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I.T.C.G. Fermi Pontedera (PI)

Compito di recupero – Sospensione del giudizio – Classi Quarte – a.s. 13/14
Materia:  Informatica

Cognome e Nome _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _
 Classe _ _ _ _ _ _ 
Data _ _ _ _ _ _ _ _ 

Classe Giocatore
numeroCartellino (intero), cognome (testo), nome (testo), età (intero), ruoloInSquadra (testo), costoSulMercato (double).

Definire il costruttore con tutti i parametri e i sets e gets

Metodi:

elencoCaratteristiche, restituisce una stringa con nome, cognome, ruoloInSquadra e i relativi valori

aumentaDiXpercento, che riceve un parametro (double) e aumenta il costoSulMercato della percentuale indicata dal parametro

Classe GiocatoreNazionale

eredita gli attributi di Giocatore. Ha in più i seguenti attributi: ruoloInNazionale(testo),  goalSegnatiInNazionale (intero)

Definire il costruttore con tutti gli attributi (anche del padre) e i sets e gets

Metodi:

elencoCaratteristiche, restituisce una stringa con nome, cognome, ruoloInNazionale e i relativi valori

aumentaGoalSegnatiInNazionale, che riceve un parametro (intero) e aumenta i goalSegnatiInNazionale del parametro specificato

Classe Squadra

nome (testo), elencoGiocatori (array di Giocatori), numMaxGiocatori (intero),

Definire il costruttore con i parametri nome e numMaxGiocatori e i sets e gets

Metodi:

aggiungiGiocatore aggiunge al vettore un Giocatore, passato come parametro. Il giocatore può essere aggiunto solo se non è stato superato il numero max. In caso di inserimento il metodo ritorna true, false altrimenti.

prezzoMaxGiocatore, visualizza i dati del giocatore con il prezzo massimo sul mercato (utilizzare il metodo elencoCaratteristiche per la visualizzazione del giocatore)
Classe Interfaccia

metodo Main: 
creare una squadra con nome Pisa e 11 come numero max di giocatori
aggiungere 3 giocatori (con dati chiesti in input, usando la classe Scanner)

tramite un ciclo for o while

visualizzare il giocatore con il prezzo massimo sul mercato

aumentare del 10% il prezzo del terzo giocatore del vettore (posiz. 2)

Creare un giocatore  della nazionale fissando i parametri a piacimento. Incrementare di 3 il numero di goal segnati da tale giocatore 












