Naloge iz OOP IA

Tudi pri teh nalogah seveda lahko uporabljate rekurzijo, urejanje, iskanje ...

Vsi razredi naj obvezno vsebujejo 
· Minimalni (tj. »prazni«) kontruktor public Razred(), ki tvori objekt s privzetimi (smiselnimi!) vrednostmi.
· Metodo public override string ToString(), ki vse podatke v objektu zapiše v obliki niza. Podatki naj bodo med seboj ločeni z znakom ';'.
· Polni konstruktor public Razred(string s), ki s klicem Razred(niz) generira tak objekt Razred r, za katerega velja niz = r.ToString().
· Metodo DodajNaDatoteko(StreamWriter dat), ki objekt this zapiše kot vrstico this.ToString() na odprto  tekstovno datoteko. 
· Metodo PreberiZDatoteke(string imeDatoteke), ki vrne tabelo objektov, kjer posamezni objekt vsebuje podatke, ki so zapisani v posamezni vrstici tekstovne datoteke.
· Metodo IzpisiDatoteko(string imeDatoteke), ki izpiše predstavitev objektov, katerih podatki so v posamezni vrstici .
· Metodo TvoriDatoteke(string imeDatoteke, int stElementov), ki tvori stElementov  objektov, ki jih zapise na datoteko z imeDatoteke
· Če je potrebno, napišite še metodo, ki izpiše tabelo elementov tega razreda.


Vsi razredi morajo biti robustni – vsi konstruktorji in metode morajo biti taki, da objekta ne spravijo v nesmiselno stanje. Če je potrebno, pri klicu metode s nedopustnimi parametri sproži izjemo. 

Pri sestavljanju razredov si prej oglejte probleme, ki jih rešujete, da boste vedeli, kako mora biti razred zgrajen (katere podatke in metode naj vsebuje). 

V testnem programu, s katerim prikažete ključne funkcionalnosti razreda, naredite naslednje: 
· Napišite ustrezne metode za reševanje zastavljenih problemov. 
· V programu samem pa po vrsti
· Pokličite metodo, ki na datoteko zapiše ducat objektov.
· Preberite vse podatke z datoteke v tabelo.  
· Tabelo pregledno izpišite. 
· Nato kličite metode, ki so potrebne, da rešite zastavljene probleme in pregledno izpišite rezultate.  
· Na koncu na isto datoteko ponovno zapišite vseh objektov (ne glede na to, ali so jih zgornje metode spremenile ali ne). 

1. Bager
Sestavite razred Bager, ki bo predstavljal bager. Razred naj pozna:
· konstruktor, kjer nastavimo težo bagra (v kilogramih), njegovo ime (niz), leto izdelave in ceno (v evrih).
· lastnosti za branje / spreminjanje cene in
· za branje leta izdelave (leta izdelave naj se ne da spreminjati) in
· za branje teže (teže naj se ne da nastavljati).
Pri tem upoštevajte, da:
· sta cena in teža sta lahko le pozitivni celi števili, leto izdelave je med 1990 in letnico uporabe programa, naziv pa le niz, ter da bi radi pri izpisu objekta na zaslon dobili izpis oblike »Bager #naziv težak #teža stane #cena EUR«.

Rešite naslednje probleme: 
· Izpišite najtežji bager v tabeli bagrov. 
· Vse bagre, ki so dražji od 20000€, pocenite za 10%. 
· Uredite tabelo bagrov po starosti. Če sta dva bagra iste letnice, je prej tisti, ki je lažji.
· Ostranite iz tabele vse bagre, ki so starejši od 12 let.
· Preberite datoteko bagrov  in podatke zapišite na več datotek, ločenih po letu izdelave bagrov.
2. Kvadrat 
Napišite razred Kvadrat, s katerim predstavite kvadrat v ravnini, katerega stranice so vzporedne koordinatnim osem. Kvadrat je predstavljen s koordinatama središča in dolžino stranice.   
· Sestavite metodi za izračun ploščine in obsega kvadrata.
· Izračunajte, kakšno površino prekrijejo kvadrati v dani tabeli. Upoštevajte, da se lahko kvadrata tudi prekrivata.
· Iz dane datoteke kvadratov izbrišite tiste, ki v svoji notranjosti vsebujejo koordinatno izhodišče.
· Vsem tistim kvadratom v tabeli, katerih obseg je več kot 10% manjši od povprečnega obsega vseh kvadratov, spremenite stranico tako, da bodo imeli obseg (do zaokrožitvene napake) enak povprečnemu.  
· Vsaj en (zaželjeno pa več) problem po vaši izbiri ... (opišite jih!) 

3. Tekma 
Napišite razred Tekma za spremljanje košarkaške tekme. V razredu morate voditi imeni ekip, skupno število prekrškov na obeh straneh, koliko je bilo košev po 1, 2 in 3 točke ter dodati metodo za izpis statistike tekme. Doseganje košev (in prekrškov) implementirajte s pomočjo metod (npr. ZadelProstiMet(...), ZadelZa2Tocki(...)).   
· Dana je datoteka trenutnih stanj tekem. Za vsako tekmo izpiši, katera ekipa vodi in za koliko točk. 
· Iz dane datoteke tekem izloči tiste, kjer je trenutni rezultat izenačen.
· Izpišite imena tistih ekip, ki so v tem trenutku dosegle največ trojk. 
· Izpiši statistiko tekme, kjer gostje vodijo za največ točk. 
· Dano tabelo tekem uredite tako, da bodo v njej urejeni dosežki glede na razliko med številom točk domače in gostujoče ekipe. Če imata dve tekmi enako razliko, zapišite prej tisto, ki ima večji posamezni dosežek.

4. "Slovenski" datum
.NET FrameWork vsebuje razred (no dejansko gre za strukturo, a za nas  je to kar razred) DateTime, ki služi za predstavitev datuma in časa.
Glej npr.:
· http://msdn.microsoft.com/en-us/library/system.datetime%28v=vs.100%29.aspx
· http://www2.nauk.si/materials/5/out-293288/index.html
Metode tega razreda uporabi, da boš sestavil razred Datum. Ta naj pozna
· lastnosti
· Dan (dan v obliki števila)
· Mesec (mesec v obliki števila)
· MesecNiz (mesec kot niz "januar", "februar", ...)
· MesecSlo (mesec kot "prosinec", "svečan", "sušec", ...)
· Leto (leto kot število)
· konstruktorje
· Datum() : ustvari datum "današnji dan"
· Datum(int dan, int mesec, int leto)
· Datum(int dan, int mesec) - leto naj bo "tekoče" (torej 2013, drugo leto pa 2014, ...)
· Datum(int dan, string mesec): mesec je podan kot "januar", "februar" , leto pa je "tekoče"
· Datum(string opis) - datum iz oppisa, kot ga vrne ToString()
· objektne metode
· ToString() : niz oblike "3/1/2013"
· NaslednjiDan() : vrne objekt vrste Datum, ki predstavlja naslednji dan
· PrejšnjiDan(): vrne prejšnji dan
· KdajBoTo(int stDni): vrne datum, ki je za stDni za tem datumom
· statične metode
· int RazlikaDni(Datum d1, Datum d2): število dni med d1 in d2 (če je d1 < d2 je razlika pozitivna, drugače negativna)
Sestavi ustrezni testni program, s katerim preveriš delovanje svojega razreda.
[bookmark: _GoBack]
