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לפניך ממשק המחלקה  Button  המייצגת כפתור. לכפתור שלוש תכונות: 	.17

.color  — וצבע הכפתור  size  — גודל הכפתור ,num — מספר הרשום עליו 	

	

כותרת הפעולה ב־ Javaתיאור הפעולה

פעולה הבונה כפתור שרשום עליו 
. "black" בגודל  5 , בצבע , num  המספר

public Button(int num)

פעולה הבונה כפתור שרשום עליו 
. color בצבע , size בגודל , num  המספר

public Button(int num , int size , String color)

()public int getSizeפעולה המחזירה את גודל הכפתור.

. x פעולה המגדילה את גודל הכפתור ב־public void addToSize(int x)

  other אם הכפתור  true  פעולה המחזירה
זהה בגודלו לכפתור הנוכחי,

. false  אחרת — הפעולה מחזירה

public boolean isSameSize(Button other)

כותרת הפעולה ב־ #Cתיאור הפעולה

פעולה הבונה כפתור שרשום עליו 
. "black" בגודל  5 , בצבע , num  המספר

public Button(int num)

פעולה הבונה כפתור שרשום עליו 
. color בצבע , size בגודל , num  המספר

public Button(int num , int size , string color)

()public int GetSizeפעולה המחזירה את גודל הכפתור.

. x פעולה המגדילה את גודל הכפתור ב־public void AddToSize(int x)

  other אם הכפתור  true  פעולה המחזירה
זהה בגודלו לכפתור הנוכחי, 

. false  אחרת — הפעולה מחזירה

public bool IsSameSize(Button other)

. Button(int num)  את הפעולה הבונה , C# או ב־  Java ב־ , Button  ממֵש במחלקה א.	

. x את הפעולה המגדילה את גודל הכפתור ב־ ,  C# או ב־  Java ב־ , Button  ממֵש במחלקה ב.	

ממֵש במחלקה  Button , ב־ Java  או ב־ #C ,  את הפעולה הבודקת אם גודל הכפתור   ג.	

other  זהה לגודל הכפתור הנוכחי.

)שים לב: סעיף ד של השאלה בעמוד הבא.(
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. C# וב־  Java הכתוב ב־  Program  לפניך קטע מפעולה ראשית במחלקה ד.	

עקוב אחר ביצוע קטע הפעולה, ורשוֹם את הפלט שיתקבל. לכל עצם רשוֹם את השמות של 	

כל התכונות שלו, את הערכים של כל התכונות ואת השינויים שהיו בהם. 	

C#

Button a1 = new Button(1, 12, "red");
Button a2 = new Button(2, 12, "green");
Button a3 = new Button(3, 12, "blue");
Button a4 = new Button(4);
a1.AddToSize(2);
a4.AddToSize(9);
if (a1.IsSameSize(a3))
	 Console.WriteLine("***");
if (a4.IsSameSize(a1))
	 Console.WriteLine("$$$");
if (a2.IsSameSize(a3))
	 Console.WriteLine("###");

Java

Button a1 = new Button(1, 12, "red");
Button a2 = new Button(2, 12, "green");
Button a3 = new Button(3, 12, "blue");
Button a4 = new Button(4);
a1.addToSize(2);
a4.addToSize(9);
if (a1.isSameSize(a3))
	 System.out.println("***");
if (a4.isSameSize(a1))
	 System.out.println("$$$");
if (a2.isSameSize(a3))
	 System.out.println("###");

במחלקה אצן —Runner יש שתי תכונות: שם — name  מטיפוס מחרוזת, 	.18

  set ו־  get  פעולות  Java מטיפוס ממשי. כמו כן יש במחלקה ב־  score — וזמן ריצה 	 

וב־ #C  פעולות  Get  ו־ Set  לכל אחת מן התכונות.

הגדר ב־ Java  או ב־ #C בפעולה הראשית במחלקה  Program , מערך חד־ממדי א.	

בגודל  10  של אצנים. 	 

כתוב ב־ Java  או ב־ #C  פעולה במחלקה  Program , שתקבל מערך של אצנים.  ב.	

הפעולה תחזיר את האצן — Runner שזמן הריצה שלו הוא הנמוך ביותר. 	

הנחות: 	 

 כל תא במערך מכיל הפניה לאצן.

זמני הריצה של כל האצנים שונים זה מזה.
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