Grajek

Pewien bardzo bogaty koncern muzyczny, postanowil wynaja¢ studenta informatyki z Wydziatu MIM do zaprojektowania systemu
Grajek. System ten stuzy do sprzedazy utworéw muzycznych przez internet bezposrednio od kompozytoréw (oczywiscie z
odpowiednia prowizjq dla koncernu).

Uzytkownicy systemu dziela si¢ na dwie rozlaczne grupy: kompozytorow, ktérzy moga zamieszczac¢ swoje utwory oraz klientow
mogacych je kupi¢. Utwory posiadaja swéj gatunek okreslany napisem (np., ,,discopolo”, ,,jazz”, ,Judowa”). Kazdy uzytkownik
posiada okreslona ilo$¢ pienigdzy na koncie i moze w je kazdej chwili dotadowaé. Klienci kupuja za pieniadze, a kompozytorzy
zarabiaja na swoich utworach. Z kazda transakcja konto kupujacego jest obcigzane, a kompozytora jest zasilane gotowka
pomniejszona o prowizj¢ koncernu. Ponadto, kazdy kompozytor posiada licznik $ciagnie¢ (delta), ktéry okresla ile razy ich utwory
byty kupowane.

Najlepsi kompozytorzy moga otrzymac status wytacznosci. Oznacza to, ze kompozytor zamieszcza swoje utwory tylko w Grajku i
nie moze tego rozbi¢ u konkurencji. Ten status oznacza takze, ze kompozytor dostaje wyzsza prowizj¢ od sprzedazy utworu (50%
zamiast standardowych 30%). By uniknaé nadmiernego przetadowania systemu nie kazda kompozycja moze by¢ w nim
umieszczona. Najpierw musi by¢ zaakceptowana przez specjalnego uzytkownika tzw. recenzenta. Recenzentem moze by¢ tylko
wyltaczny kompozytor. Do zadai recenzentdw nalezy rowniez okreSlenie ceny sprzedazy zaakceptowanego utworu. Dla kazdego
kompozytora okresla si¢ wspotczynnik akceptacji (alfa). Jest to liczba z przedziatu [0..1], ktéra okresla jaka czg$¢ ze wszystkich
utwordéw zostata zaakceptowana.

Kompozytor, ktérego alfa>0.5 oraz delta>99, moze zosta¢ wytacznym. Wéwczas do kompozytora jest wysytane zapytanie czy
chce zosta¢ wylacznym i w przypadku pozytywnej odpowiedzi, system przeksztatca kompozytora w kompozytora wylacznego. Na
podobnej zasadzie dziata przeksztalcanie w recenzenta, ale warunkami sa delta>999 oraz alfa>0.9.

Klient moze kupic¢ utwory w Grajku, wtedy gdy system wysle do niego oferte. Wowczas wysyla do systemu propozycje kupna z
cena, ktéra uzna za stosowna (uwaga klient nie wie jaka jest cena utworu z oferty). System tylko sprawdza, czy proponowana cena
jest wyzsza lub réwna cenie utworu i tylko wtedy nastgpuje transakcja. Wystgpuja dwa rodzaje klientéw: Skqpiec, ktéry zawsze
chce kupi¢ za 1PLN oraz Cierpliwy, ktéry ponawia wysytanie propozycji kupna zwigkszajac ceng o 1PLN, az do pomyslnego
zakonczenia.

Grajek dziata w nieskoriczonej petli. W kazdym przebiegu najpierw pyta kompozytoréw czy chca co$ przestaé, odbiera od nich
kolekcje utworéw (metoda dajUtwory), a nastgpnie wysyta utwory do recenzji. Najpierw oceniane sa utwory kompozytoréw
wylacznych, a pézniej pozostatych. Po zakoriczeniu, system sprawdza czy klienci chca co$ kupié. Wysyla zapytanie do klienta
oferta:kolekcjaUtworow od:grajek, klient ewentualnie odpowiada systemowi serig propozycji sprzedaj:utwor za:pienigdze
(wynikiem metody sprzedaj:za: jest true wtw gdy transakcja powiodta sie). Po zakoriczeniu tej fazy system sprawdza, czy
kompozytorzy moga zmieni¢ si¢ w wylacznych badz recenzentéw i ewentualnie wykonuje przeksztalcanie. Na koniec wypisywane
sa: ilos¢ transakcji, zysk w tej iteracji, catkowity zysk.

1.  Zaprojektuj w Smalltalku klasy stuzace do symulacji systemu Grajek, wskazujac klasy z ich atrybutami i metodami oraz
zwiazki miedzy klasami. Nie zapomnij o opisach.
2. Zaimplementuj
— gléwna petle systemu,
— metodg oferta:kolekcjaUtworow od:grajek dla klientow
— metodg sprzedaj:utwor za:pieniadze dla Grajka
— metodg dajRecenzje:utwor dla recenzentéw (zaproponuj rozwiazanie np. zalezne od gatunku utworu)
oraz wszystkie niestandardowe metody potrzebne do zaimplementowania powyzszych.



