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Zestaw 4

Zad 1. Stworz klase abstrakcyjng Pojazd z polami miejsca, kola, cena, waga
zaimplementowanymi metodami setter 1 getter dla tych pol oraz abstrakcyjnymi
metodami czyToWieloslad(), czyMaDach(), czyUtonie(), wypisz(). Stworz klasy
dziedziczace z klasy Pojazd: Samochod, Rower, Lodz implementujace wszystkie
abstrakcyjne metody. W klasie z metoda main() stworz pare obiektéw 1 przetestuj ich
dzialanie.

Zad 2. Utworz interfejs Srednia z metodg obliczSrednia(-) przyjmujaca jako
argument tablice liczb, a zwracajacg jedng liczbe. Nastgpnie stworz klasy
implementujace interfejs Srednia:

* SredniaArytmetyczna(),
e SredniaGeometryczna(),
* SredniaHarmoniczna().

Zad 3. Zmodyfikuj klase Pojazd poprzez implementacje¢ interfejsu Comparable.
Stworz tablice zawierajaca elementy typu Samochod, Rower, Lodz - przynajmniej

kilka 1 posortuj je wzgledem ilo$ci miejsc za pomocg metody Arrays.sort(-).

Zadania samodzielne

Zad 4.
* Stworz interface Figura z dwoma metodami, zwracajgcymi pole 1 obwod
(wynik typu double).
e Stworz trzy klasy implementujace interfejs Figura: Kwadrat, Prostokat i
Trojkat.

o Stworz pola odpowiednie dla figur w kazdej z klas.

o Dla Trojkat stworz pola a, b, ¢ oraz h (gdzie h moze by¢ null, zaktadamy ze
opada na bok a).

© Dodaj konstruktory, metody setter 1 getter dla pol.
o Zaimplementuj metody pole() 1 obwod() (w zaleznos$ci od rodzaju figury).

o Dla Trojkat sprawdzaj czy podana jest wysoko$¢. Jesli nie uzyj wzoru
Herona.

e Stworz klase Obszar, ktora bedzie posiadac:

o liste obiektow Figura (utworzy¢ pole: ArrayList<Figura> list = new
ArrayList<Figura>())

o metode dodajFigura(Figura f) — metoda ta ma dodawac figury do listy
o metode poleObszaru() zwracajaca taczne pole wszystkich figur na liscie.

* W main() utworzy¢ obiekt klasy Obszar 1 doda¢ do niego losowe figury —
losowac¢ nalezy typ figur (np. jesli wylosowano 0 to dodajemy Kwadrat, jesli 1
to Trojkat itd.) jak rowniez wartos$ci bokéw (przynajmniej dla Kwadrat i



Prostokat, dla Trojkat mozna ,,na sztywno” wpisa¢ pare mozliwych wartosci z
nich losowac). Wypisac jego pole.

Zad 5

Utworzy¢ klase¢ abstrakcyjng PrzegladanieGrafu realizujaca algorytm przegladania
grafu. Do przechowywania kolejnych do odwiedzenia wierzchotkéw wykorzystaé
klase ArrayList. Jako metody abstrakcyjne utworzy¢ metody wstaw(-) oraz pobierz()
numer wierzcholka. Prosty graf zakodowaé w postaci macierzy sgsiedztwa (np.
podawanej w konstruktorze klasy), a nastepnie utworzy¢ klasy DFS oraz BFS
realizujace algorytmy przegladania grafu w glab oraz wszerz.

Pobierz dane ze standardowego wejscia:
e linia 1: lista N wierzchotkéw grafu oddzielona spacjami (kazdy wierzchotek to
litera
 linie 2-N+1: listy sgsiedztwa oddzielone spacjami (wierzchotek lista sgsiadow)
* linia N+2: wierzcholek startowy
 linia N+3: algorytm (DFS lub BFS)

Wyswietl wierzchotki w kolejnosci odwiedzin.
Przyktad
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