Zadanie 1.

Stwarz aplikacje mobilng w jezyku Java, ktora bedzie wyswietla¢ aktualng date i godzine po nacisnieciu
przycisku z krétka informacjg w formie Toastu.

1. TextView i Button:

o Zweryfikuj, czy w pliku activity_main.xml znajdujg sie elementy TextView i Button z
odpowiednimi identyfikatorami (textView i button).

e Upewnij sie, ze obiekty text i btn s3 poprawnie zainicjalizowane w metodzie onCreate.

2. Po uruchomieniu aplikacji w polu text wyswietla sie biezgca data i godzina.
3. Ustaw listener dla przycisku, ktéry po kliknieciu aktualizuje wyswietlang date i godzine.

4. Po kliknieciu przycisku wywotaj metode updateTime(), ktora ustawia aktualng date i godzine w
elemencie TextView.

5. Jedli jest to kolejne klikniecie przycisku, wyswietl informacje o aktualizacji razem z liczbg aktualizacji.
6. Zdefiniuj licznik i, aby Sledzi¢ liczbe aktualizacji.
7. Wykorzystaj komponent Toast do wyswietlania informacji na ekranie.

8. Sprawdz, czy komponent Toast wyswietla sie poprawnie, a takze czy licznik i zlicza poprawnie klikniecia
przycisku.

Aktualizacja Daty i Godziny:

private void updateTime () {
text.setText (new Date().toString());
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Zadanie 2 Aplikacja potegowanie i pierwiastek kwadratowy.

Aplikacja ta ma obstugiwaé dwie operacje matematyczne: podnoszenie do potegi i obliczanie pierwiastka
kwadratowego.

Interfejs uzytkownika powinien zawierac¢ pole tekstowe do wprowadzania liczby, dwa przyciski ("btn1" i "btn2")
do wyboru konkretnej operacji oraz pole tekstowe, w ktérym wyswietlany bedzie wynik operacji.

Aplikacja powinna mieé nastepujace funkcjonalnosci:

1. Po nacisnieciu przycisku "btn1", jesli pole tekstowe nie jest puste, aplikacja powinna oblicza¢ kolejne
potegi liczby z pola editText. Wynik powinien by¢ wyswietlany w polu tekstowym.

2. Po nacisnieciu przycisku "btn2", jesli pole tekstowe nie jest puste, aplikacja powinna obliczy¢
pierwiastek kwadratowy z wprowadzonej liczby. Wynik powinien by¢ wyswietlany w polu tekstowym.

3. Po wprowadzeniu liczby do pola tekstowego ("editText") i zmianie wartosci tego pola, zmienna "pot"
powinna by¢ zresetowana do 1.

4. Jesli pole tekstowe jest puste, aplikacja powinna wyswietli¢ krétkie powiadomienie ("Toast")
informujgce uzytkownika o koniecznosci wprowadzenia wartosci.
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edit.addTextChangedListener(new TextWatcher() {
@0verride

public void beforeTextChanged(CharSequence s, int start, int count, int after) { }

@0verride
public void onTextChanged(CharSequence s, int start, int before, int count) { pot=1; }

@0verride

public void afterTextChanged(Editable s) { }
i
1 usage

private void potega( String editGet)
{
int liczba = Integer.parselnt(editGet);
String wynik = liczba +"* " + pot + " = " + (int) Math.pow(liczba,pot);
text.setText(wynik);
pot++;



Zadanie 3. Kalkulator Elementu w Ciggu Liczb Fibonacciego

Aplikacja obejmuje stworzenie interaktywnego interfejsu uzytkownika dla kalkulatora elementu w ciggu liczb
Fibonacciego, pozwalajgc na wprowadzenie liczby, a nastepnie obliczenie i wySwietlenie odpowiedniego
elementu.
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Twoim zadaniem jest stworzenie interaktywnego interfejsu uzytkownika dla aplikacji mobilnej stuzacej do
obliczania elementu w ciggu liczb Fibonacciego.

1. Obrazek Fibonacci: Umie$¢ obraz reprezentujacy ciag liczb Fibonacciego (@drawable/fibonacci) na
ekranie. To moze by¢ element wizualny identyfikujacy cel aplikacji.

2. Opis Aplikacji: Wyswietl tekstowy opis aplikacji pod obrazkiem. Tekst ten powinien zawieraé informacje
na temat funkcji kalkulatora, na przyktad: "Kalkulator Elementu w Ciggu Liczb Fibonacciego".

3. Pole Wprowadzania Liczby: Dodaj pole tekstowe (EditText) umozliwiajagce wprowadzenie liczby, dla
ktdrej chcesz obliczy¢ odpowiedni element ciggu Fibonacciego. Pole to powinno akceptowac zaréwno
liczby dodatnie, jak i ujemne.

4. Przycisk Obliczenia: Dodaj przycisk (Button) oznaczony jako "Oblicz". Po naci$nieciu tego przycisku
aplikacja powinna obliczy¢ i wyswietli¢ odpowiedni element ciggu Fibonacciego dla wprowadzonej
liczby.

5. Interfejs Responsywny: Zapewnij, aby interfejs byt responsywny i estetyczny, dostosowany do réznych
rozmiarow ekrandw.



Dodatkowe Wskazéwki:
e Upewnij sie, ze pole wprowadzania liczby akceptuje zaréwno liczby catkowite dodatnie, jak i ujemne.
e W przypadku wprowadzenia nieprawidfowej liczby, wyswietl stosowne komunikaty btedow.
e Zaimplementu;j logike obliczen elementu ciggu Fibonacciego po nacisnieciu przycisku "Oblicz".

e Przetestuj aplikacje, aby sprawdzi¢, czy poprawnie obstuguje rézne scenariusze.
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private int fibonacci(int n)

{

if(n==0) return O;

else if(n==1) return 1;

else return fibonacci( m n-2)+fibonacci( n: n-1);
F

btn.setOnClickListener(v -> { ). 4

String ele = edit.getText().toString().trim();

if(lele.isEmpty()) {
int element = Integer.parselnt(ele);

if (element < B8)
Toast.makeText( context this, text "Element ciggu Fibonacciego liczymy tylko z liczb dodatnich", Toast.LENGTH_LONG).show();
else {

int fib = fibonacci(element);
text.setText(element+"element cigqu fibonacciego wynosi "+fih);

//text.setT

Clext(>tring.jormat( " »d element clgqu fibonaccile ynosi »d", element, fibJ);

I
}else Toast.makeText( context: this, text: "Wpisz liczbe ", Toast.LENGTH_SHORT).show();
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Zadanie 4. Kalkulator Kosztow Wakacyjnych.

Aplikacja pobiera dane wejsciowe od uzytkownika, takie jak liczba osdb, liczba dni, koszt
zakwaterowania, transportu oraz wyzywienia. Na podstawie tych danych, obliczany jest catkowity koszt

wyjazdu.

Dodatkowo, uzytkownik moze zaznaczy¢ pole wyboru, ktdre zwieksza koszt o 20%, aby uwzglednic

dodatkowe wydatki.
Szczegoty aplikacji:
1. Pola wejsciowe:

o ile_osob: Liczba oséb biorgcych udziat w wyjezdzie.
o ile_dni: Liczba dni wyjazdu.
o zakwaterowanie: Koszt zakwaterowania za osobe na dzien.
o transport: Koszt transportu za osobe.
o wyzywienie: Koszt wyzywienia za osobe na dzien.

o dodatkowe: CheckBox zaznaczany, jesli uzytkownik chce uwzgledni¢ dodatkowe

wydatki, catkowity koszt zwieksza sie 0 20%.

2. Przycisk obliczania:

o Po kliknieciu tego przycisku, aplikacja oblicza catkowity koszt wyjazdu.
3. Wynik:

o Pole tekstowe, w ktérym wyswietlany jest wynik obliczen.

Logika dziatania:

1. Po kliknieciu przycisku wywotywana jest metoda koszty(), ktéra:

o Pobiera wartosci z pol wejsciowych.

o Przelicza catkowity koszt wyjazdu jako sume kosztow zakwaterowania, wyzywienia i

transportu.

o Jesli CheckBox dodatkowe jest zaznaczony, koszt jest zwiekszany o 20%.



o Pole okreslajace liczbe osob i liczbe dni nie moze by¢ puste i moze akceptowac tylko

liczby catkowite

2. Metoda koszty():

* osoby)

Pobiera wartosci z pol tekstowych i konwertuje je na odpowiednie typy (int, double).

Oblicza catkowity koszt jako (osoby * (zakwaterowanie + wyzywienie) * dni) + (transport

o Opcjonalnie catkowity koszt jako (osoby * (zakwaterowanie + wyzywienie) * dni) +

(transport * osoby) * 120%

o Zwraca obliczony koszt.
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