11169-49
Контролно  No. 1
Инструкции:

1.Изпълнете  всички задания.

2. Решението на заданията да се  качи със студентския акаунт на Мооdle.-

2. Използвайте дадените означения за класове,  променливи и методи.

Забележка: При установено преписване се пише 0 точки за финалния изпит
Скала за оценяване:

2 от 0  до 54 точки

3 от 55  до 64 точки
4 от 65  до 74 точки
5 от 75  до 84 точки
6 от 85  до 100 точки
Решете следните задачи като спазите изискванията за капсулиране, скриване на информация и многократно използване на код. 
Задание за програмиране
В училищната програма за  6- ти клас е дадена задача за намиране на повърхнина на кръг и цилиндър. Да се напише програма на Java за решаване на тази задача с използване на графичен потребителски интерфейс в следната последователност. 
1. Създайте Java проект Library с пакет на име library  Дефинирайте интерфейс Measurable, в който има метод computeMeasure. Нека методът computeMeasure да няма аргументи и връща  стойност в плаваща запетая. 

Точки:3/3
public interface Measurable {

    double computeMeasure();

}
2. Да се напише клас Circle, който има радиус radius   и уникален идентификационен номер id (целочислена константа) за всеки обект от клас Circle. Да се напишат 

a) set/get методи за данната radius   на този клас и get методи за уникаления номер id.
b) конструктор за общо ползване, конструктор по подразбиране (радиусът е нула) и конструктор за копиране
c) предефинирайте метода, 
public String toString(),
който да връща  в тестов тип всичките данни  на текущия обект 

Точки:12/12
public class Circle implements Measurable {

    private double radius;

    private final int id;

    private static int counter = 0;

    public void setRadius(double newRadius) {

        if (newRadius >= 0.0) {

            radius = newRadius;

        } else {

            throw new IllegalArgumentException("Ivalid radius is given");

        }

    }

    public int getId() {

        return id;

    }

    public double getRadius() {

        return radius;

    }

    public Circle(double radius) {

        setRadius(radius);

        counter++;

        id = counter;

    }

    public Circle() {

        this(0.0);

    }

    public Circle(Circle c) {

        this(c.radius);

    }

    public String toString() {

        return String.format("%s%d\n%s%.2f", "The Id Is : ", id,

                "The Radius Is : ", radius);

    }

    public double computeMeasure() {

        return Math.PI * radius * radius;

    }

3. }
4. Напишете клас Cylinder, който наследява клас Circle и  има височина  height  (цилиндърът  е кръг , който има височина). Според тази дефиниция обектите на клас Cylinder  са цилиндри, всеки от които онаследява кръг, задаващ основата на съответния цилиндър и имат зададена височина. Нека всеки отделен цилиндър има и уникален идентификационен код code (константа), който е текст, образуван от добавянето на префикса “Cyl-“ към идентификационния код на кръга, основа на конуса (виж примера). Да се напишат
a) set/get методи за данната height  на този клас 

b) конструктор за общо ползване, конструктор по подразбиране (радиусът и височината са  нула) и конструктор за копиране като константата code се инициализира по подходящ начин в тези конструктори
c) предефинирайте метода, 
public String toString(),
който да връща  в тестов тип всичките данни  на текущия обект
Точки:16/12
package library;

public class Cyllinder extends Circle implements Measurable {

    private double height;

    private final String code = "Cyl-" + String.format("%d", getId());

    public void setHeight(double newHeight) {

        if (newHeight >= 0.0) {

            height = newHeight;

        } else {

            throw new IllegalArgumentException("Invalid Height Is Given");

        }

    }

    public double getHeight() {

        return height;

    }

    public Cyllinder(double height, double radius) {

        super(radius);

        setHeight(height);

    }

    public Cyllinder() {

        this(0.0, 0.0);

    }

    public Cyllinder(Cyllinder cyl) {

        this(cyl.getRadius(), cyl.height);

        String newCode = code;

    }

    public String toString() {

        return String.format("%s\n%s%.2f", super.toString(),

                "The Cyllinder Code is : ", height);

    }

    public double computeMeasure() {

        return 2 * Math.PI * getRadius() * height;

    }

5. }
6. Имплементирайте  създадения интерфейс Measurable  в класовете Circle  и Cylinder където: 
· Метод computeMeasure  в  клас Circle пресмята и връща лицето на кръга (текущия обект) (3 точки)
· Метод computeMeasure  в  клас Cylinder пресмята и връща околната повърхнина на цилиндъра  (текущия обект) (9 точки)
Точки:12/12
7. Създайте в JAR файл приложението Library  с пакет (package) library  съдържащ   класовете Circle, Cylinder  и интерфейса  Measurable. 

Точки:5

8. Напишете  друг  проект Geometry, Java приложение, , което да се компилира с JAR файла Library  и служи за създаване на графичен интерфейс за тестване на геометричните измервания
Точки:4

a) Напишете клас  MeasurementTest в проекта Geometry, който е  JFrame Form клас със следния графичен потребителски интерфейс 
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Точки:16

b) Добавете в  class MeasurementTest данни 
· rand  от тип Random  (генератор на случайни числа)
· measurables  от тип едномерен масив  с елементи от тип Measurable
· index от тип int

и  инициализирайте  тези данни в  конструктора по подразбиране на класа, където rand  и index  се инициализират по подразбиране, а дължината на масива measurables  е случайно избрано с rand  число в интервала [2,7]. 

Точки: 7
c) Добавете в  class MeasurementTest метод sort(), който не взима аргументи и не връща стойност. Нека методът sort() да сортира инициализираните елементи на масива measurables  в низходящ ред на стойността връщана от метода computeMeasure (). Броят на инициализираните елементи се задава от данната index.
Точки: 10

d) Нека при всяко натискане на бутона “Генерирай измервания” (виж примера) : 
А). да се  избере по случаен начин с rand създаване на обект от тип Circle или от тип Cylinder
Б). да се създаде съответния обект от избрания тип като се  инициализират данните му със случайно избрани числа в интервала [0, 10] посредством rand
В). Да се инициализира с така създадения обект следващия  елемент на масива measurables, указван с данната index . Да не се извършва инициализацията ако index не е по- голям от дължината на measurables.  

Г). След инициализацията  index да се увеличи с 1 и  текстово описание на създадения Circle или   Cylinder обекта да се изведе в текстовата област под бутона “Генерирай измервания” заедно със стойността, връщана от изпълнението на метода му computeMeasure ()
Точки:10
e) Нека при всяко натискане на бутона “Сортирай” да се изпълни метод sort() и след това да се изведе последователно текстово описание на всеки от  инициализираните елементи (чрез toString()) на масива measurables в текстовата област под бутона “Сортирай” заедно със стойността, връщана от изпълнението на метода computeMeasure ()  на съответния елемент от този масив 

Точки:5
