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Zad 1. Utworzy¢ plik Figura.java z definicja klasy zawierajacej pola zmiennoprzecinkowe: pole,
oraz obwod, a takze jedno pole nazwa typu String. Klasa powinna zawiera¢ bezargumentowy
konstruktor inicjujacy pola wartosciami O oraz metody set i get dla pdl. Ponadto, nalezy
zaimplementowa¢ metode print(), wypisujaca na ekran (standardowe wyjscie) nazwe figury i
wartos$¢ jej pola oraz obwodu. W metodzie main() utworzy¢ obiekt klasy Figura, ustawi¢ wartosci
dla jego pol i wypisa¢ informacje na ekran.

Zad 2. Dopisa¢ do klasy Figura metod¢ setValues(-, -) z dwoma parametrami, ustawiajacymi
warto$¢ pol: pole 1 obwod. Dopisa¢ takze metode toString(), ktora bedzie zwracata obiekt klasy
String zawierajacy nazwe figury wraz z warto$ciami jej pola i obwodu, w przypadku gdy sa one
wicksze od zera. W metodzie main() utwoérz dwa obiekty klasy Figura dla kwadratu i kofa.
Przetestuj metody tworzac obiekt, modyfikujac jego pola i wypisujac go na ekran bez jawnego
wywolania metody toString() (System.out.printin(obiekt)).

Zad 3. Dopisa¢ przecigzona metode setValues(-) tylko z jednym parametrem typu String
zmieniajaca pole nazwa.

Zad 4. Dla klasy Figura stworzy¢ klasy potomne Kolo (zawierajaca dodatkowo pole promien) i
Prostokat (zawierajace dodatkowo pola bokd i bokB), metody obliczajace pole i obwod danej
figury, oraz konstruktory ustawiajgce warto$ci wszystkich dodatkowych pol i inicjalizujace
obliczenia pola i obwodu. Zmodyfikuj rowniez metode toString().

Stworzy¢ klas¢ potomng klasy Prostokat o nazwie Kwadrat (wraz z odpowiednim konstruktorem).

Zad 5. Dodaj do klas Figura, Prostokat, Kwadrat, Kolo metod¢ powieksz(int a), ktéra powicksza
wszystkie wymiary a-krotnie i ponownie oblicza ich pola.

W main() stworz 5-elementowg tablice obiektéw zdefiniowang jako Figura[] i dodaj do niej kilka
zainicjalizowanych obiektow typdéw potomnych.

Wykonaj na obiektach z tej tablicy iteracyjnie metod¢ powieksz(-) oraz wypisz informacje o tych
elementach.

Metoda zwigkszajagca wymiary musi zosta¢ dodana do klasy Kolo i Prostokat. Kwadrat bedzie
dziedziczyt ja z klasy Prostokat. W klasie Figura metoda moze pozosta¢ pusta.

Zad 6. Przy uzyciu klasy ArrayList stworz liste obiektow klasy Figura lub dziedziczacych z niej.
Stworz tablice zawierajaca obiekty klas potomnych dla Figura. Umie$¢ wszystkie elementy z
tablicy w liScie, sprobuj pobraé¢ element z listy, sprawdz czy lista jest pusta.

Zadania samodzielne

Zad 7.
Zdefiniowa¢ klase¢ Okret zawierajaca dtugosci bokow, ilos¢ pasazerow, wypornos¢, unikalny numer
okretu, trzy wersje konstruktora przecigzonego, metode obliczajacg pole powierzchni (nalezy
zatozy¢, ze jest w ksztalcie prostokata). Nastepnie zdefiniowac klasy:
— Niszcezyciel dziedziczaca z klasy Okret i uzupelniona o informacj¢ o sile razenia 1 ilo$¢
dzial,
— Lotniskowiec dziedziczaca z klasy Niszczyciel i uzupelniong o dane dotyczace ilosci
samolotow , ktore moze pomiescic.



Do obu klas (Niszczyciel i Lotniskowiec) doda¢ metode toString() wypisujaca odpowiednie
informacje o statkach.
Na koniec, zdefiniowa¢ klase Flota zawierajaca:
— Liste (ArrayList) z elementami typu Okret, ktéra bedzie wypeliana dynamicznie poprzez
utworzong do tego celu metode dodajDoFloty(Okret)
— Metodg silaFloty() zliczajaca sile razenia, 1lo$¢ pasazeréw i dzial w catej flocie
— W main() stworzy¢ obiekt typu Flota i wypehic¢ losowymi danymi. Wypisa¢ informacje o
statkach (uzy¢ roString() 1 silaFloty()).



