
celu dodania innego typu kolekcji naje

* w klasieKol ekcj e dod& dodatkowe atrybuty reprezentog & kolekcg i jej
widok,

» w konstruktorze utworzy i obiekt kkdacy widokiem kolekcji i doda go do
panelu,

* uzupeiné metodt actionPerfornmed, tak by wszystkie operacje byly
wykonywane na dodanej kolekcji oraz by wszystkiemednty kolekcji byty
wyswietlane w widoku kolekcji.

3. Prosz uruchomé¢ program MapyDeno.jar i szczeg6lowo zapozbasie z jego
dziataniem. W czasie testow presgprowadza do kolekcji wiele réanych par tacuchow
(klucz i odpowiadajca mu wartéc). Niektére klucze powinny liydodawane do kolekcji



wielokrotnie. Prosg obserwowa sposob zapartiywania danych w kolekcjach mdych
typow.

4. Prosz przeanalizowaprogramVapy. j ava. Program jest uproszczowersp programu
Mapy. | ar i operuje wyhcznie na kolekcji klasyHashMap. W oknie dialogowym
programu tworzone as pola edycyjne do wprowadzania tekstow oraz prkycis
umazliwiajace zapisywanie, usuwanie i swyietlanie danych. w kolekcliashMap, ktéra
jest obiektem klasyHashMap. Ponadto program tworzy obieki dokHashMap, ktory
jest obiektem klasyV dokMapy. Klasa ta umdiwia utworzenie na panelu otoczonej
ramka listy wyswietlajacej elementy zapartane w kolekcji.

5. Prosz rozbudowaé program Mapy. | ava, tak by tworzyt wyswietlat zawartosé
kolekcji typu Tr eeMap. W tym celu nalgy wykona& analogiczne zmiany jak w punkcie
nr 3.

Zadanie 2

1. Prosz zdefiniow& nowa klaz Osoba, ktéra ledzie implementow@ interfejs
Conpar abl e i bedzie zawiera dwa pola typust r i ng reprezentujce imk i hazwisko
osoby. W klasi@soba nalery przedefiniowa nastpujace metody (ktore byly pierwotnie
zdefiniowane w klasi€bj ect ):

—toString ktéra zwraca reprezentagcjtekstows obiektu OCsoba w postaci
tancucha "Ime Nazwisko”,

—hashCode ktora zwraca warté¢ kodu mieszania obiekt@soba obliczors na
podstawie wartéi kodu mieszania atrybutu nazwisko i atrybutu imie

—equal s ktéra poréwnuje obiekty klasyOsoba (zwraca warté& true dla
obiektéw reprezentagych osoby o tym samym nazwisku i imieniu).

oraz zdefiniowad metod conpar eTo (implementacja interfejsuConpar abl e),

ktora poréwnuje naturalny pamdek obiektow (np. uposzlkowanie alfabetyczne osob

wedtug nazwiska i imienia).

2. Prosz napisa nowy program, ktory bedzie umailiwiat przetestowanie dziatania
réznych kolekcji na obiektach klasyGsoba. Program powinien méegraficzny interfejs
uzytkownika zblzony do programukol ekcj eDeno. j ar, ale powinien umdiwiac
wprowadzanie oddzielnie imienia i nazwiska osolgr& ma by dodana lub usueia z
kolekcji.

Zadanie 3 (dla ambitnych)

(Zadanie dla ambitnych )
Prosz napisa wtasny program z graficznym interfejserytkownika, ktory ledzie tworzyt
dwa zbiory A i B, w ktérych &da zapamgtywane nazwy jaki,skarbow”. Program powinien
umazliwiac:

- dodanie skarbu do zbioru A,

- dodanie skarbu do zbioru B,

- usungcie skarbu ze zbioru A,

- usungcie skarbu ze zbioru B.
Ponadto program powinien wyliozai wyswietlac sung, iloczyn, ré&nice oraz ré&nice
symetryczi zbiorow A i B.




