Java: Dziedziczenie, polimorfizm, interfejsy, UML - Cwiczenia

Cwiczenie 1

a)

b)

d)

Utworz abstrakcyjng klase models.Vehicle zawierajaca:

Prywatne pola: speed typu int i model typu String

Publiczne metody setSpeed, setModel, getSpeed, getModel 0 odpowiednich
argumentach i typach zwrotnych. Metody te mozesz zdefiniowaé rg¢czenie lub
wygenerowa¢ za pomocg kreatora (Refactor — Encapsulate Fields....) na podstawie
wczesniej zdefiniowanych pol.

2-argumentowy publiczny konstruktor ustawiajacy speed | model na podstawie
wartosci podanych jako parametry wywotania.

Publiczng metode zwracajaca String zawierajgcy informacje o modelu pojazdu i jego
predkosci np. w formacie: ,,model: XXX speed:YYY”. Nazwij metode¢ tak aby byta
wykorzystywana jako domyslna metoda zwracajaca tekstowg reprezentacje obiektu
(nadpisz odpowiednig metode odziedziczong z java.lang.Object).

Utworz klase models . Car dziedziczacg z Vehicle:

Zawierajaca dodatkowo prywatne pole numberOfDoors i publiczne metody
getNumberOfDoors i setNumberOfDoors.
Zawierajaca 3-argumentowy konstruktor ustawiajacy wartosci pol tworzonego obiektu.

Nadpisujaca publiczng metode zwracajaca tekstowa reprezentacj¢ obiektu z wywolaniem
metody odziedziczonej i dodatkowo uwzgledniajaca liczbe drzwi.

Utworz klase models. Plane dziedziczaca z Vehicle:

Zawierajgcg dodatkowo prywatne pole numberOfSeats 1 publiczne metody
getNumberOfSeats i setNnumberOfSeats.
Zawierajacg 3-argumentowy konstruktor ustawiajacy wartosci pol tworzonego obiektu.

Nadpisujacg publiczng metode zwracajaca tekstowa reprezentacje obiektu z wywotaniem
metody odziedziczonej i dodatkowo uwzgledniajaca liczbg miejsc.

Utworz startowg klas¢ models.App i W jej metodzie main kolejno:

Utworz tablice do sktadowania 4 pojazdow.

Wstaw do tablicy 2 samochody i 2 samoloty

Przejdz tablice petla for 1 wyswietl opisy pojazdow

Przejdz tablicg petlg “foreach” (for :) i1 wySwietl opisy pojazdow.

Uruchom program z poziomu $rodowiska IDE.



Cwiczenie 2

a) Dodaj do aplikacji interfej]s models.Tuningable  zawierajacy  metodg
increaseSpeed z parametrem typu int.

b) Spraw aby klasa Car implementowata ten interfejs. Dodaj w klasie Car implementacjg
metody increaseSpeed.

c) W metodzie main po wypehieniu tablicy obicktami Vehicle zadeklaruj zmienng typu
Tuningable. Przypisz do niej referencje do jednego z samochodéw. Za pomocg zmiennej
typu Tuningable zwigksz predkos¢ tego samochodu.

d) Uruchom aplikacje.

Cwiczenie 3

Korzystajac z narzedzia UMLet narysuj diagram klas UML obejmujacy hierarchi¢ klas
pojazdow (Vehicle, Car, Plane)iinterfejs Tuningable.



