Laboratorium 11

1. Utwoérz klase abstrakcyjng Pojazd zawierajgcag pola takie jak: predkos¢, model
oraz metody pozwalajgce na odczytywanie oraz ustawianie wartosci tych pél.
Zdefiniuj konstruktor ustawiajgcy predkos¢ i model na podstawie wartosci
podanych jako parametry wywofania. Zdefiniuj tez publiczng metode
zwracajgcg String zawierajgcy informacje o modelu pojazdu i jego predkosci
np. w formacie: ,model: XXX predkosc:YYY”.

Utworz klase Samochod dziedziczgcg z Pojazd zawierajgcg dodatkowo
prywatne pole liczbaDrzwi i publiczne metody getlLiczbaDrzwi i
setLiczbaDrzwi, 3-argumentowy konstruktor ustawiajgcy wartosci pdl
tworzonego obiektu, redefinicje publicznej metody zwracajgcej tekstowg
reprezentacje obiektu, wywotujgcg metode odziedziczong i dodatkowo
uwzgledniajgcg liczbe drzwi.
Utworz klase Samolot dziedziczacg z Pojazd i zawierajgcg dodatkowo
prywatne pole liczbaMiejsc i publiczne metody getLiczbaMiejsc i
setLiczbaMiejsc, 3-argumentowy konstruktor ustawiajgcy wartosci pdl
tworzonego obiektu, redefinicje publicznej metody zwracajgcej tekstowg
reprezentacje obiektu, wywotujagcg metode odziedziczong i dodatkowo
uwzgledniajgcg liczbe miejsc.
Utworz startowg klase Main i w jej metodzie main kolejno:

o Utwodrz tablice do skladowania 4 pojazdow.

e Wstaw do tablicy 2 samochody i 2 samoloty

e Przejdz tablice petlg for i wyswietl opisy pojazdow

o Przejdz tablice petlg ,foreach” i wyswietl opisy pojazdow
Dodaj do aplikacji interfejs  Tuningowalny zawierajgcy metode
zwiekszPredkosc z parametrem typu int.
Spraw aby klasa Samochod implementowata ten interfejs. Dodaj w klasie
Samochod implementacje metody zwiekszPredkosc.
W metodzie main po wypetnieniu tablicy obiektami Pojazd zadeklaruj zmienng
typu Tuningowalny. Przypisz do niej referencje do jednego z samochodow. Za
pomocg zmiennej typu Tuningowalny zwieksz predkos¢ tego samochodu.



2. Zdefiniowac klase bazowg Wielokat i dwie dziedziczgce z niej klasy pochodne
Prostokat i Trojkat. Do klas pochodnych wprowadzi¢ odpowiednie skfadowe
reprezentujgce boki, pola oraz obwody tych figur. Wykorzystac rzutowanie.

3. Zdefiniowac liniowg hierarchie klas Pracownik, Kierownik, Dyrektor i do kazdej
z tych klas wprowadzi¢ sktadowe jg charakteryzujgce. Wykorzysta¢ klasy
abstrakcyjne/interfejsy oraz rzutowanie.

4. Zdefiniowac liniowg hierarchie klas Komputer, Osobisty, Laptop i do kazdej z
tych klas wprowadzi¢ sktadowe jg charakteryzujgce. Wykorzystac klasy

abstrakcyjne/interfejsy oraz rzutowanie.



