Zadanie 1 (grupa poniedziatkowa: 13.11 (zajecia wg. planu pon), grupy srodowe: 20.11)
Celem zadania jest nauka podstaw Javy, postugiwanie sie podstawowymi klasami, interfejsami
oraz wykorzystaniem mechanizmu dziedziczenia. Dodatkowo w ramach zadania nalezy
napisa¢ jako c¢wiczenie wifasng implementacje struktury danych Mapa (analogia do
java.util.Map), ktéra jest abstrakcjg funkcji (przyporzagdkowuje elementom jednego zbioru
dokfadnie jeden element drugiego zbioru).

Zadanie polega na napisaniu prostego systemu zarzgdzania hotelem. Interfejs programu jest
tekstowy. Hotel posiada okreslong liczbe pieter i okreslong liczbe pokoi na kazdym pietrze,
kazdy tez posiada swojg cene i pojemnos¢. Pokoje w hotelu s3 numerowane liczbami
catkowitymi, przy czym pierwsza cyfra oznacza nr pietra (np. 101 oznacza pierwszy pokdj na
pierwszym pietrze). Konfiguracja hotelu (liczba pieter, pokoje) jest albo zahardcodowana w
programie (brak bonusow) albo wczytywana z pliku (bonus 1).

Program oczekuje na podanie komendy, ktdre sg nastepujgce (wielkos¢ liter w komendzie nie
ma znaczenia):

e prices: listuje wszystkie pokoje wraz z cenami za dobe

e view: program prosi o podanie nru pokoju a nastepnie wypisuje wszystkie informacje
o pokoju wraz z gosciem (jesli jakis jest zameldowany). Jesli podany nr pokoju jest
btedny to wyswietlany jest komunikat btedu.

e checkin: pozwala na dokonanie rejestracji goscia w pokoju. Program prosi o podanie
nru pokoju (jesli podany pokdj jest zajety to wyswietlany jest komunikat btedu) a
nastepnie prosi o podanie danych gosci (gos¢ gtowny oraz ew. dodatkowi jesli
pojemnos¢ pokoju jest wieksza) i oznacza pokdj jako zajety przez tego goscia, zapisuje
tez date zameldowania (w przypadku niepodania daty zameldowania przyjmowana
jest data biezgca) oraz czas trwania pobytu oraz ew. informacje dodatkowe
(opcjonalne).

e checkout: operacja odwrotna do checkin. Program prosi o podanie nru pokoju (jesli
podany pokdj jest wolny lub podano nieprawidtowy nr pokoju to wyswietlany jest
komunikat btedu) a nastepnie oznacza pokdj jako wolny, dokonuje kalkulacji
naleznosci za nocleg, na bazie rdznicy pomiedzy datg zameldowania i data
wymeldowania (biezgca)

e |ist: listuje wszystkie pokoje wraz z informacjami o zajetosci oraz gosciach (dane goscia,
data zameldowania, planowana data wymeldowania).

e save: bonus 2 — zapis biezgcego stanu do pliku CSV lub XLSX

e exit: wyjscie z programu.

W ramach zadania nalezy dokona¢ implementacji struktury mapy — generyczna klasa MyMap
implementujgca interface Map z metodami (zbidér minimalny metod: put(K, V), get(K),
List<Key> keys(), remove(K)). Klasa powinna wykorzystywa¢ mechanizm generics. Do
implementacji klasy MyMap mozna wykorzysta¢ klasy: java.util.List, java.util.LinkedList,
java.util.ArrayList. Implementacja powinna bazowa¢ na dwdch listach: liscie kluczy i liscie
wartosci.

Nalezy zapewnic¢ pokrycie kodu implementacji wszystkich operacji testami.



Bonus 1:

Dane dotyczgce konfiguracji hotelu mogg by¢ zahardocowane. Jednak jesli dane beda
wczytywane z pliku .csv (lub XLSX) o strukturze: nr pokoju, opis, cena, dane gosci opcjonalne,
data zameldowania opcjonalnie — mozna zdoby¢ dodatkowe 0.5 stopnia.

Bonus 2:
Zapis aktualnego stanu hotelu do pliku CSV (lub XLSX) o strukturze j.w. —wszystkie pokoje wraz
z gosé¢mi premiowany jest dodatkowym 0.5 stopnia.

Kryteria oceny (na 4.0):
e poprawnosc dziatania programu (na 3.0)
e projekt, w tym (na 3.5):

o wykorzystanie mechanizméw obiektowosci przy realizacji komend
(wskazéwka: dodanie obstugi nowej komendy nie powinno sie wigzac ze
zmianami w istniejgcym kodzie)

o podziat projektu na moduty/pakiety/klasy

e Testy jednostkowe (logika dziatania plus testy struktury Map) (na 4)
e Analiza Sonar Cube oraz badanie pokrycia testami (do +0.5 jesli projekt wyczyszczony
z issues blocker/critical/major — poza sugestig zmiany System.out na loggery)

Zadanie 2 (koniec grudnia, grupa poniedziatkowa: 09.12, grupy srodowe: 18 12)
Zasady gry w pokera 5-kartowego dobieranego:

https://pl.wikipedia.org/wiki/Poker_pi%C4%99ciokartowy dobierany
https://terazpoker.pl/poker-pieciokartowy-dobierany-5-card-draw/

Na podstawie powyzszych zasad gry napisac gre konsolowg dla dwdch do czterech oséb w
pokera. Komunikacja poprzez sie¢ sockety (serwer gry + klienci konsolowi). Nalezy
zaprojektowac protokdt komunikacji, ktéry bedzie ,,human readable” i opierat sie na wymianie
tokendw kontrolnych w formacie np. ,ID-GRY ID-GRACZA RODZAJ-RUCHU PARAMETRY-
RUCHU”. Obstuga zdarzen: nowa gra (z ustaleniem ante), dofaczenie do gry, wymiana kart,
status (sprawdzenie czyja kolej, czy koniec), wynik koricowy itd. Serwer powinien walidowac¢
poprawnosé ruchu gracza.

UWAGA: mozliwe jest tez wybranie innego wariantu lub nawet innej gry pod warunkiem
dostarczenia wraz z zadaniem linka do przepiséw danego wariantu.

Bonus 1
Wykorzystanie do komunikacji sieciowej klas z pakietu java.nio

Bonus 2:
Obstuga wiecej niz jednej gry jednoczesnie



Zadanie 3 (koniec semestru, grupa poniedziatkowa: 20.01, grupy srodowe: 22.01)
Implementacja klasycznego problemu wspétbieznosci: Problem czytelnikow i pisarzy. Nalezy
napisac klase Library, ktéra ma metody: startReading, startWriting, stopReading, stopWriting
wypisujgce: liczbe czytelnikow/pisarzy w  kolejce wraz ze szczegétami  kto
czeka/wchodzi/pisze/czyta, liczbe czytelnikdw/pisarzy piszacych wraz ze szczegétami kto
czyta/pisze/wychodzi i zapewniajaca, ze:
e Do czytelni moze wejs¢ tylko jeden pisarz i zajmuje czytelnie na wytgcznosé,
e Do czytelni moze wejsé maks. 5 czytelnikow
e Ani czytelnik ani pisarz nie zostang nigdy zagtodzeni jesli dziatajg w watkach na tym
samym priorytecie tj. ktokolwiek bedzie chciat wejs¢ do czytelni ma gwarancje tego, ze
sie na to doczeka (pod warunkiem, ze czas czytania/pisania pojedynczego watku jest
rozsadnie maty — dla ustalenia — nie wiekszy niz 3 sek.) bez wzgledu na liczbe watkdéw
pisarzy i czytelnikow
e C(Czytelnia jest zorganizowana w sposéb uczciwy: tzn. kolejkuje chetnych do jej
skorzystania przed drzwiami — kto przyszedt do kolejki jako pierwszy ten jg opusci
rowniez jako pierwszy i wejdzie do czytelni — nikt kto przyszedt pdzniej nie wejdzie
przed tym co przyszedt wczesniej.
e Przy kazdym zdarzeniu (wejscie/wyjscie do/z czytelni) wypisywane jest:
o Kto chce wejsé¢ (przyszedt do kolejki), wchodzi, wychodzi
o kto jest w czytelni (wg. kolejnosci wejscia)
o kto jest w kolejce przed wejsciem do czytelni (wg. kolejnosci naptywania)
Czytelnik w petli nieskonczonej wywotuje na czytelni operacje:
e startReading
e stopReading
Pisarze w petli nieskoriczonej wywotuje na czytelni operacje:
e startWriting
o stopWriting
Pomiedzy wywotaniami tych metod moze by¢ wywotywana metoda Thread.sleep — jednak
czas podany w sleep nie powinien mie¢ wptywu na poprawnos¢ dziatania czytelni (czyli na to
czy dojdzie do zaglodzenia lub na to czy czytelnia wpuszcza chetnych w sposéb uczciwy i
zgodny z podanymi ograniczeniami).

Parametrem wywofania programu podczas uruchamiania ma by¢ liczba czytelnikéw, liczb
czytelnikdw. Opcjonalnie mozna przekazywac¢ dodatkowe parametry takie jak czas na jaki
watek ma zostac uspiony po wywotaniu kazdej operacji.



