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Zbior zadan - Java

Tu bedzie zbiér zadan z programowania w jezyku Java. Inspiracja bylo zebranie zadan po-
wstalych w trakcie prowadzenia zaje¢ dydaktycznych realizowanych na Wydziale Matematyki
i Informatyki Uniwersytetu Warminsko-Mazurskiego w Olsztynie.

Zmiany:

e 1.10.2024 - poprawki we wprowadzeniu.
e 26.10.2024 - dodano kilka zadan w statycznosci i w klasach abstrakcyjnych.

Repo na rozwigzania - link.

Wersja z 2023 roku pdf i rozwiazania.


https://github.com/pjastr/java-rozw2024
https://github.com/pjastr/java-rozw2023

Czesc |

Woprowadzenie do jezyka Java



1 Operacje wejscia/wyjscia

1. Napisz prosta aplikacje kalkulatora tekstowego, ktéra przyjmuje dwa liczby od uzytkow-
nika jako wejécie i wykonuje podstawowe operacje matematyczne (dodawanie, odejmo-
wanie, mnozenie, dzielenie). Wy$wietl wyniki na ekranie.

2. Napisz program, ktory wezytuje ze standardowego wejscia dwa tancuchy znakéw, a na-
stepnie wypisuje je w kolejnych wierszach na standardowym wyjsciu.

3. Napisz program, ktory wczytuje ze standardowego wejscia cztery liczby wymierne, a
nastepnie wypisuje ich sume na standardowym wyjsciu.

4. Stwoérz program do obliczenia pola kwadratu. Dane pobierz od uzytkownika, wynik wy-
$wietl na standardowym wyjsciu.

5. Napisz program, w ktérym wartosci zmiennych pobierasz od uzytkownika i wykonasz i
wyswietlisz wyniki operacji:

e a+b—2?
s a=b

c—3
e 3(4+5a)(b—c?)

6. Napisz program, w ktérym zostana wykonane ponizsze operacje za pomoca tzw. zlozo-

nych operatoréw przypisania (+= , -= i innych podobnych operatoréw):
e a=a+4
e b=b—a
e c=c(2—4a)
_ _d
s d=1r0



2 Instrukcje warunkowe

1. Napisz program, ktéry sprawdza, czy podana liczba catkowita jest parzysta. Jezeli tak,
program powinien wypisa¢ “Liczba jest parzysta”, w przeciwnym razie “Liczba jest nie-
parzysta”.

2. Napisz program, ktéry przyjmuje trzy liczby catkowite jako argumenty i zwraca najwick-
szg z nich. Zastosuj instrukcje warunkowe do poréwnania liczb.

3. Napisz program, ktéry na podstawie podanego jako argument numeru dnia tygodnia (od
1 do 7) wypisze nazwe tego dnia tygodnia. Dla przykladu, jezeli uzytkownik poda liczbe
1, program powinien wypisaé “Poniedzialek”. Jezeli podana liczba nie jest z zakresu od
1 do 7, program powinien wyswietli¢ komunikat “Niepoprawny numer dnia tygodnia”.

4. Napisz program, ktéry rozwigzuje réwnanie kwadratowe o postaci ax? + bx + ¢ = 0.
Program powinien przyjmowaé jako argumenty wartosci a, b, i ¢, obliczaé¢ delty (b2 —4ac),
a nastepnie zwracaé rozwiazania réwnania w zaleznoéci od wartosci delty.

5. Napisz program, ktéry przyjmuje wiek uzytkownika jako argument. Jezeli wiek jest mniej-
szy niz 18, program powinien wyswietli¢ “Jeste$ niepetnoletni”. Jezeli wiek jest wickszy
lub réwny 18, ale mniejszy od 65, program powinien wyswietli¢ “Jestes dorosty”. Jezeli
wiek jest rowny lub wigkszy niz 65, program powinien wyswietli¢ “Jestes emerytem”.

6. Napisz program, ktéry bedzie sprawdzal, czy podany rok jest rokiem przestepnym. Rok
jest przestepny, jesli jest podzielny przez 4, ale nie jest podzielny przez 100, chyba ze jest
podzielny przez 400.

7. Napisz program, ktéry przyjmuje trzy liczby catkowite jako argumenty i sortuje je w ko-
lejnosci rosnacej, uzywajac instrukcji warunkowych, a nastepnie wyswietla posortowane
liczby.

8. Napisz program, ktory oblicza podatek dochodowy na podstawie podanych dochodéw i
zasad podatkowych. Zalézmy, ze podatek wynosi 18% dla dochodu do 85,528 PLN, a
dla dochodu powyzej tej kwoty podatek wynosi 14,839.02 PLN plus 32% nadwyzki po-
nad 85,528 PLN. Uzytkownik powinien wprowadzi¢ swoje dochody, a program powinien
obliczy¢ 1 wyswietli¢ kwote podatku.

9. Napisz program sprawdzajacy czy podane liczby z klawiatury moga stanowi¢ poprawnag
date w kalendarzu.

Przykladowe wejscie:



Podaj dzien: 29
Podaj miesigc: 2
Podaj rok: 2017

Przyktadowe wyjscie:

Btedna data

10. Napisz program sprawdzajacy czy podane liczby z klawiatury moga stanowi¢ poprawna
godzine w formacie 24-godzinnym.

Przykladowe wejscie:

Podaj godzine: 22
Podaj minuty: 12
Podaj sekundy: 33

Przyktadowe wyjscie:

Poprawna godzina!

11. Napisz program, w ktérym uzytkownik ma wprowadzi¢ trzycyfrowa liczbe catkowita.
Nastepnie nalezy sprawdzi¢ czy liczba jest palindromem. Stosowny komunikat wyswietl
na konsoli.

12. Napisz program, ktory pobiera trzy liczby catkowite (teoretycznie moga by¢ réznych zna-
kéw) i sprawdza, czy mozna z nich zbudowaé tréjkat prostokatny - ostatecznie wypisuje
»TAK” lub ,NIE”.



3 Petle

10.

11.

12.

13.

. Napisz program, ktory wykorzystujac petle for wyswietli liczby od 1 do 100.
. Napisz program, ktory przy uzyciu petli while obliczy sume liczb od 1 do 50.

. Napisz program w Javie, ktory za pomoca petli for generuje pierwsze 10 liczb ciagu

Fibonacciego.

. Stworz program, ktory uzywajac zagniezdzonych petli for, wyswietli tabliczke mnozenia

dla liczb od 1 do 10.

. Napisz program, ktéry uzywajac petli do-while, wyéwietli pierwsze 20 liczb parzystych

i nieparzystych.

. Napisz program, ktéry sprawdzi, czy podana liczba jest liczba pierwsza. Liczba powinna

byé¢ wprowadzona przez uzytkownika.

Napisz program, ktéry wezyta od uzytkownika ciag 10 liczb catkowitych, a nastepnie
wyswietli najwieksza i najmniejsza z nich.

Napisz program, ktéry oblicza sume cyfr dowolnej wprowadzonej liczby. Program powi-
nien akceptowaé liczbe jako input od uzytkownika.

Napisz program, ktory generuje i wy$wietla pierwsze 10 elementéw szeregu geometrycz-
nego o zadanym pierwszym elemencie i ilorazie. Parametry szeregu powinny by¢ wpro-
wadzane przez uzytkownika.

Stworz program, ktory przyjmie od uzytkownika liczbe catkowita i zwréci te liczbe w
odwrotnej kolejnosci. Na przyktad, dla liczby 12345, wynik powinien wynosi¢ 54321.
Mozesz ograniczy¢ program tylko do liczb dodatnich.

Napisz program, ktéry obliczy sume kwadratéow liczb od 1 do n, gdzie n jest liczba
wprowadzong przez uzytkownika.

Napisz program, ktéry znajdzie i wy$wietli wszystkie liczby doskonale mniejsze od 10
000. Liczba doskonala to taka, ktérej suma dzielnikéw (bez niej samej) jest réwna jej
wartosci. Na przyktad, 6 jest liczba doskonata, poniewaz 1+ 2 4+ 3 = 6.

Napisz program, ktoéry znajdzie wszystkie liczby Amstronga mniejsze od 10 000. Liczba
Amstronga to taka, ktorej suma jej cyfr podniesionych do potegi réwniej liczbie cyfr w
tej liczbie, jest réwna samej liczbie. Na przyklad 153 jest liczba Amstronga, poniewaz
13 + 5% 4+ 3% = 153.



B R R e e

14.

15.

2

Napisz program, ktéry dla dwoch podanych liczb obliczy ich najmniejsza wspdlna wielo-
krotno$¢ (NWW). Uzytkownik powinien podaé¢ dwie liczby jako dane wejéciowe.

Napisz program pobierajacy z klawiatury liczbe catkowita dodatnia. Nastepnie narysuj
odpowiedni tréjkat np. dla 5:

23
234
2345

15.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.

Napisz program, ktéry pobiera od uzytkownika liczbe naturalna n (n > 0). Nastepnie
wyznacz i wyswietl n-ty element ciagu:

(4,—8,16,—32,64, ...)
(2,6,18,54,162, ...)
(8,3,—2,—7,—12,...)

. Napisz program wezytujacy kolejne liczby catkowite (réznych znakéw) z klawiatury i

konczacy sie gdy ich suma przekroczy 100.

Napisz program, ktory pobiera od uzytkownika dodatnia liczbe catkowita n, nastepnie
n liczb catkowitych aq,...,a,. Program ma wyswietli¢ ile spoéréd tych liczb speinia
warunek 3% < a, <k'dlal<k<n.

Napisa¢ program wyswietlajacy na ekranie pierwsze szesnascie poteg dwdjki. Wykorzy-
staj w tym celu petle.
Napisz program, ktéry pobiera od uzytkownika 5 liczb catkowitych. Pobieranie ma zo-

sta¢ przerwane, gdy uzytkownik wprowadzi¢ liczbe ujemna. Jesli pobieranie nie zostanie
przerwane, wyswietl sume wprowadzonych liczb.

Napisz program, ktory wezytuje ze standardowego wejscia dwie liczby catkowite n i m
(zakladamy, ze n < m) i wypisuje na standardowym wyj$ciu wartos¢ liczby n - ... - m.

Napisz program, ktory wezytuje ze standardowego wejécia dwie liczby catkowite n i m
(zakladamy, ze n < m) i wypisuje na standardowym wyjsciu warto$¢ liczby n + ... + m.

Napisz program, ktéry pobiera od uzytkownika trzy dodatnie liczby catkowite a, b, c. Na
standardowym wyjéciu wyswietl dodatnie liczby calkowite wieksze od b, mniejsze lub
rowne od a i podzielne przez c.

Napisz program, ktory ze standardowego wejécia pobiera liczbe naturalng a a nastepnie
wypisuje na standardowym wyjsciu ile z cyfr liczby a jest réwne 7.

10



24. Napisa¢ program, ktéry wezyta z wejscia liczby catkowite az do napotkania liczby ujem-
nej, a nastepnie wyswietla najwiekszy oraz najmniejszy element z wezytanych liczb (z
pominieciem ostatniej, ujemnej liczby).

11



4 Funkcje/metody

1. Napisz statyczna metode, ktérej argumentem jest dodatnia liczba catkowita n. Metoda
ma zwrocié¢ jako liczbe catkowita sume szeregu

1—-24+3—-4+..£n.
Stworz przypadek testowy dla tej metody.

2. Napisz statyczna metode, ktérej argumentem jest dodatnia liczba catkowita n (n > 2).
Metoda ma zwrécié najwicksza liczbe pierwsza mniejsza niz n. Stworz przypadek testowy
dla tej metody.

3. Napisz statyczna metode, ktorej argumentem jest dodatnia liczba catkowita n. Metoda
zwraca odpowiednia warto$é¢ logiczng sprawdzajaca czy n jest liczba doskonaly. Liczba
doskonata to taka, ktérej suma dzielnikéw jest réwna tej liczbie (liczbami doskonalymi
sanp. 1 =1,6 =1+ 2+ 3). Stwérz przypadek testowy dla metody.

4. Napisz statyczna metode, ktérej parametrami sa dwie dodatnie liczby caltkowite a i b.
Metoda ma zwrécié¢ najmniejsza wspo6lna wielokrotno$é (NWW) liczb a i b. Stworz
przypadek testowy dla metody.

Przyktad: NWW(5,10) = 10, NWW (4,5) = 20.

5. Napisz statyczna metode, ktérej argumentem jest dodatnia liczba catkowita n. Metoda
zwraca true jesli zadana liczba n jest nieparzysta, dodatnia, sktada sie z 4 cyfr i podzielna
przez 5, oraz zwraca false w pozostalych przypadkach. Stworz przypadek testowy dla
metody.

6. Napisz statyczna metode, ktéra jako argument otrzymuje dodatnia liczbe catkowita n
i zwraca liczbe 77™. Nie korzystaj z zadnych gotowych funkcji bibliotecznych ani wbu-
dowanych wewnatrz tej funkcji poza instrukcjami wejscia/wyjscia. Stworz przypadek
testowy.

. .. — _ 1
Podpowiedz: 77" = —.

7. Napisz statyczna metode, ktérej argumentem sa cztery dodatnie liczby catkowite a, b, ¢, d.
Metoda zwraca ile liczb calkowitych z przedziatu (a,b) jest podzielnych przez c i nie jest
podzielnych przez d. W przypadku braku takich liczb, zwrdoé zero. Stwérz przypadek
testowy dla tej metody.

12



8. Napisz statyczna metode, ktorej argumentem jest dodatnia liczba catkowita n. Metoda
zwraca sume liczb catkowitych od n do 2n (wlacznie). Stwérz przypadek testowy dla
metody.

9. Napisz statyczna metode, ktérej argumentem sa nieujemne liczby catkowite n i k. Metoda

zwraca wartos¢ wyrazenia:
n n!
k kl(n —Ek)!

Stworz przypadek testowy dla metody.

10. Napisz statyczna metode, ktorej argumentem jest dodatnia liczba catkowita n. Metoda
zwraca 1 jedli n jest liczba skladajaca sie z samych jedynek w zapisie dziesietnym oraz
zwraca 0 w przeciwnym wypadku. Stworz przypadek testowy dla metody.

13



5 Generowanie liczb pseudolosowych

1. Napisz metode generateRandomInt, ktéra generuje i zwraca losowa liczbe catkowita.
Stwoérz przypadek testowy.

2. Napisz metode generateRandomDouble, ktora generuje i zwraca losowsa liczbe zmienno-
przecinkowsg z zakresu od 0.0 do 1.0. Stworz przypadek testowy.

3. Napisz metode generateRandomIntInRange, ktora przyjmuje dwie liczby catkowite jako
argumenty i zwraca losowa liczbe calkowita z tego zakresu (wlacznie z granicami). Na
przyktad, dla argumentéw 5 i 10, metoda powinna zwracaé liczbe z zakresu od 5 do 10.
Stworz przypadek testowy.

4. Napisz metode generateRandomGaussian, ktora generuje i zwraca losowsg liczbe zmien-
noprzecinkowa zgodnie z rozktadem normalnym. Stworz przypadek testowy.

5. Napisz metode generateRandomBoolean, ktéra generuje i zwraca losowa wartosé logiczna
(true lub false). Stwérz przypadek testowy.

14



6 Tablice

10.

11.

12.

. Napisz program, ktéry tworzy tablice jednowymiarowa 10 liczb catkowitych, a nastepnie

wyswietla je w konsoli w porzadku odwrotnym do wprowadzenia.

. Utwérz program, ktéry tworzy jednowymiarowa tablice 20 liczb losowych z przedziatu

od 1 do 100, a nastepnie oblicza i wyswietla ich érednig wartosc.

. Napisz program, ktéry tworzy tablice jednowymiarowa 15 liczb catkowitych, a nastepnie

oblicza i wyswietla najwicksza i najmniejszg warto$¢ w tablicy.

. Utwérz program, ktéry tworzy jednowymiarows tablice 30 liczb catkowitych. Nastepnie

popros uzytkownika, aby podal dowolng liczbe. Program powinien wyéwietli¢ informacje,
czy podana liczba znajduje sie w tablicy, a takze ile razy si¢ w niej pojawia.

. Napisz program, ktory tworzy jednowymiarows tablice 10 liczb calkowitych. Program

powinien obliczaé¢ i wy$wietla¢ sume tych liczb, ktére sg parzyste.

. Napisz program, ktéry tworzy jednowymiarowsa tablice 10 liczb zmiennoprzecinkowych,

a nastepnie oblicza i wyéwietla ich sume.

. Utwérz program, ktéry tworzy tablice jednowymiarowa 20 liczb zmiennoprzecinkowych,

a nastepnie znajduje i wy$wietla wartos¢ srednia oraz mediane tych liczb.

. Napisz program, ktory tworzy jednowymiarows tablice 10 liczb zmiennoprzecinkowych.

Program powinien obliczaé i wyswietla¢ sume tych liczb, ktore sa wieksze niz 0.5.

. Napisz program, ktéry tworzy jednowymiarowa tablice 20 liczb catkowitych, a nastepnie

oblicza i wyswietla ilos¢ liczb parzystych i nieparzystych w tablicy.

Utworz program, ktéry tworzy jednowymiarowsa tablice 30 liczb catkowitych. Nastepnie
program powinien obliczyé¢ i wySwietli¢ ilos¢ liczb, ktére sa kwadratami innej liczby
calkowitej.

Napisz program, ktory tworzy jednowymiarowa tablice 50 liczb catkowitych. Program
powinien oblicza¢ i wyswietlaé ilos¢ liczb, ktére sa liczbami pierwszymi.

Napisz program, ktéry tworzy jednowymiarowsa tablice 15 liczb catkowitych, a nastepnie
oblicza i wyswietla sume liczb, ktére sa podzielne przez 3.

15



13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

Napisz statyczna metode minimumValue, ktéra przyjmuje tablice liczb catkowitych jako
argument i zwraca najmniejsza liczbe w tablicy. Przyjmij, ze tablica zawsze bedzie miata
co najmniej jeden element. Jezeli tablica zawiera tylko jeden element, zwr6é¢ ten element.
Stwoérz przypadek testowy.

Napisz statyczna metode average, ktora przyjmuje tablice liczb zmiennoprzecinkowych
jako argument i zwraca Srednig arytmetyczna wszystkich liczb w tablicy. Jezeli tablica
jest pusta, zwrdoc¢ 0. Stworz przypadek testowy.

Napisz statyczna metode reverseArray, ktora przyjmuje tablice liczb catkowitych jako
argument i zwraca nowg tablice, ale z odwréconym porzadkiem elementéw. Na przykiad,
dla tablicy [1, 2, 3, 4, 5], funkcja powinna zwrécié¢ [5, 4, 3, 2, 1]. Stwérz przypadek
testowy.

Napisz statyczna metode reverseArray, ktora przyjmuje tablice liczb catkowitych jako
argument. Metoda odwraca porzadek elementéw w tablicy i powinna by¢ procedura. Na
przyklad, dla tablicy [1, 2, 3, 4, 5], funkcja powinna zmienié¢ tablice na [5, 4, 3, 2, 1].
Stworz przypadek testowy.

Napisz statyczna metode countZeros, ktéra przyjmuje tablice liczb catkowitych jako
argument i zwraca liczbe wystapien zera w tablicy. Na przyktad, dla tablicy [0, 1, 2, 0,
3, 0, 4], funkcja powinna zwrécié¢ 3. Stwérz przypadek testowy.

Napisz statyczng metode oddElementsSum, ktéra przyjmuje tablice liczb catkowitych
jako argument i zwraca sume wszystkich nieparzystych liczb w tablicy. Jezeli w tablicy nie
ma zadnych nieparzystych liczb, funkcja powinna zwrécié¢ 0. Stworz przypadek testowy.

Napisz statyczna metode copyArray, ktéra przyjmuje tablice liczb catkowitych jako ar-
gument i zwraca nowa tablice, ktora jest kopia pierwotnej. Funkcja powinna skopiowaé
tablice recznie, element po elemencie, bez korzystania z systemowych metod kopiowania.
Stworz przypadek testowy.

Napisz statyczna metode copyArrayReverse, ktora przyjmuje tablice liczb catkowitych
jako argument i zwraca nowa tablice, ktéra jest odwrédcona kopia pierwotnej. Na przyktad,
dla tablicy [1, 2, 3, 4, 5], funkcja powinna zwrdcié [5, 4, 3, 2, 1]. Stwérz przypadek testowy.

Napisz statyczna metode copyArrayEven, ktora przyjmuje tablice liczb catkowitych jako
argument i zwraca nowsg tablice zawierajaca tylko parzyste liczby z pierwotnej tablicy.
Na przyktad, dla tablicy [1, 2, 3, 4, 5], funkcja powinna zwrdcié [2, 4]. Jezeli w tablicy nie
ma zadnych parzystych liczb, funkcja powinna zwrécié pusta tablice. Stwérz przypadek
testowy.

Napisz statyczna metode copyArrayWithIndex, ktora przyjmuje tablice liczb catkowi-
tych oraz indeks poczatkowy i koncowy jako argumenty. Funkcja powinna zwrdci¢ nowa
tablice zawierajaca elementy pierwotnej tablicy od indeksu poczatkowego do koncowego
(wlacznie). Na przyklad, dla tablicy [1, 2, 3, 4, 5] i indekséw 1 i 3, funkcja powinna
zwrécié [2, 3, 4]. Stwérz przypadek testowy.

16



23.

24.

25.

26.

27.

28.

29.

Napisz statyczng metode mergeArrays, ktora przyjmuje dwie tablice liczb catkowitych
jako argumenty. Funkcja powinna zwréci¢ nowsg tablice, ktéra jest potaczeniem obu pier-
wotnych tablic. Na przyktad, dla tablic [1, 2, 3] i [4, 5, 6], funkcja powinna zwrécié [1, 2,
3, 4, 5, 6]. Stwérz przypadek testowy.

Napisz metode sortArray, ktora przyjmuje tablice liczb catkowitych jako argument i
zwraca nowa tablice, ktora jest posortowang wersja pierwotnej tablicy. Wykorzystaj me-
tode Arrays.sort() z biblioteki java.util.Arrays do posortowania tablicy. Stworz
przypadek testowy.

Napisz metode checkEquality, ktéra przyjmuje dwie tablice liczb catkowitych jako ar-
gumenty i zwraca warto$¢ true, jesli tablice sg réwne, a false w przeciwnym razie.
Wykorzystaj metode Arrays.equals() z biblioteki java.util.Arrays do poréwnania
tablic. Stworz przypadek testowy.

Napisz metode¢ fillArray, ktora przyjmuje tablice liczb catkowitych i liczbe catkowita
jako argumenty. Metoda powinna wypelnié tablice podana liczba, wykorzystujac do tego
metode Arrays.fill() z biblioteki java.util.Arrays. Stworz przypadek testowy.

Napisz metode printArray, ktéra przyjmuje tablice liczb catkowitych jako argument i
drukuje jej zawarto$¢ na konsoli. Wykorzystaj do tego metode Arrays.toString() z
biblioteki java.util.Arrays, ktéra zwraca tekstowa reprezentacje tablicy. Stwérz przy-
padek testowy.

Napisz metode copyArray, ktora przyjmuje tablice liczb wymiernych jako argument.
Metoda powinna zwracaé nowsg tablice, bedaca kopia przekazanej tablicy. Do skopiowania
tablicy wykorzystaj metode Arrays.copy0f () z biblioteki java.util.Arrays. Stworz
przypadek testowy.

Napisz metode sortArray, ktora przyjmuje tablice liczb wymiernych jako argument.
Metoda powinna sortowac tablice w porzadku rosnacym, wykorzystujac do tego metode
Arrays.sort() z biblioteki java.util.Arrays. Stworz przypadek testowy.
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7 ArraylList (listy tablicowe)

1. Napisz program, ktory tworzy liste tablicowa 10 liczb catkowitych, a nastepnie wyséwietla
je w konsoli w porzadku odwrotnym do wprowadzenia.

2. Napisz program, ktéry tworzy liste tablicowa 10 liczb zmiennoprzecinkowych, a nastepnie
oblicza i wy$wietla ich sume.

3. Napisz statyczng metode minimumValue, ktora przyjmuje liste tablicowa liczb catkowi-
tych jako argument i zwraca najmniejsza liczbe w liScie tablicowej. Przyjmij, ze lista
tablicowa zawsze bedzie miala co najmniej jeden element. Stwérz przypadek testowy.

4. Napisz statyczna metode minimumValue, ktéra przyjmuje liste tablicowa liczb wymier-
nych jako argument i zwraca najmniejsza liczbe w lidcie tablicowej. Przyjmij, ze lista
tablicowa zawsze bedzie miala co najmniej jeden element. Stwérz przypadek testowy.

5. Napisz statyczna metode average, ktéra przyjmuje liste tablicowa liczb zmiennoprze-
cinkowych jako argument i zwraca Srednig arytmetyczna wszystkich liczb. Jezeli lista
tablicowa jest pusta, zwrdé 0. Stworz przypadek testowy.

6. Napisz statyczng metode reverseArray, ktora przyjmuje liste tablicowa liczb catkowi-
tych jako argument i zwraca nowa liste tablicowa, ale z odwréconym porzadkiem ele-
mentéw. Na przyklad, dla [1, 2, 3, 4, 5], funkcja powinna zwrécié [5, 4, 3, 2, 1]. Stworz
przypadek testowy.

7. Napisz statyczna metode reverseArray, ktora przyjmuje liste tablicows liczb catkowi-
tych jako argument. Metoda odwraca porzadek elementéw w liscie tablicowej i powinna
by¢ procedura. Na przyklad, dla [1, 2, 3, 4, 5], funkcja powinna zmienié liste tablicowa
na [5, 4, 3, 2, 1]. Stwérz przypadek testowy.

8. Napisz statyczna metode countZeros, ktéra przyjmuje liste tablicowa liczb catkowitych
jako argument i zwraca liczbe wystapien zera w liScie tablicowej. Na przyklad, dla [0, 1,
2,0, 3, 0, 4], funkcja powinna zwr6cié 3. Stworz przypadek testowy.

9. Napisz statyczng metode oddElementsSum, ktéra przyjmuje liste tablicowa liczb catko-
witych jako argument i zwraca sume wszystkich nieparzystych liczb w liscie tablicowe;j.
Jezeli w liscie tablicowej nie ma zadnych nieparzystych liczb, funkcja powinna zwrécié 0.
Stworz przypadek testowy.
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Napisz statyczng metode copyArray, ktéra przyjmuje liste tablicowa liczb catkowitych
jako argument i zwraca nowg liste tablicowa, ktéra jest kopia pierwotnej. Funkcja po-
winna skopiowaé liste tablicows recznie, element po elemencie, bez korzystania z syste-
mowych metod kopiowania. Stwérz przypadek testowy.

Napisz statyczng metode copyArrayReverse, ktéra przyjmuje liste tablicows liczb cal-
kowitych jako argument i zwraca nowa liste tablicowa, ktéra jest odwrécona kopia pier-
wotnej. Na przyklad, dla liScie tablicowej [1, 2, 3, 4, 5], funkcja powinna zwrécié [5, 4, 3,
2, 1]. Stworz przypadek testowy.

Napisz statyczna metode copyArrayEven, ktéra przyjmuje liste tablicowa liczb catkowi-
tych jako argument i zwraca nowa liste tablicowa zawierajaca tylko parzyste liczby z
pierwotnej liScie tablicowej. Na przyktad, dla liscie tablicowej [1, 2, 3, 4, 5], funkcja po-
winna zwrécié [2, 4]. Jezeli w liscie tablicowej nie ma zadnych parzystych liczb, funkcja
powinna zwrdécié¢ pusty liste tablicowa. Stwdrz przypadek testowy.

Napisz statyczng metode copyArrayWithIndex, ktora przyjmuje liste tablicowa liczb cal-
kowitych oraz indeks poczatkowy i koncowy jako argumenty. Funkcja powinna zwrdcié
nowa liste tablicowa zawierajaca elementy pierwotnej lidcie tablicowej od indeksu po-
czatkowego do koricowego (wlacznie). Na przyklad, dla liScie tablicowej [1, 2, 3, 4, 5] i
indekséw 1 i 3, funkcja powinna zwrdcié [2, 3, 4]. Stworz przypadek testowy.

Napisz statyczng metode mergeArrays, ktéra przyjmuje dwie tablice liczb catkowitych
jako argumenty. Funkcja powinna zwrédci¢é nowa liste tablicowa, ktéra jest potaczeniem
obu pierwotnych tablic. Na przyktad, dla list tablicowych [1, 2, 3] i [4, 5, 6], funkcja
powinna zwrécié [1, 2, 3, 4, 5, 6]. Stwérz przypadek testowy.

Napisz metode¢ sortArray, ktéra przyjmuje liste tablicowa liczb catkowitych jako ar-
gument i zwraca nowa liste tablicowa, ktéra jest posortowana wersja pierwotnej liscie
tablicowej. Stworz przypadek testowy.
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8 Napisy

* %k

. Napisz statyczna metode, ktéra przyjmuje napis jako argument i zwraca ten napis w

odwrotnej kolejnosci. Stworz przypadek testowy.

. Napisz statyczna metode, ktora sprawdza, czy dany napis jest palindromem. Palindrom

to stowo, fraza, liczba lub inny ciag znakéw, ktéry czyta sie tak samo od przodu, jak i
od tytu. Stworz przypadek testowy.

. Napisz statyczng metode, ktéra usuwa wszystkie spacje z danego napisu. Stworz przypa-

dek testowy.

. Napisz statyczna metode, ktéra przyjmuje napis jako argument i zwraca ten napis z

zamieniona pierwsza i ostatnig litera. Stworz przypadek testowy.

. Napisz program, ktory analizuje dany napis pod katem czestotliwosci wystepowania kaz-

dego ze znakéw. Program powinien wyséwietli¢ znak i liczbe jego wystapien w danym
napisie. Dane pobierz ze standardowego wejscia.

. Napisz program, ktéry przyjmuje napis jako wejscie i wypisuje wszystkie znaki znajdujace

sie na parzystych indeksach napisu, uzywajac metody charAt.

. Uzywajac metody charAt, napisz statyczna metode, ktéra sprawdza, czy dany napis

zaczyna si¢ i konczy tym samym znakiem. Stworz przypadek testowy.

. Napisz program, ktory przyjmuje trzy napisy: gléwny napis, prefiks i sufiks. Uzywajac

metod startsWith oraz endsWith, sprawdZ czy glowny napis zaczyna si¢ od podanego
prefiksu i konczy podanym sufiksem. Wypisz odpowiedni komunikat dla kazdego z tych
przypadkéw.

. Napisz program, ktéry przyjmuje jako wejscie pojedynczy znak oraz liczbe catkowita n.

Uzywajac klasy StringBuilder, zbuduj i wypisz piramide o wysokosci n, gdzie kazdy
poziom piramidy sklada si¢ z podanego znaku. Na przyktad dla znaku * i n=3, oczekiwany
wynik to:

%%k %k %k k
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Dany jest napis. Uzywajac StringBuilder, napisz program, ktéry usuwa wszystkie po-
wtarzajace si¢ znaki, pozostawiajac tylko pierwsze wystapienie kazdego znaku. Na przy-
ktad dla napisu “bananowy”, oczekiwany wynik to “banowy”.

Napisz program, ktéry przyjmuje zdanie jako wejscie. Uzywajac StringBuilder, odwroc
kazde stowo w zdaniu, ale zachowaj kolejnosé stow. Na przyklad dla zdania “Java jest
fajna”, oczekiwany wynik to “avaJ tsej anjaf”.

Napisz metode statyczna reverseString, ktéra przyjmuje jako argument obiekt typu
StringBuilder i zwraca nowy StringBuilder, bedacy odwréconym napisem pierwot-
nym. Stwérz przypadek testowy.

Napisz metode statyczna removeDuplicates, ktéra przyjmuje StringBuilder i usuwa
wszystkie powtarzajace sie znaki w napisie, pozostawiajac tylko pierwsze wystapienie
danego znaku. Stwérz przypadek testowy.

Napisz metode statyczng mostFrequentChar, ktéra przyjmuje StringBuilder jako ar-
gument i zwraca znak, ktéry wystepuje najczesciej w napisie. W przypadku remiséw,
zwrdé pierwszy znak z remisowych. Stworz przypadek testowy.

Napisz metode statyczna insertSubstring, ktéra przyjmuje dwa argumenty:
StringBuilder sb oraz String toInsert. Metoda ma wstawiaé toInsert w Sro-
dek pierwotnego StringBuilder. Stworz przypadek testowy.

Napisz metode statyczna splitByEvenOdd, ktora przyjmuje StringBuilder jako argu-
ment. Metoda powinna zwracaé tablice dwéch elementéw typu StringBuilder. Pierwszy
element tablicy ma zawiera¢ znaki z nieparzystych indekséw pierwotnego napisu, a drugi
z parzystych. Stwérz przypadek testowy.

Napisz metode statyczna capitalizeEverySecond, ktéra przyjmuje jako argument
obiekt typu StringBuffer. Metoda ma zmieni¢ kazda druga litere na wielka. Stworz
przypadek testowy.

Napisz metode statyczng replaceSubstring, ktéra przyjmuje dwa argumenty:
StringBuffer sb i String oldSub, oraz String newSub. Metoda ma zamieni¢
wszystkie wystapienia podciagu 01dSub na newSub. Stwérz przypadek testowy.

Napisz metode statyczng countOccurrences, ktéra przyjmuje dwa argumenty:
StringBuffer sb oraz char c. Metoda powinna zwracac¢ liczbe wystapien znaku ¢ w
napisie. Stworz przypadek testowy.

Napisz metode statyczng trimToSize, ktora przyjmuje StringBuffer sb i liczbe cal-
kowita n. Metoda ma zmniejszy¢ dlugo$é napisu do n znakéw (jesli pierwotny napis
jest dluzszy). Jedli napis jest krdtszy lub réwny n, nie powinien ulec zmianie. Stwérz
przypadek testowy.
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21. Napisz metode statyczna isPalindrome, ktora przyjmuje StringBuffer jako argument.
Metoda powinna sprawdzié, czy napis jest palindromem (odczytywany tak samo od
przodu jak i od tytu) i zwrécié odpowiednig warto$é logiczna. Stworz przypadek testowy.
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Czesé I

Programowanie obiektowe
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9 Pojecie klasy/obiektu

1. Utworz klase Dog z polami: name, breed i age. Napisz metode bark (), ktéra wydrukuje
na konsoli "Wow Wow". Stwérz przypadek testowy, aby wywotaé metode co najmniej jeden
raz.

2. Stwérz klase Car z polami: brand, model i speed. Napisz metody accelerate(int
value) i decelerate(int value), ktore odpowiednio zwigkszajg i zmniejszaja predkosé
o podang wartos¢. Stworz przypadek testowy, aby wywotaé kazda metode co najmniej
jeden raz.

3. Stworz klase BankAccount z polem balance. Napisz metody deposit(double amount)
i withdraw(double amount), ktére odpowiednio zwigkszaja i zmniejszaja saldo o dang
kwote. Stworz przypadek testowy, aby wywolaé¢ kazda metode co najmniej jeden raz.

4. Utwdrz klase Point z dwoma polami: x i y reprezentujacymi wspélrzedne na plaszczyzZnie.
Napisz metode distance(Point otherPoint), ktéra oblicza odlegto$¢ miedzy biezacym
punktem a innym punktem. Stworz przypadek testowy, aby wywotaé¢ metode co najmniej
jeden raz.

5. Stworz klase Time z polami: hours i minutes. Napisz metode addTime (Time otherTime),
ktora dodaje do biezacego czasu czas podany jako argument i zwraca nowy obiekt klasy
Time. Zadbaj o to, aby minuty i godziny nie przekraczaly odpowiednio 59 i 23. Stwoérz
przypadek testowy, aby wywota¢ metode co najmniej jeden raz.

6. Wykonaj po kolei dwa podpunkty:

A. Stwérz klase Car zawierajacg publiczne pole brand. W klasie TestCar, utwérz obiekt
klasy Car, przypisz mu warto$¢ null i sprébuj odwotaé¢ sie do pola brand. Jaki jest
wynik?

B. Zmodyfikuj kod z podpunktu A tak, aby sprawdzi¢, czy obiekt Car jest null przed

odwotaniem si¢ do pola brand. Jaki jest wynik?

7. Utworz klase Person zawierajaca pole name. W klasie TestPerson, utworz dwa obiekty
klasy Person - personl i person2 - oba odnoszace si¢ do tego samego obiektu. Zmien
wartosé pola name przez personl i wydrukuj wartosé¢ pola name przez person2. Przeana-
lizuj wynik.
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. Stwérz tablice obiektéw klasy Car (klasa zawiera publiczne pole brand). Nastepnie spro-

buj odwotaé sie do pola brand jednego z obiektéw w tablicy, nie inicjalizujac wczesniej
tablicy obiektami Car. Przeanalizuj wynik.

. Stworz liste tablicowa (ArrayList) obiektéw klasy Person (klasa zawiera publiczne pole

name). Nastepnie sprébuj odwotaé¢ sie do pola name jednego z obiektéw na liscie, nie
dodajac wczesniej do listy zadnych obiektéw Person. Przeanalizuj wynik.

Utworz klase Dog z metoda bark, ktéra wydrukuje wiadomoséé “Woof! Woof!”. W klasie
TestDog utwoérz obiekt Dog, przypisz mu warto$¢ null i sprébuj wywota¢ metode bark.
Przeanalizuj wynik.

Stworz klase Cat z polem name. Dodaj do klasy Cat metode createCat, ktora zwraca
nowy obiekt klasy Cat. Metoda powinna ustawiaé pole name na podana wartos¢, ale
tylko jesli wartosé nie jest null. W przeciwnym razie powinna zwraca¢ null. W klasie
TestCat uzyj metody createCat do stworzenia obiektu cat, a nastepnie sprébuj wydru-
kowa¢ warto$¢ pola name. Co sie stanie, jesli przekazesz null jako argument do metody
createCat? Przeanalizuj wynik.

Wykonaj kolejno ponizsze czynnosci:

A. Stwoérz klase Person z polem name. Dodaj do klasy metode introduceYourself,
ktora wyséwietli wiadomosé “Hi, I'm” i imie osoby. W klasie TestPerson, utworz
obiekt Person i wywolaj na nim metode introduceYourself. Czy musisz uzyé
stowo kluczowe this w implementacji metody?

B. Dodaj do klasy Person metode sayHello, ktéra jako argument przyjmuje inny
obiekt klasy Person i wyswietla wiadomosé “Hello,” i imie drugiej osoby. Przeana-
lizuj dzialanie.

C. Dodaj do klasy Person metode changeName, ktéra jako argument przyjmuje
tancuch znakéw i przypisuje go do pola name. Utwoérz obiekt Person i uzyj
metody changeName do zmiany jego imienia. Nastepnie wywolaj metode
introduceYourself. Czy imie¢ zostalo zmienione? Czy musisz uzyé slowo
kluczowe this w implementacji metody?

D. Dodaj do klasy Person metode swapNames, ktora jako argument przyjmuje inny
obiekt klasy Person i zamienia imionami obie osoby. Utwérz dwa obiekty Person
i uzyj metody swapNames do zamiany ich imion. Nastepnie wywolaj metode
introduceYourself na obu obiektach. Czy imiona zostaly zamienione?

Wykonaj kolejno ponizsze czynnoéci:

A. Stworz klase Counter z jednym polem number. Dodaj do klasy metode increase,
ktora przyjmuje parametr typu int i zwieksza warto$¢ pola number o wartos¢ tego
parametru. W klasie TestCounter, utworz zmienng typu int, przekaz ja do metody
increase i sprawdz, czy warto$¢ zmiennej zmienita sie po wywotaniu metody.
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B. Dodaj do klasy Counter metode add, ktéra przyjmuje inny obiekt Counter i dodaje
warto$¢ jego pola number do pola number biezacego obiektu. Utwérz dwa obiekty
Counter w klasie TestCounter i uzyj metody add. Sprawdz, czy obiekt przekazany
jako argument metody add zmienil swoja warto$¢ po wywotaniu metody.

C. Stworz klase Modifier, ktéra posiada metode changeValue, ktéra jako argument
przyjmuje typ int. Wewnatrz metody zmien warto$¢ argumentu na inna. W klasie
TestCounter utwérz zmienna int, a nastepnie przekaz ja do metody changeValue
i sprawdz, czy warto$¢ zmiennej sie zmienita.

D. Dodaj do klasy Modifier metode changeObject, ktora jako argument przyjmuje
obiekt Counter. Wewnatrz metody zmien warto$¢ pola number obiektu Counter
na inng. W klasie TestCounter utwérz obiekt Counter, a nastepnie przekaz go do
metody changeObject i sprawdz, czy warto$¢ pola number obiektu si¢ zmienita.
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10 Modyfikatory dostepu

1. Utworz klase Person z publicznym polem name oraz prywatnym polem password. Zobacz
jak rézne modyfikatory dostepu wplywaja na dostep do tych pdl z innej klasy.

2. Stworz dwie klasy: Parent i Child. Klasa Parent powinna mieé¢ jedno pole protected.
Sprobuj uzyskaé dostep do tego pola z klasy Child.

3. Utwérz klase Car z prywatng metoda engineFailure(). Sprobuj wywotaé te metode z
zewnatrz klasy.

4. Stwérz dwie klasy w tym samym pakiecie: Employee i Company. Klasa Employee po-
winna mieé pole bez modyfikatora dostepu. Sprébuj uzyskaé¢ dostep do tego pola z klasy
Company.

5. Utworz klase BankAccount z publicznym polem accountNumber i prywatnym polem
balance. Zobacz, jak rézne modyfikatory dostepu wplywaja na dostep do tych pdl z
innej klasy.

6. Stworz klase Player z trzema polami: name (publiczne), age (pomijajac modyfikator do-
stepu) oraz nationality (prywatne). W klasie Main stwérz tablice zawodnikéw i sprobuj
zmieni¢ wartosci wszystkich pél. Obserwuj rezultaty.

7. Stworz klase Coach, ktéra jest zadeklarowana jako private. Sprébuj stworzy¢ obiekt
Coach w klasie Main. Jaki jest rezultat?
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11 Konstruktor

1. Napisz klase Book, ktéra bedzie zawiera¢ trzy pola: title, author, publicationYear.
Nastepnie zaimplementuj dwa konstruktory - jeden domyslny, ktéry nie przyjmuje zad-
nych argumentéw, i drugi, ktéry przyjmuje trzy argumenty odpowiadajace polom klasy.
W przypadku drugiego konstruktora, nazwy parametréw musza by¢ takie same jak nazwy
poOl. Sprawdz czy jestes w stanie prawidtowo przypisa¢ wartosci do pdl klasy uzywajac
stowa kluczowego this.

2. Zaprojektuj klase Person, ktora bedzie zawiera¢ dwa pola: firstName, lastName. Za-
implementuj konstruktor, ktory przyjmuje dwa argumenty odpowiadajace polom klasy.
Nazwy parametréw musza by¢ takie same jak nazwy pél. Sprébuj przypisaé wartosci
do pdl klasy bez uzywania stowa kluczowego this. Czy jest to mozliwe? Jezeli nie, to
dlaczego?

3. Stworz klase Car, ktéra bedzie zawieraé trzy pola: brand, model, productionYear. Za-
implementuj trzy konstruktory - pierwszy domyslny, drugi przyjmujacy dwa argumenty
(brand i model), trzeci przyjmujacy trzy argumenty (brand, model, productionYear).
W przypadku drugiego i trzeciego konstruktora, nazwy parametréw musza by¢ takie
same jak nazwy pél. Wykorzystaj stowo kluczowe this do rozréznienia pdl klasy od
parametréw.

4. Napisz klase Person, ktora bedzie miala pola: firstName, lastName i age. Zdefiniuj w
niej dwa konstruktory, jeden przyjmujacy wszystkie trzy parametry, a drugi tylko imie
i nazwisko. Drugi konstruktor powinien wywotaé¢ pierwszy, przekazujac mu domyslng
warto$¢ wieku jako 0.

5. Zaprojektuj klase Square, ktéra posiada pole side oraz konstruktor, ktéry umozliwia
ustawienie wartosci tego pola. Nastepnie napisz drugi konstruktor, ktory nie przyjmuje
zadnych argumentow, a jedynie wywotuje pierwszy konstruktor z wartoscig domyélna 1.

6. Zdefiniuj klase Car, ktéra ma pola: brand, model i productionYear. Klasa powinna
zawiera¢ dwa konstruktory: pierwszy przyjmujacy wszystkie trzy parametry, a drugi
tylko marke i model. Drugi konstruktor powinien wywolywaé pierwszy, przekazujac mu
domy$lng wartos¢ productionYear jako aktualny rok.

7. Stworz klase Dog, ktéra posiada pola: name, breed i age. Klasa powinna mie¢ dwa kon-
struktory: jeden, ktory przyjmuje wszystkie trzy parametry, a drugi, ktory przyjmuje
tylko imie i rase. Drugi konstruktor powinien wywolywaé pierwszy, przekazujac mu do-
my$lna wartos¢ wieku jako 1.
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. Napisz klase Student, ktéra ma pola: firstName, lastName i field0fStudy. Zdefiniuj

w niej dwa konstruktory, jeden przyjmujacy wszystkie trzy parametry, a drugi tylko
firstName i lastName. Drugi konstruktor powinien wywolywaé pierwszy, przekazujac
mu domy$lna wartos¢ £ield0fStudy jako unknown.

. Zdefiniuj klase¢ Employee, ktora posiada pola: firstName, lastName i salary. Napisz

konstruktor, ktéry przyjmuje dwa argumenty (firstName i lastName), oraz blok inicju-
jacy, ktory ustawia warto$¢ salary na 3000. Sprawdz, co stanie si¢, gdy w konstruktorze
sprébujesz nadpisa¢ warto$¢ salary.

Zaprojektuj klase Car, ktéra posiada pola: brand, model i price. Napisz konstruktor,
ktory przyjmuje dwa argumenty (brand i model), a w bloku inicjujacym ustaw domy$lna
wartoséprice na 50000. Zobacz, co stanie si¢, gdy w konstruktorze sprébujesz zmienic¢
wartos¢ price.

Zdefiniuj klase Phone, ktéra ma pola: manufacturer, model i operatingSystem. W bloku
inicjujacym ustaw wartos¢ operatingSystem na Android. Nastepnie napisz konstruktor,
ktory przyjmuje dwa argumenty (manufacturer i model) i prébuje nadpisaé¢ warto$é
operatingSystem na i0S. Sprawdz, ktora wartos¢ zostanie ostatecznie przypisana do
pola operatingSystem.

Stworz klase Car zawierajaca prywatne pola: brand, model, productionYear, mileage
oraz color. Dodaj konstruktor, ktéry przyjmuje wszystkie pola jako argumenty. Do-
daj metody dostepowe (gettery i settery) dla wszystkich pél. Nastepnie dodaj metode
displayInformation(), ktora wyswietla wszystkie informacje o samochodzie.

Stworz klase Person z prywatnymi polami: firstName, lastName, age, address. Dodaj
konstruktor, ktéry przyjmuje wszystkie pola jako argumenty. Dodaj metody dostepowe
(gettery i settery) oraz metode introduceYourself (), ktéra zwraca lanicuch znakéw z
informacjami o osobie.

Stworz klase Book z prywatnymi polami: title, author, publicationYear, publisher
oraz number0fPages. Dodaj konstruktor, ktéry przyjmuje wszystkie pola jako argumenty.
Dodaj metody dostepowe (gettery i settery) oraz metode showInformation(), ktéra
wyswietla informacje o ksigzce.

Stwoérz klase Point2D z prywatnymi polami x i y, reprezentujacymi wspotrzedne punktu
na ptaszczyznie. Dodaj konstruktor, ktéry przyjmuje wspotrzedne jako argumenty. Dodaj
metody dostepowe (gettery i settery) oraz metode distance(Point2D anotherPoint),
ktora oblicza odlegto$é miedzy dwoma punktami na plaszczyznie.

Stwoérz klase Rectangle z prywatnymi polami width i height. Dodaj konstruktor, ktéry
przyjmuje dlugosci bokéw jako argumenty. Dodaj metody dostepowe (gettery i settery)
oraz metody area() i perimeter (), ktore obliczaja pole powierzchni i obwdd prostokata.
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17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.

24.

25.

Stworz klase Circle z prywatnym polem radius. Dodaj konstruktor, ktéry przyjmuje
promieri jako argument. Dodaj metody dostepowe (gettery i settery) oraz metody area()
i circumference (), ktére obliczajg pole powierzchni i obwdd kota.

Stworz klase Student z prywatnymi polami: firstName, lastName, indexNumber,
year0fStudy oraz gradeAverage. Dodaj konstruktor, ktéry przyjmuje wszystkie
pola jako argumenty. Dodaj metody dostepowe (gettery i settery) oraz metode
showInformation(), ktéra wyswietla informacje o studencie.

Stworz klase Employee z prywatnymi polami: firstName, lastName, position, age oraz
salary. Dodaj konstruktor, ktéry przyjmuje wszystkie pola jako argumenty. Dodaj me-
tody dostepowe (gettery i settery) oraz metode showInformation(), ktéra wyswietla
informacje o pracowniku.

Stworz klase BankAccount z prywatnymi polami: accountNumber, owner, balance
oraz accountType. Dodaj konstruktor, ktéry przyjmuje wszystkie pola jako argumenty.
Dodaj metody dostepowe (gettery i settery) oraz metody deposit(double amount) i
withdraw(double amount), ktére odpowiednio dodajg lub odejmuja kwote od salda
konta.

Stworz klase Television z prywatnymi polami: brand, screenDiagonal, resolution,
isSmartTV oraz price. Dodaj konstruktor, ktory przyjmuje wszystkie pola jako argu-
menty. Dodaj metody dostepowe (gettery i settery) oraz metode showInformation(),
ktéra wyswietla informacje o telewizorze.

Stworz klase Gradebook z prywatnymi polami: firstName, lastName oraz grades (jako
ArrayList typu int). Dodaj konstruktor, ktéry przyjmuje firstName i lastName jako
argumenty. Dodaj metody dostepowe (gettery i settery) oraz metody addGrade(int
grade) i removeGrade (int index), ktére odpowiednio dodaja lub usuwaja ocene z listy
ocen. Dodaj rowniez metode averageGrade () do obliczania i zwracania $redniej ocen.

Stworz klase TemperatureHistory z prywatnym polem temperatures (jako ArrayList
typu double). Dodaj konstruktor domy$lny. Dodaj metody dostepowe (gettery i set-
tery) oraz metody addTemperature(double temperature) i removeTemperature(int
index), ktére odpowiednio dodajg lub usuwaja temperature z listy temperatur. Dodaj
rowniez metode averageTemperature () do obliczania i zwracania $redniej temperatur.

Stworz klase Results (wyniki testu) z prywatnymi polami: firstName, lastName
oraz results (jako tablica typu int). Dodaj konstruktor, ktéry przyjmuje firstName,
lastName oraz rozmiar tablicy jako argumenty. Dodaj metody dostepowe (gettery
i settery) oraz metode addResult(int index, int result), ktéra dodaje wynik
testu na podanym indeksie. Dodaj réwniez metode averageResult() do obliczania i
zwracania Sredniego wyniku.

Stworz klase TaskManager z prywatnym polem taskPriorities (jako ArrayList
typu int). Dodaj konstruktor domyslny. Dodaj metody dostepowe (gettery i settery)
oraz metody addPriority(int priority) i removePriority(int index), ktére
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odpowiednio dodajg lub usuwajg priorytet z listy priorytetéw. Dodaj réwniez metode
highestPriority() do znajdowania i zwracania wartoSci najwyzszego priorytetu.

26. Stworz klase Warehouse z prywatnym polem productQuantities (jako tablica typu
int). Dodaj konstruktor, ktéry przyjmuje rozmiar tablicy jako argument. Dodaj metody
dostepowe (getters and setters) oraz metode addProducts(int index, int quantity),
ktéra dodaje okreslong iloé¢ produktéw na podanym indeksie. Dodaj rowniez metode
totalProducts() do obliczania i zwracania sumy wszystkich produktéw w magazynie.

27. Zdefiniuj klase Person, ktéra posiada pola: firstName, lastName i age. Napisz konstruk-
tor, ktéry przyjmuje trzy argumenty i waliduje je przed przypisaniem do odpowiednich
pél. Wiek osoby (age) nie powinien by¢ ujemny, a firstName i lastName nie powinny
by¢ puste i nullem (w przypadku niepoprawnych wartoéci z osobna ustaw pusty napis
lub zero).

28. Stwoérz klase Point, reprezentujaca punkt w przestrzeni 3D, z polami: x, y, z. Napisz
konstruktor, ktéry przyjmuje te trzy wartosci i sprawdza, czy sa one w zakresie od -100
do 100. Jesli wartosci nie sa w tym zakresie, powinny by¢ ustawione na najblizszg granice.

29. Zaprojektuj klase Car, ktéra posiada pola: brand, model i productionYear. Napisz kon-
struktor, ktory przyjmuje trzy argumenty. Zadaniem konstruktora jest sprawdzenie, czy
productionYear nie jest wiekszy niz aktualny rok oraz czy brand i model nie sa puste
i nullem (w przypadku niepoprawnych wartosci z osobna ustaw pusty napis lub biezacy
rok).

Wskazéwka: wykorzystaj Calendar.getInstance() .get(Calendar.YEAR) do pobrania aktu-
alnego roku.

30. Zdefiniuj klase BankAccount, ktora posiada pola: accountNumber i balance. Napisz
konstruktor, ktoéry przyjmuje dwa argumenty. Przed przypisaniem wartosci do pola
accountNumber, sprawdz, czy jest ono 26-cyfrowe, a przed przypisaniem wartosci do
pola balance, sprawdz, czy balance nie jest ujemne (w przypadku niepoprawnosci war-
tosci ustaw numer konta na taki, by skladal sie z samych jedynek a saldo na zero).
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12 Pola i metody statyczne

1. Stwoérz klase Person. Klasa powinna zawiera¢ pole name oraz statyczne pole counter.
Zadaniem jest zwigkszanie wartosci counter za kazdym razem, gdy tworzona jest nowa
instancja klasy Person. Dodaj metode, ktéra zwrdci wartosé counter. Stworz przypadek
testowy.

2. Stwoérz klase Mathematics, ktora posiada pole statyczne PI, ktére przechowuje przybli-
zong warto$¢ liczby w. Upewnij sie, ze wartosé tego pola jest niemodyfikowalna. Stworz
przypadek testowy.

3. Stwdrz klase Singleton, ktora uzywa pola statycznego do przechowywania jednej i tylko
jednej instancji tej klasy. Klasa powinna zawiera¢ prywatny konstruktor oraz publiczna
statycznag metode¢ getInstance(), ktora zwraca jedyna instancje klasy Singleton.
Stworz przypadek testowy.

4. Stwoérz klase Configuration, ktéra zawiera pole statyczne applicationVersion z do-
my$lna wartoscia “1.0”. Dodaj metody pozwalajace na odczyt i zmiane tej wartosci.
Stworz przypadek testowy.

5. Stworz klase Calculator, ktéra posiada podstawowe metody matematyczne: dodawanie,
odejmowanie, mnozenie i dzielenie. Zaimplementuj te metody jako metody statyczne.
Utwérz druga klase, w ktérej przetestujesz te metody bez tworzenia instancji klasy
Calculator.

6. Stworz klase ShapeFactory, ktora posiada metody statyczne do tworzenia réznych figur
geometrycznych, takich jak kota, kwadraty czy tréjkaty. Nastepnie stwérz klase testowa,
w ktérej wykorzystasz te metody do stworzenia réznych figur, bez potrzeby tworzenia
instancji klasy ShapeFactory.

7. Stworz klase Settings, ktéra posiada rézne parametry konfiguracyjne aplikacji (np. wer-
sja, jezyk). Dodaj metody niestatyczne do zmiany tych parametréw oraz statyczna me-
tode defaultSettings (), ktéra zwrdci domyslng konfiguracje aplikacji. W klasie testo-
wej zobacz, jak dzialaja obie grupy metod i jakie sa miedzy nimi réznice.

8. Utworz klase Configuration, ktéra posiada pole statyczne applicationVersion oraz
pole statyczne applicationName. Jedno z tych pdl oznacz jako final. Zastanéw sig, co
by sie stato, gdyby$ chcial zaktualizowaé wartosé jednego z tych pdl w trakcie dziatania
aplikacji.
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9. Stworz klase Product, ktéra zawiera pole statyczne numberOfProducts oraz pole sta-
tyczne MAX_PRODUCTS. Pole numberOfProducts bedzie stuzy¢ do zliczania ilosci utworzo-
nych produktéw, a MAX_PRODUCTS do ograniczenia ich liczby. Oznacz tylko jedno z tych
pol stowem kluczowym final i zastanéw sie nad konsekwencjami tego wyboru.

10. W jednym projekcie wykonaj czynnosci:

A. Stwoérz klase SportsFacility, ktéra powinna by¢ umieszczona w pakiecie pl.edu.uwm.wmii.sports.

B. Klasa powinna zawiera¢ trzy atrybuty:

e type (typ obiektu), typu String.
e location, typu String.
e capacity (pojemno$c¢), typu int (w liczbie oséb).

C. W Kklasie SportsFacility, zaimplementuj statyczna metode createStadium(String
type, String location, int capacity). Metoda ma zwréci¢c nowy obiekt typu
SportsFacility, ktérego pola ustawione sa z argumentéw metody.

D. W klasie SportsFacility, zaimplementuj nie-statyczna metode createFacility(String
type, String location, int capacity). Metoda ma zwrécié nowy obiekt typu
SportsFacility, ktérego pola ustawione sa z argumentéw metody.

E. Stwoérz klase TestSportsFacility, umiesé ja w innym pliku w pakiecie pl.edu.uwm.wmii.sports.
W klasie TestSportsFacility dodaj metode main. Wywotaj w niej metody z punktu C i
D.

11. W jednym projekcie wykonaj czynnosci:

A. Stworz klase Software, ktora powinna by¢ umieszczona w pakiecie pl.edu.uwm.wnii.software.

B. Klasa powinna zawiera¢ trzy atrybuty:

e type (typ oprogramowania), typu String.
e version, typu String.
e licenseCount (liczba licencji), typu int.

C. W klasie Software, zaimplementuj statyczng metode isLicenseAvailable z argumentem
typu Software. Metoda ma zwrdci¢ wartosé logiczna sprawdzajaca czy liczba licencji oprogra-
mowania przekazanego jako argument jest wieksza niz 3. Dla argumentu bedacego nullem
zwréé false.

D. W klasie Software, zaimplementuj nie-statyczna metode isLicenseAvailable bez argu-
mentu. Metoda ma zwréci¢ warto$é logiczna sprawdzajaca czy liczba licencji biezacego obiektu
jest wigksza niz 3.

E. Stwérz klase TestSoftware, umiesé ja w innym pliku w pakiecie pl.edu.uwm.wnii.software.
W klasie TestSoftware dodaj metode main. Wywotaj w niej metody z punktu C i D.
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13 Rekordy

1. Stwoérz rekord BookDTO, ktéry reprezentuje ksiazke w sklepie internetowym. Powinien
zawiera¢ takie informacje jak title, author, price i yearOfPublication. Nastepnie
stworz kilka instancji tego rekordu, reprezentujacych rézne ksigzki.

2. Utworz rekord Address, ktéry zawiera street, houseNumber, postalCode i city. Na-
stepnie, stworz rekord Person, ktéry oprécz podstawowych informacji o osobie (np.
firstName, lastName) zawiera rowniez pole typu Address. Stwérz przypadek testowy.

3. Stworz klase PointC reprezentujaca punkt na ptaszczyznie 2D z polami x i y. Nastepnie,
stworz rekord PointR z tymi samymi polami. Dodaj metody umozliwiajace konwersje z
instancji klasy na rekord i odwrotnie. Stwérz przypadek testowy.

4. Stwoérz rekord Book, ktory reprezentuje title, author i yearOfPublication. Dodaj
metode describe(), ktora zwraca sformatowana postaé informacji o ksiazce w stylu
“Autor - Tytul (Rok wydania)”. Stwérz przypadek testowy.

5. Stworz rekord Point2D, reprezentujacy punkt na plaszczyznie 2D z koordynatami x i y.
Wprowadz metode distanceTo(Point2D otherPoint), ktéra oblicza i zwraca odleglosé
euklidesowa miedzy aktualnym punktem a podanym jako argument. Stworz przypadek
testowy.

6. Stworz rekord Car, ktory zawiera brand, model i fuelConsumptionPer100km. Dodaj
metode fuelCost(double fuelPrice, double distance), ktéra oblicza i zwraca koszt
podrézy na podstawie podanej ceny paliwa oraz dystansu. Stworz przypadek testowy.

7. Stworz rekord Student, ktéry reprezentuje imie, nazwisko i liste ocen ucznia. Wprowadz
metode averageGrades (), ktéra oblicza Srednia ocen ucznia. Stworz przypadek testowy.

8. Stworz rekord Order, ktory zawiera liste produktéw oraz ich cen. Kazdy produkt repre-
zentowany jest przez rekord Product z nazwa i ceng. W rekordzie Order dodaj metode
totalValue (), ktéra oblicza taczng wartos¢ zamodwienia na podstawie cen produktow.
Stwoérz przypadek testowy.

9. Stworz rekord Person, ktéry reprezentuje imi¢ i wiek osoby. Dodaj konstruktor, ktéry
weryfikuje, czy podany wiek nie jest ujemny. W przypadku podania wartosci ujemnej,
ustaw wiek na 0. Stworz przypadek testowy.
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10.

11.

Stworz rekord BankAccount, ktéry zawiera numer konta oraz saldo. Dodaj konstruktor,
ktory pozwala na tworzenie konta tylko z numerem, przy czym domyslne saldo wynosi 0.
Stworz przypadek testowy.

Stworz rekord MusicTrack, ktéry opisuje tytul, artyste i czas trwania utworu w sekun-
dach. Dodaj konstruktor, ktéry przyjmuje tylko tytutl i artyste, przyjmujac domys$lna
dhugosé utworu jako 180 sekund. Stworz przypadek testowy.
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14 Metody toString, equals i hashCode.

1. Wykonaj ponizsze czynnosci:
o Zdefiniuj klase Person, ktéra posiada nastepujace pola: firstName, lastName i age.

o Napisz konstruktor, ktéry przyjmuje trzy argumenty i waliduje je przed przypisaniem do
odpowiednich pdl.

— Wiek osoby (age) nie powinien by¢ ujemny. W przypadku podania wartosci ujemnej
dla wieku, ustaw wiek osoby na zero.

— Pola firstName i lastName nie powinny by¢ puste ani réwnac si¢ null. W przypadku
podania pustego napisu lub null dla tych pdl, ustaw odpowiednio pusty napis.

e Dodaj metode toString(), ktora zwraca informacje o osobie w formacie: "Person:
[firstName] [lastName], Age: [age].". Zwrdé uwage na wielkosé liter i znaki inter-
punkcyjne.

¢ Dodaj metode equals(), ktéra poréwnuje dwie osoby na podstawie ich pdl firstName,
lastName i age. Dwie osoby sa uwazane za identyczne, jesli wszystkie trzy pola sa takie
same.

¢ Dodaj metode hashCode (), ktéra generuje kod hash dla odpowiedniego obiektu. Metoda
ta powinna by¢ zgodna z metoda equals ()

2. Wykonaj ponizsze czynnosci:

o Zdefiniuj klase Vehicle, ktéra posiada nastepujace pola: brand, model i yearOfProduction.
e Napisz konstruktor, ktéry przyjmuje trzy argumenty i waliduje je przed przypisaniem do
odpowiednich pdl.

— Rok produkcji (yearO0fProduction) nie powinien byé¢ wiekszy od aktualnego roku.
W przypadku podania wartosci wigkszej, ustaw rok produkeji na aktualny rok.

— Pola brand i model nie powinny by¢ puste ani rownaé si¢ null. W przypadku podania
pustego napisu lub null dla tych pél, ustaw odpowiednio pusty napis.

e Dodaj metode toString(), ktora zwraca informacje o pojezdzie w formacie: "Vehicle:
[brand] [modell], Year: [yearOfProduction].".

e Dodaj metode equals(), ktéra porownuje dwa pojazdy na podstawie ich pél brand,
model i yearOfProduction.
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Dodaj metode hashCode (), ktora generuje kod hash dla odpowiedniego obiektu. Metoda
ta powinna by¢ zgodna z metoda equals ()

. Wykonaj ponizsze czynnosci:

Zdefiniuj klase Book, ktéra posiada nastepujace pola: title, author i numberOfPages.
Napisz konstruktor, ktéry przyjmuje trzy argumenty i waliduje je przed przypisaniem do
odpowiednich pdl.

— Liczba stron (numberOfPages) nie powinna byé ujemna. W przypadku podania
wartosci ujemnej, ustaw liczbe stron na jedna.

— Pola title i author nie powinny by¢ puste ani réwnaé si¢ null. W przypadku
podania pustego napisu lub null, ustaw odpowiednio pusty napis.

Dodaj metode toString(), ktéra zwraca informacje o ksiazce w formacie: "Book:
[title] by [author], Pages: [numberOfPages].".

Dodaj metode equals(), ktéra pordéwnuje dwie ksiazki na podstawie ich pél title,
author i numberOfPages.

Dodaj metode hashCode (), ktora generuje kod hash dla odpowiedniego obiektu. Metoda
ta powinna by¢ zgodna z metoda equals ()

. Wykonaj ponizsze czynnosci:

Zdefiniuj klase Product, ktéra posiada nastepujace pola: productName, category i
price.

Napisz konstruktor, ktéry przyjmuje trzy argumenty i waliduje je przed przypisaniem do
odpowiednich pdl.

— Cena (price) nie powinna by¢ ujemna. W przypadku podania warto$ci ujemnej,
ustaw cene produktu na zero.

— Pola productName i category nie powinny by¢ puste ani rownaé sie null. W przy-
padku podania pustego napisu lub null, ustaw odpowiednio pusty napis.

Dodaj metode toString(), ktéra zwraca informacje o produkcie w formacie: "Product :
[productName], Category: [categoryl, Price: [price].".

Dodaj metode equals(), ktéra pordownuje dwa produkty na podstawie ich pol
productName, category i price.

Dodaj metode hashCode (), ktora generuje kod hash dla odpowiedniego obiektu. Metoda
ta powinna by¢ zgodna z metoda equals()

. Wykonaj ponizsze czynnoéci:

Stworz klase Results (wyniki testu) z prywatnymi polami: firstName, lastName
oraz results (jako tablica typu int). Dodaj konstruktor, ktéry przyjmuje firstName,
lastName oraz rozmiar tablicy jako argumenty. Dodaj metody dostepowe (gettery
i settery) oraz metode addResult(int index, int result), ktéra dodaje wynik
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testu na podanym indeksie. Dodaj réwniez metode averageResult() do obliczania i
zwracania Sredniego wyniku.

Dodaj metode toString (), ktéra zwraca informacje o uczniu, jego wynikach oraz zawar-
toé¢ tablicy results w formacie: "Results for [firstName] [lastName]: Average
Score = [averageResult], Results: [resultl, result2, ...]. ". Ponadto do-
daj metode equals(), ktéra poréwnuje dwa obiekty klasy Results na podstawie ich
pol firstName, lastName oraz zawartosci tablicy results. Dwa obiekty sa uwazane za
identyczne, jesli wszystkie pola i wyniki testéw w tablicach sg takie same. Dodaj takze
metode hashCode (), ktora generuje kod hash dla odpowiedniego obiektu. Metoda ta
powinna by¢ zgodna z metodg equals ()

. Wykonaj ponizsze czynnosci:

Stworz klase CDAlbum z prywatnymi polami: artistName, albumTitle oraz tracks (jako
tablica typu int reprezentujaca dlugo$¢ kazdego utworu w minutach).

Dodaj konstruktor, ktéry przyjmuje artistName, albumTitle oraz ilo§¢ utworéw jako
argumenty.

Dodaj metody dostepowe (gettery i settery) oraz metode addTrack(int index, int
length), ktéra dodaje dlugosé utworu na podanym indeksie.

Dodaj réwniez metode totalLength() do obliczania i zwracania tacznej dtugosci wszyst-
kich utworow.

Dodaj metode toString(), ktora zwraca informacje o artyscie, albumie oraz czasie
trwania wszystkich utworéw w formacie: "CDAlbum by [artistName]: [albumTitle],
Total Length = [totallLength] minutes, Tracks Length: [lengthl, length2,

R

Dodaj metode equals (), ktéra poréwnuje dwa obiekty klasy CDAlbum na podstawie ich
pol artistName, albumTitle oraz zawartosci tablicy tracks. Dwa albumy sa uwazane
za identyczne, jedli wszystkie informacje sg takie same.

Dodaj metode hashCode (), ktéra generuje kod hash dla odpowiedniego obiektu. Metoda
ta powinna by¢ zgodna z metoda equals()

. Wykonaj ponizsze czynnoéci:

Stworz klase MovieRating z prywatnymi polami: movieTitle, directorName oraz
ratings (jako tablica typu double reprezentujaca oceny filmu w skali od 1 do 10).
Dodaj konstruktor, ktéry przyjmuje movieTitle, directorName oraz ilo$¢ ocen jako
argumenty.

Dodaj metody dostepowe (gettery i settery) oraz metode addRating(int index,
double rating), ktéra dodaje oceng filmu na podanym indeksie.

Dodaj réwniez metode averageRating() do obliczania i zwracania $redniej oceny filmu.
Dodaj metode toString(), ktéra zwraca informacje o filmie, rezyserze, $redniej
ocenie oraz wszystkich ocenach w formacie: "MovieRating for [movieTitle] by
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[directorName] : Average Rating = [averageRating], Ratings: [ratingl,
rating2, ...]1. ".

Dodaj metode equals(), ktéra poréwnuje dwa obiekty klasy MovieRating na podsta-
wie ich p6l movieTitle, directorName oraz zawartosci tablicy ratings. Dwa filmy sa
uwazane za identyczne, jedli wszystkie informacje sa takie same.

Dodaj metode hashCode (), ktora generuje kod hash dla odpowiedniego obiektu. Metoda
ta powinna by¢ zgodna z metoda equals ()

. Wykonaj ponizsze czynnosci:

Stworz klase Gradebook z prywatnymi polami: firstName, lastName oraz grades (jako
ArrayList typu int). Dodaj konstruktor, ktéry przyjmuje firstName i lastName jako
argumenty. Dodaj metody dostepowe (gettery i settery) oraz metody addGrade(int
grade) i removeGrade (int index), ktére odpowiednio dodaja lub usuwajg ocene z listy
ocen. Dodaj rowniez metode averageGrade () do obliczania i zwracania $redniej ocen.

Dodaj metod¢ toString(), ktéra zwraca informacje o uczniu, Sredniej jego ocen oraz
wszystkich ocenach w formacie: "Gradebook for [firstName] [lastName]: Average
Grade = [averageGrade], Grades: [gradel, grade2, ...].". Zwr6¢ uwage na
wielkos¢ liter i znaki interpunkcyjne.

Dodaj metode equals(), ktéra porownuje dwa obiekty klasy Gradebook na podstawie
ich pdl firstName, lastName oraz zawartodci listy grades. Dwa dzienniczki sa uwazane
za identyczne, jesli maja takie same imie, nazwisko i identyczny zestaw ocen (z uwzgled-
nieniem kolejnosci).

Dodaj metode hashCode (), ktéra generuje kod hash dla odpowiedniego obiektu. Metoda
ta powinna by¢ zgodna z metoda equals()

. Wykonaj ponizsze czynnoéci:

Stworz klase Wallet z prywatnymi polami: ownerName, ownerSurname oraz coins
(jako ArrayList typu double). Dodaj konstruktor, ktéry przyjmuje ownerName i
ownerSurname jako argumenty. Dodaj metody dostepowe (gettery i settery) oraz
metody addCoin(double coin) i removeCoin(int index), ktore odpowiednio dodaja
lub usuwaja monete z listy monet.

Dodaj rowniez metode totalAmount () do obliczania i zwracania lacznej kwoty w port-
felu.

Dodaj metode toString(), ktora zwraca informacje o wlascicielu portfela, tacznej kwo-
cie oraz wszystkich monetach w formacie: "Wallet of [ownerName] [ownerSurname] :
Total Amount = [totalAmount], Coins: [coinl, coin2, ...].". Zwrdé uwage na
wielkos¢ liter i znaki interpunkcyjne.

Dodaj metode equals(), ktora poréwnuje dwa obiekty klasy Wallet na podstawie ich
pOl ownerName, ownerSurname oraz zawartosci listy coins. Dwa portfele sa uwazane za
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identyczne, jesli maja tego samego wlasciciela i identyczny zestaw monet (bez uwzgled-
nienia kolejnosci).

Dodaj metode hashCode (), ktéra generuje kod hash dla odpowiedniego obiektu. Metoda
ta powinna by¢ zgodna z metoda equals()

. Wykonaj ponizsze czynnosci:

Stworz klase LibraryCard z prywatnymi polami: holderFirstName, holderLastName
oraz booksBorrowed (jako ArrayList typu String). Dodaj konstruktor, ktéry przyj-
muje holderFirstName i holderLastName jako argumenty. Dodaj metody dostepowe
(gettery i settery) oraz metody borrowBook (String bookTitle) i returnBook(String
bookTitle), ktére odpowiednio dodaja lub usuwaja tytut ksiazki z listy wypozyczonych
ksigzek.

Dodaj rowniez metode number0fBooksBorrowed () do obliczania i zwracania liczby wy-
pozyczonych ksiazek.

Dodaj metode toString(), ktora zwraca informacje o posiadaczu karty, liczbie
wypozyczonych ksiazek oraz wszystkich tytutach wypozyczonych ksigzek w forma-
cie: "Library card of [holderFirstName] [holderLastName]: Number of books
borrowed = [numberOfBooksBorrowed], Books: [bookl, book2, ...].". Zwroé
uwage na wielko$¢ liter i znaki interpunkcyjne.

Dodaj metode equals (), ktora poréwnuje dwa obiekty klasy LibraryCard na podstawie
ich p6l holderFirstName, holderLastName oraz zawartoéci listy booksBorrowed. Dwéch
posiadaczy kart bibliotecznych uwaza sie za identycznych, je$li majg takie same imie,
nazwisko i identyczny zestaw wypozyczonych ksiazek (z zachowaniem kolejnosci).
Dodaj metode hashCode (), ktora generuje kod hash dla odpowiedniego obiektu. Metoda
ta powinna by¢ zgodna z metoda equals()
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15 Dziedziczenie

1. Wykonaj kolejno ponizsze czynnosci:

A. Stwérz klase bazowg Person z prywatnym polem firstName oraz chronionym polem
lastName. Nastepnie stworz klase Employee, ktéra dziedziczy po klasie Person. W
klasie Employee prébuj odniesé sie do obu pdl i zauwaz, ktére z nich sa dostepne.

B. Na bazie klasy Person z poprzedniego podpunktu, stwérz metody dostepowe (get-
tery) dla obu pél. W klasie Employee stworz metode displayData, ktéra korzysta
z tych metod dostepowych, aby wypisa¢ informacje o pracowniku. Zastanow sie,
dlaczego metody dostepowe sa uzywane do dostepu do prywatnych pol.

2. Stworz klase bazowa Book z prywatnym polem title oraz chronionym polem author.
Stworz klase potomna Ebook, ktéora dziedziczy po klasie Book. W klasie Ebook sprébuj
zmieni¢ modyfikator dostepu dla obu pdl z klasy bazowej. Zastandéw sie, dlaczego jedno
z poOl pozwala na to, a drugie nie.

3. Stworz klase Tool z chronionym konstruktorem, ktéry przyjmuje nazwe narzedzia. Na-
stepnie stwérz klase potomng Hammer, ktéra dziedziczy po klasie Tool. W klasie Hammer
stworz konstruktor, ktéry korzysta z konstruktora klasy bazowej. Zastanow sie, dlaczego
uzywajac modyfikatora private dla konstruktora klasy bazowej, taki scenariusz nie
bytby mozliwy.

4. Stwoérz dwa rozne pakiety: animals i mammals. W pakiecie animals stwérz klase bazowsg
Animal z chronionym polem species i prywatnym polem age. W pakiecie mammals
stworz klase Dog, ktora dziedziczy po klasie Animal. Sprobuj odnieéé sie w klasie Dog do
obu pdl z klasy bazowej i zauwaz, ktére z nich sg dostepne.

5. Wykonaj kolejno ponizsze czynnoéci:

A. Stworz klase bazowa Vehicle z metoda drive, ktéra wypisuje “The vehicle is mo-
ving.”. Nastepnie stwérz klase potomna Car, ktéra nadopisuje metode drive tak, by
wypisywata “The car is moving.”. Utwérz obiekt klasy Car i wywolaj jego metode
drive, aby zaobserwowaé wynik.

B. Na bazie klasy Vehicle z poprzedniego podpunktu, w klasie Car, nadpisz metode
drive tak, by wywolywala oryginalng metode z klasy bazowej i dodatkowo wypi-
sywala informacje specyficzne dla klasy Car. Uzyj stowa kluczowego super, aby
wywolaé¢ metode z klasy bazowe;j.
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10.

11.

12.

13.

14.

. Stwoérz klase Calculator z metoda add, ktora przyjmuje dwa argumenty typu int i

zwraca ich sume. Nastepnie stworz klase potomna ExtendedCalculator, ktéra nadpisuje
metode add w taki sposéb, by przyjmowala trzy argumenty typu int i zwracala ich sume.
Zastanéw sie, czy to faktycznie nadpisywanie metody, czy moze co$ innego.

. Stworz klase bazows Base z metoda statyczna info, ktéra wypisuje “This is the base

class.”. Nastepnie stworz klase potomna Child i probuj przestoni¢ metode statyczng info
tak, by wypisywala “This is the child class.”. Zastanéw si¢ nad zachowaniem tak przesto-
nietych metod i dlaczego takie przestanianie jest inaczej traktowane.

. Stworz klase bazowsg Computer z chroniona metoda start, ktéra wypisuje “Computer

started.”. Stworz klase potomna Laptop, ktora prébuje nadpisa¢ metode start, ale z mo-
dyfikatorem dostepu public. Sprobuj skompilowaé kod i zastanéw sie, dlaczego wyste-
puja pewne ograniczenia w nadpisywaniu metod pod wzgledem modyfikatoréw dostepu.

. Stwoérz klase bazowa o nazwie Vehicle z polami: brand i model. Klasa ta powinna

posiadaé¢ konstruktor przyjmujacy oba te parametry. Nastepnie stworz klase potomna o
nazwie Car, ktora dziedziczy po klasie Vehicle. Klasa Car powinna posiada¢ dodatkowe
pole number0fDoors. Stwérz konstruktor dla klasy Car, ktéry przyjmuje wszystkie trzy
parametry i korzysta z konstruktora klasy bazowej. Stworz przypadek testowy.

Stworz klase bazowa o nazwie Animal z polem name oraz konstruktor z domyslnym przy-
pisaniem nazwy do “Unknown”. Nastepnie stworz klase Dog, ktéra dziedziczy po klasie
Animal. Nie twoérz w niej dodatkowego konstruktora. Sprawdz, jakie zwierze zostanie
utworzone, gdy stworzysz nowa instancje klasy Dog.

Stworz klase bazowa o nazwie Building z polami: height i color. Klasa ta powinna
posiadaé¢ dwa konstruktory: jeden przyjmujacy oba parametry i drugi bezparametrowy,
ktéry przypisuje domyslne wartosci. Stwérz klase potomng House z dodatkowym polem
numberOfRooms. Klasa House powinna posiadaé¢ konstruktor, ktéry wykorzystuje prze-
ciazony konstruktor klasy bazowej. Stworz przypadek testowy.

Stworz trzy klasy: Entity, Human i Programmer. Klasa Human powinna dziedziczy¢ po
klasie Entity, a klasa Programmer po klasie Human. W kazdej z klas dodaj konstruk-
tor, ktéry wypisuje informacje o tworzeniu instancji danej klasy. Stwérz instancje klasy
Programmer i zaobserwuj kolejno$¢ wywolywania konstruktorow.

Utwérz klase Vehicle z polami brand, model i yearOfProduction. Utwérz klasy Car
i Motorcycle, ktore dziedzicza po klasie Vehicle. Klasa Car powinna mie¢ dodatkowe
pole number0fDoors, a klasa Motorcycle pole engineCapacity. Dodaj konstruktory,
metody gettery i settery, metode toString(), equals() oraz hashCode() dla kazdej z
klas. Napisz program testujacy zdefiniowane klasy i metody.

Utwoérz klase Employee z polami firstName, lastName i salary. Utwoérz klasy
Programmer i Tester, ktére dziedzicza po klasie Employee. Klasa Programmer powinna
mie¢ dodatkowe pole programminglLanguage, a klasa Tester pole testingType. Dodaj
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15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

konstruktory, metody gettery i settery, metode toString(), equals() oraz hashCode ()
dla kazdej z klas. Napisz program testujacy zdefiniowane klasy i metody.

Utworz klase Property z polami address, size i price. Utworz klasy House i
Apartment, ktore dziedzicza po klasie Property. Klasa House powinna mie¢ dodatkowe
pole numberOfFloors, a klasa Apartment pole floorNumber. Dodaj konstruktory,
metody gettery i settery, metode toString(), equals() oraz hashCode() dla kazdej z
klas. Napisz program testujacy zdefiniowane klasy i metody.

Utworz klase BoardGame z polami gameName, minPlayers, maxPlayers oraz rules (jako
ArrayList typu String). Utwérz klasy EducationalGame i StrategicGame, ktére dzie-
dzicza po klasie BoardGame. Klasa EducationalGame powinna mie¢ dodatkowe pole
subject, a klasa StrategicGame pole duration. Dodaj konstruktory, metody gettery
i settery, metode toString(), equals() oraz hashCode() dla kazdej z klas. Napisz
program testujacy zdefiniowane klasy i metody.

Utwoérz klase Team z polami name, city oraz points (jako ArrayList typu Integer).
Utwérz klasy SoccerTeam i VolleyballTeam, ktore dziedzicza po klasie Team. Klasa
SoccerTeam powinna mie¢ dodatkowe pole rankingPosition, a klasa VolleyballTeam
pole numberOfVictories. Dodaj konstruktory, metody gettery i settery, metode
toString(), equals() oraz hashCode() dla kazdej z klas. Napisz program testujacy
zdefiniowane klasy i metody.

Utwoérz klase Computer z polami manufacturer, model oraz partsPrices (jako Array-
List typu Double). Utwérz klasy Laptop i Desktop, ktére dziedzicza po klasie Computer.
Klasa Laptop powinna mie¢ dodatkowe pole weight, a klasa Desktop pole caseType.
Dodaj konstruktory, metody gettery i settery, metode toString(), equals() oraz
hashCode () dla kazdej z klas. Napisz program testujacy zdefiniowane klasy i metody.

Utworz klase MusicAlbum z polami title, artist oraz ratings (jako ArrayList typu
Integer). Utwérz klasy RockAlbum i JazzAlbum, ktére dziedzicza po klasie MusicAlbum.
Klasa RockAlbum powinna mie¢ dodatkowe pole rockGenre, a klasa JazzAlbum
pole jazzGenre. Dodaj konstruktory, metody gettery i settery, metode toString(),
equals() oraz hashCode() dla kazdej z klas. Napisz program testujacy zdefiniowane
klasy i metody.

Utworz klase Book z polami author, title i yearOfPublication. Nastepnie utwérz dwie
klasy pochodne: Ebook, ktéra dodaje pole fileSize i PaperbackBook, ktéra dodaje pole
number0fPages. Kazda z klas powinna zawiera¢ konstruktory, metody gettery i settery,
metode toString(), equals() oraz hashCode (). W metodzie equals () klasy Book po-
rownaj tylko author, w klasie Ebook po author i fileSize, a w klasie PaperbackBook
poréwnaj author i number0fPages. Napisz program testujacy te klasy, demonstrujacy
dzialanie polimorfizmu i poréwnanie obiektéw.

Zaprojektuj klase Employee z polami name, department i salary. Utwérz dwie klasy
pochodne: Manager z dodatkowym polem bonus i Intern z polem internshipLength.
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Kazda klasa powinna mie¢ konstruktory, gettery i settery, toString(), equals() oraz
hashCode (). W metodzie equals() klasy Employee poréwnaj tylko name, w klasie
Manager po name i bonus, a w klasie Intern poréwnaj name i internshipLength.
Napisz program testujacy te klasy, demonstrujacy dzialanie polimorfizmu i poréwnanie
obiektow.
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16 Pakiety

1. Stworz pakiet o nazwie cars. Wewnatrz tego pakietu utworz klase Car zawierajaca trzy
prywatne pola: brand, model i yearOfProduction. Dodaj do klasy odpowiednie metody
dostepowe (gettery i settery) oraz konstruktor przyjmujacy wszystkie trzy pola. W klasie
testujacej, poza tym pakietem, stworz obiekt klasy Car, nadaj mu wartosci i wydrukuj
je na ekran.

2. Stwoérz pakiet o nazwie animals. Wewnatrz tego pakietu utwérz dwie klasy: Dog i
Cat. Oba powinny zawieraé pola name i age. Kazda z klas powinna posiada¢ metode
makeSound (). Dla klasy Dog metoda ta powinna drukowaé “Woof, woof!”, a dla klasy
Cat - “Meow!”. W klasie testujacej, poza tym pakietem, stworz obiekty obu klas, nadaj
im wartosci i wywotaj ich metody makeSound ().

3. Stwoérz dwa pakiety: employees i tools. W pakiecie employees utworz klase Employee
z polami firstName, lastName oraz salary. Pole salary powinno by¢ chronione
(protected). W pakiecie tools stwérz klase SalaryCalculator, ktéra posiada metode
raiseSalary(Employee employee, double percent), ktora zwieksza pensje pracow-
nika o podany procent. Sprébuj wywolaé¢ te metode w klasie testujacej, poza oboma
pakietami, i zastanow sie nad problemami dostepu do chronionych pdl w réznych
pakietach.

4. Stwoérz pakiet o nazwie electronics. Wewnatrz tego pakietu stwoérz dwa podpakiety:
televisions i phones. W podpakiecie televisions utwoérz klase Television z polami
brand i screenDiagonal. W podpakiecie phones utworz klase Phone z polami brand i
operatingSystem. Dla obu klas dodaj odpowiednie gettery, settery oraz konstruktory.
W klasie testujacej, poza pakietem electronics, stwoérz obiekty obu klas, nadaj im
wartosci i wyswietl je.

5. Stworz dwa pakiety: books i library. W pakiecie books stworz klase Book z polami
title, author i publicationYear. W pakiecie library stworz klase Shelf zawierajaca
liste ksiazek oraz metody umozliwiajace umozliwiajace dodawanie i usuwanie ksigzek.
Aby korzystaé z klasy Book w pakiecie 1ibrary, musisz zaimportowaé¢ odpowiedni pakiet.
W klasie testujacej, stworz kilka ksiazek, dodaj je do potki i wydrukuj zawartosé potki.

6. Stwoérz pakiet bank. Wewnatrz tego pakietu stwérz dwie klasy: Account i Bank. Klasa
Account powinna posiada¢ prywatne pola accountNumber, balance oraz metody
deposit(double amount) i withdraw(double amount). Klasa Bank powinna zawierac
liste kont oraz metody do tworzenia new kont i realizacji przelewoéw miedzy nimi.
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Sprobuj utworzy¢ konto bezposrednio w klasie testujacej poza pakietem bank i zastanéw
sie, jak modyfikatory dostepu wplynety na dostep do klas i metod w pakiecie.

. Stworz pakiet o nazwie animals. Wewnatrz tego pakietu utwérz klase bazowa Animal z
polami: name i age oraz metoda makeSound (). Nastepnie, w tym samym pakiecie, stworz
dwie klasy pochodne: Dog i Cat, ktore dziedzicza po klasie Animal. Klasy pochodne
powinny nadpisywa¢ metode makeSound (). W klasie testujacej, poza pakietem animals,
stworz obiekty obu klas pochodnych, nadaj im wartosci i wywolaj metode makeSound ()
dla kazdego z nich.

. Stwoérz pakiet o nazwie computers. W tym pakiecie utworz klase bazows Computer z
polami: brand i processor. Nastepnie stwérz dwie klasy pochodne: Laptop i Desktop.
Klasa Laptop powinna dodatkowo posiadaé pole weight, a klasa Desktop pole caseType.
Wszystkie klasy powinny posiada¢ odpowiednie gettery, settery oraz konstruktory. W
klasie testujacej, poza pakietem computers, stworz obiekty obu klas pochodnych, nadaj
im wartosci i wydrukuj je.

. Stworz pakiet o nazwie company. Wewnatrz tego pakietu utworz klase bazowa Employee z
polami: firstName, lastName i salary. Nastepnie stworz dwie klasy pochodne: Manager
i Developer. Klasa Manager powinna dodatkowo posiada¢ pole bonus, a klasa Developer
pole programmingLanguage. Dodaj odpowiednie metody pozwalajace na obliczanie rocz-
nego zarobku (pensja + ewentualne premie). W klasie testujacej, poza pakietem company,
stworz obiekty obu klas pochodnych, nadaj im wartosci i oblicz ich roczne zarobki.
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17 Ztozone pola w klasie

1. Utwoérz klase MusicAlbum z polami title, artist oraz ratings (jako tablica z elemen-
tami typu double). Dodaj metode pozwalajaca na dodawanie i usuwanie ocen. Utworz
klase RockAlbum, ktéra dziedziczy po klasie MusicAlbum. Klasa RockAlbum powinna
mie¢ dodatkowe pole rockGenre. Dodaj konstruktory, metody gettery i settery, metode
toString(), equals() oraz hashCode() dla kazdej z klas. Napisz program testujacy
zdefiniowane klasy i metody.

2. Utworz klase Book z polami title, author oraz reviews (jako tablica z elementami
typu double). Dodaj metody pozwalajace na dodawanie i usuwanie recenzji. Utworz
klase FantasyBook, ktora dziedziczy po klasie Book. Klasa FantasyBook powinna mieé¢
dodatkowe pole fantasySubgenre. Dodaj konstruktory, metody gettery i settery, metode
toString(), equals() oraz hashCode() dla kazdej z klas. Napisz program testujacy
zdefiniowane klasy i metody.

3. Utworz klase ComputerGame z polami title, producer oraz ratings (jako tablica z
elementami typu double). Dodaj metody pozwalajace na dodawanie i usuwanie ocen.
Utworz klase RPGGame, ktéra dziedziczy po klasie ComputerGame. Klasa RPGGame powinna
mie¢ dodatkowe pole gameWorld. Dodaj konstruktory, metody gettery i settery, metode
toString(), equals() oraz hashCode() dla kazdej z klas. Napisz program testujacy
zdefiniowane klasy i metody.

4. Utwérz klase University z polami name, location oraz studyPrograms (jako
tablica z elementami typu String). Dodaj metody pozwalajace na dodawanie i
usuwanie kierunkéw studiéw. Utwoérz klase TechnicalUniversity, ktéra dziedzi-
czy po klasie University. Klasa TechnicalUniversity powinna mie¢ dodatkowe
pole numberOfLaboratories. Dodaj konstruktory, metody gettery i settery, metode
toString(), equals() oraz hashCode() dla kazdej z klas. Napisz program testujacy
zdefiniowane klasy i metody.

5. Utworz klase ArtGallery z polami name, city oraz paintings (jako tablica z ele-
mentami typu String). Dodaj metody pozwalajace na dodawanie i usuwanie obrazéw.
Utworz klase ContemporaryGallery, ktora dziedziczy po klasie ArtGallery. Klasa
ContemporaryGallery powinna mie¢ dodatkowe pole numberOfInstallations. Dodaj
konstruktory, metody gettery i settery, metode toString(), equals() oraz hashCode ()
dla kazdej z klas. Napisz program testujacy zdefiniowane klasy i metody.
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. Utwérz klase Car z polami brand, model oraz engineVariants (jako tablica z elemen-
tami typu String). Dodaj metody pozwalajace na dodawanie i usuwanie wariantow
silnikéw. Utwoérz klase ElectricCar, ktora dziedziczy po klasie Car. Klasa ElectricCar
powinna mie¢ dodatkowe pole range. Dodaj konstruktory, metody gettery i settery, me-
tode toString(), equals () oraz hashCode () dla kazdej z klas. Napisz program testujacy
zdefiniowane klasy i metody.

. Wykonaj ponizsze czynnoéci:

Stwoérz klase Engine (Silnik) z polami: power (moc), type (typ silnika), serialNumber
(numer seryjny). Dodaj konstruktor parametryczny, gettery, settery, oraz metody
toString, equals i hashCode.

Stworz klase Car (Samochdd). Klasa Car powinna mieé¢ pola: make (marka), model
(model), engine typu Engine (silnik). Dodaj konstruktor parametryczny, ktéry przyj-
muje obiekt Engine jako parametr, gettery, settery, oraz metody toString, equals i
hashCode.

. Wykonaj ponizsze czynnoéci:

Stwoérz klase Processor (Procesor) z polami: frequency (czestotliwosé), cores (liczba
rdzeni), manufacturer (producent). Dodaj konstruktor parametryczny, gettery, settery,
oraz metody toString, equals i hashCode.

Stworz klase Computer (Komputer). Klasa Computer powinna mieé pola: brand
(marka), model (model), processor typu Processor (procesor). Dodaj konstruktor
parametryczny, ktory przyjmuje obiekt Processor jako parametr, gettery, settery, oraz
metody toString, equals i hashCode.

. Wykonaj ponizsze czynnoéci:

Stwoérz klase Address (Adres) z polami: street (ulica), city (miasto), zipCode (kod
pocztowy), country (kraj). Dodaj konstruktor parametryczny, gettery, settery, oraz me-
tody toString, equals i hashCode.

Stworz klase UserAccount (Konto Uzytkownika). Klasa UserAccount powinna mieé pola:
username (nazwa uzytkownika), email (email), address typu Address (adres). Dodaj
konstruktor parametryczny, ktéry przyjmuje obiekt Address jako parametr, gettery, set-
tery, oraz metody toString, equals i hashCode.
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18 Klasy abstrakcyjne

1. Zdefiniuj abstrakcyjna klase WorkTool z polami name typu String oraz productionYear
typu int. Dodaj metode abstrakcyjna use(), ktéra bedzie symulowaé uzycie narze-
dzia. Nastepnie zdefiniuj klasy Hammer, Screwdriver i Saw, ktére dziedzicza po klasie
WorkTool i implementuja metode use (). Stworz liste tablicowa odpowiednich 5 obiektow
i wywolaj dla nich napisang metode.

2. Zdefiniuj abstrakcyjna klase ComputerGraphic z polami width, height typu int oraz
fileName typu String. Dodaj abstrakcyjne metody loadFile() i saveFile(). Nastep-
nie zdefiniuj klasy Bitmap i Vector, ktére dziedzicza po klasie ComputerGraphic i im-
plementuja metody loadFile() oraz saveFile(). Stwérz liste tablicowa odpowiednich
5 obiektow i wywolaj dla nich napisang metode.

3. Zdefiniuj abstrakcyjna klase ElectronicDevice z polami manufacturer typu String,
model typu String oraz productionYear typu int. Dodaj abstrakcyjne metody
turnOn() i turn0ff (). Nastepnie zdefiniuj klasy Smartphone, Television i Laptop,
ktore dziedzicza po klasie ElectronicDevice i implementuja metody turnOn() oraz
turn0ff (). Stworz liste tablicowa odpowiednich 5 obiektéw i wywotaj dla nich napisang
metode.

4. W jednym projekcie wykonaj czynnoéci:

A. Stwérz abstrakecyjna klase Product zawierajaca publiczng abstrakcyjna metode getPrice (),
ktora nie przyjmuje argumentéw i zwraca double. Klase umiesé w pakiecie store.

B. Utwérz dwie klasy pochodne od Product: Book i Clothing. W obu klasach nadpisz metode
getPrice(). Dla Book niech zwraca cene 29.99, a dla Clothing niech zwraca cene 59.99.

C. W klasie TestProduct w pakiecie store utwoérz tablice typu Product i zainicjuj ja 5 instan-
cjami Book i Clothing. Iteruj po tablicy wywolujac metode getPrice() dla kazdego produktu
(wyswietl ceny na standardowym wyjsciu).

5. W jednym projekcie wykonaj czynnosci:

A. Stwérz abstrakcyjna klase Game zawierajaca publiczna abstrakcyjng metode getRating(),
ktéra nie przyjmuje argumentéw i zwraca double. Klase umies¢ w pakiecie entertainment.

B. Utwoérz dwie klasy pochodne od Game: StrategyGame i AdventureGame. W obu klasach
nadpisz metode getRating (). Dla StrategyGame niech zwraca ocene 8.5, a dla AdventureGame
niech zwraca oceng 7.3.
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C. W klasie TestGame w pakiecie entertainment utworz liste tabllicowa typu Game i zainicja-
lizuj ja 5 instancjami StrategyGame i AdventureGame. Iteruj po liscie tablicowej wywolujac
metode getRating() dla kazdej gry (wyswietl oceny na standardowym wyjsciu).
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19 Pola, metody, klasy finalne

1. Wykonaj kolejno czynnosci:

A. Stworz klase Planet z jednym polem finalnym name. Sprébuj zmieni¢ wartosé pola
name po jego inicjalizacji. Przeanalizuj wynik.

B. Dodaj do klasy Planet metode changeName, ktéra probuje zmieni¢ nazwe planety.
Jaki jest wynik proby zmiany finalnego pola za pomoca metody?

2. Stwoérz klase Car z dwoma polami: brand (normalne pole) i VIN (pole finalne - Numer
Identyfikacyjny Pojazdu). Stwérz kilka obiektéw Car i sprébuj zmienié¢ pole VIN dla
kazdego z nich. Przeanalizuj wynik.

3. Stworz klase Athlete z jednym polem finalnym name oraz polem points. Stworz tablice
zawodnikéw i sprébuj zmieni¢ pole name dla jednego z zawodnikow. Przeanalizuj wynik.

4. Stworz klase Person z jednym polem finalnym PESEL. Nastepnie stworz klase Student,
ktéra dziedziczy po klasie Person. Czy mozesz zmieni¢ pole PESEL w klasie Student? Co
sie stanie, jesli sprobujesz to zrobi¢? Przeanalizuj wyniki.

5. Stworz klase bazowg Electronics z metoda finalng turnOn, ktéra wypisuje “Urzadzenie
wlaczone”. Nastepnie stworz klase potomna Television i sprobuj przestonié metode
turnOn. Zaobserwuj, co sie dzieje.

6. Stwoérz klase Computer z metoda finalng boot oraz zwykla metoda launchApplication.
W klasie potomnej Laptop, sprébuj przestoni¢ obie metody. Sprawdz, ktéra z metod
pozwoli sie przestoni¢, a ktoérej nie.

7. Utworz finalng klase ImmutableData z pewnymi atrybutami i metodami. Nastepnie spro-
buj stworzyé¢ klase potomna VariableData, ktéra dziedziczy po klasie ImmutableData.
Zastanéw sie, dlaczego nie mozna dziedziczy¢ po klasie oznaczonej jako final.

8. Stworz klase Game, ktéra w swoim konstruktorze ma metode finalng initialize (inicia-
lizujaca pewne dane). Utworz klase potomna RPG, ktéra prébuje dostosowaé konstruktor
klasy bazowej. Upewnij sie, ze metoda initialize dziala poprawnie, mimo ze jest ozna-
czona jako final.

9. Utworz klase MathConstant z finalnym polem PI, ktére jest inicjowane wartoscia 3.14159.
W klasie potomnej PhysicalConstant, sprobuj stworzy¢ metode, ktéra prébuje zmienié
wartos¢ PI. Zastanéw sie, dlaczego wartosé finalnego pola nie moze zostaé zmieniona po
jego inicjalizacji.
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10.

Wykonaj ponizsze czynnodci:

Stworz klase ImmutableDate z prywatnymi finalnymi polami: year (rok), month (mie-
sigc), day (dzien).

Dodaj konstruktor parametryczny do inicjalizacji wszystkich pdl.

Dodaj publiczne metody getYear, getMonth, getDay do pobierania wartosdci pél, ale nie
dodawaj zadnych metod umozliwiajacych ich modyfikacje.

Zaimplementuj metody toString, equals i hashCode.

Sprawdz, czy taka klasa moze by¢ uznana jako niemodyfikowalna (inmutable).

. Wykonaj ponizsze czynnoéci:

Stworz klase ImmutablePoint z prywatnymi finalnymi polami: x, y, z (wspélrzedne
punktu).

Dodaj konstruktor parametryczny do inicjalizacji wszystkich pdl.

Dodaj publiczne metody getX, getY, getZ do pobierania wartosci pél, ale nie dodawaj
zadnych metod umozliwiajacych ich modyfikacje.

Zaimplementuj metody toString, equals i hashCode.

Sprawdz, czy taka klasa moze by¢ uznana jako niemodyfikowalna (inmutable).

. Wykonaj ponizsze czynnoéci:

Stworz klase ImmutableBook z prywatnymi finalnymi polami: title (tytul), author
(autor), isbn (numer ISBN).

Dodaj konstruktor parametryczny do inicjalizacji wszystkich pdl.

Dodaj publiczne metody getTitle, getAuthor, getIsbn do pobierania wartosci pél, ale
nie dodawaj zadnych metod umozliwiajacych ich modyfikacje.

Zaimplementuj metody toString, equals i hashCode.

Sprawdz, czy taka klasa moze by¢ uznana jako niemodyfikowalna (inmutable).
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20 Interfejs Comparable

1. Napisz klase Student, ktéra zawiera pola: name (typu String), averageGrade (typu
double) i yearOfBirth (typu int). Zaimplementuj interfejs Comparable w taki sposéb,
aby obiekty klasy Student byly sortowane malejaco wedtug éredniej ocen. Stwérz liste
tablicowa 5 obiektow klasy Student i posortuj ja wedlug sprecyzowanego kryterium.

2. Napisz klase Employee, ktéra zawiera pola: name (typu String), salary (typu double) i
employmentDate (typu LocalDate). Zaimplementuj interfejs Comparable w taki sposéb,
aby obiekty klasy Employee byly sortowane rosnaco wedtug pensji. Stwérz liste tablicows,
5 obiektow klasy Employee i posortuj ja wedlug sprecyzowanego kryterium.

3. Napisz klase Client, ktéra zawiera pola: name (typu String), clientNumber (typu int) i
lastLogin (typu Date). Zaimplementuj interfejs Comparable w taki sposéb, aby obiekty
klasy Client byly sortowane malejaco wedlug daty ostatniego logowania. Stworz liste
tablicowa 5 obiektow klasy Client i posortuj ja wedlug sprecyzowanego kryterium.

4. Napisz klase Product, ktéra zawiera pola: name (typu String), price (typu double) i
productionDate (typu LocalDate). Zaimplementuj interfejs Comparable w taki sposéb,
aby obiekty klasy Product byly sortowane rosnaco wedtug daty produkcji. Stwoérz liste
tablicowa 5 obiektow klasy Product i posortuj ja wedtug sprecyzowanego kryterium.

5. Napisz klase Person, ktéra zawiera pola: name (typu String), height (typu int) i
dateOfBirth (typu LocalDate). Zaimplementuj interfejs Comparable w taki sposéb, aby
obiekty klasy Person byly sortowane malejaco wedtug wzrostu. Stworz liste tablicowa 5
obiektow klasy Person i posortuj ja wedlug sprecyzowanego kryterium.

6. Napisz klase Book, ktéra zawiera pola: title (typu String), numberOfPages (typu int) i
publicationDate (typu LocalDate). Zaimplementuj interfejs Comparable w taki sposéb,
aby obiekty klasy Book byty sortowane malejaco wedtug liczby stron. Stworz tablice 4
obiektow klasy Book i posortuj ja wedtug sprecyzowanego kryterium.

7. Napisz klase Car, ktora zawiera pola: brand (typu String), mileage (typu int) i
yearOfProduction (typu int). Zaimplementuj interfejs Comparable w taki sposéb, aby
obiekty klasy Car bytly sortowane rosnaco wedlug przebiegu. Stworz tablice 4 obiektow
klasy Car i posortuj ja wedlug sprecyzowanego kryterium.

8. Napisz klase FoodProduct, ktéra zawiera pola: name (typu String), price (typu double)
i expirationDate (typu LocalDate). Zaimplementuj interfejs Comparable w taki sposéb,
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

aby obiekty klasy FoodProduct byly sortowane rosnaco wedlug daty waznosci. Stworz
tablice 4 obiektéw klasy FoodProduct i posortuj ja wedtug sprecyzowanego kryterium.

. Napisz klase Music, ktéra zawiera pola: title (typu String), artist (typu String) i

releaseYear (typu int). Zaimplementuj interfejs Comparable w taki sposéb, aby obiekty
klasy Music byty sortowane malejaco wedtug roku wydania. Stwérz tablice 4 obiektow
klasy Music i posortuj ja wedtug sprecyzowanego kryterium.

Napisz klase Item, ktéra zawiera pola: name (typu String), weight (typu double) i
price (typu double). Zaimplementuj interfejs Comparable w taki sposéb, aby obiekty
klasy Item bytly sortowane rosnaco wedtug wagi. Stworz tablice 4 obiektéw klasy Item i
posortuj ja wedlug sprecyzowanego kryterium.

Napisz klase Student, ktora zawiera pola: name (typu String), averageGrade (typu
double) i year0fStudy (typu int). Zaimplementuj interfejs Comparable w taki sposéb,
aby obiekty klasy Student byly sortowane wedlug jednego kryterium: malejaco wedlug
Sredniej ocen, a przy réwnoéci sortowane byly rosnaco wedtug roku studidow. Stworz
tablice 4 obiektow klasy Student i posortuj ja wedlug sprecyzowanego kryterium.

Napisz klase Order, ktéra zawiera pola: productName (typu String), quantity (typu
int) i unitPrice (typu double). Zaimplementuj interfejs Comparable w taki sposéb,
aby obiekty klasy Order byly sortowane wedilug jednego kryterium: malejaco wedlug
ceny jednostkowej, a przy réwnosci sortowane byly rosnaco wedtug ilosci. Stworz liste
tablicowg 4 obiektéw klasy Order i posortuj ja wedlug sprecyzowanego kryterium.

Napisz klase Client, ktéra zawiera pola: name (typu String), balance (typu double) i
lastPurchaseDate (typu LocalDate). Zaimplementuj interfejs Comparable w taki spo-
sOb, aby obiekty klasy Client byly sortowane wedlug jednego kryterium: malejaco we-
dlug salda, a przy réwnosci sortowane byly rosnaco wedtug daty ostatnich zakupow.
Stworz liste tablicowa 4 obiektéw klasy Client i posortuj ja wedlug sprecyzowanego
kryterium.

Napisz klase Course, ktéra zawiera pola: name (typu String), numberOfHours (typu int)
i price (typu double). Zaimplementuj interfejs Comparable w taki sposéb, aby obiekty
klasy Course byly sortowane wedlug jednego kryterium: rosngco wedtug liczby godzin,
a przy réwnosci sortowane byty malejaco wedtug ceny. Stwérz tablice 4 obiektéw klasy
Course i posortuj ja wedlug sprecyzowanego kryterium.

Napisz klase Product, ktéra zawiera pola: name (typu String), price (typu double) i
expirationDate (typu LocalDate). Zaimplementuj interfejs Comparable w taki sposdb,
aby obiekty klasy Product byly sortowane wedlug jednego kryterium: malejaco wedlug
daty waznosci, a przy rownosci sortowane byly rosnaco wedlug ceny. Stworz liste obiek-
tow klasy Product i posortuj ja wedlug sprecyzowanego kryterium. Nastepnie wyswietl
posortowang liste na ekranie.
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21.

Napisz klase Car, ktéra zawiera pola: brand (typu String), model (typu String) i
registrationNumber (typu String). Zaimplementuj interfejs Comparable w taki spo-
sob, aby obiekty klasy Car byly sortowane wedlug jednego kryterium: rosnaco wedlug
dhugosci numeru rejestracyjnego. Stworz tablice 4 obiektow klasy Car i posortuj ja wedtug
sprecyzowanego kryterium.

Napisz klase Employee, ktora zawiera pola: firstName (typu String), lastName (typu
String) i position (typu String). Zaimplementuj interfejs Comparable w taki sposdb,
aby obiekty klasy Employee byly sortowane wedlug jednego kryterium: rosnaco wedlug
dtugosci nazwiska. Stwoérz liste tablicows 4 obiektéw klasy Employee i posortuj ja wedlug
sprecyzowanego kryterium.

Napisz klase Movie, ktéra zawiera pola: title (typu String), director (typu String)
i genre (typu String). Zaimplementuj interfejs Comparable w taki sposéb, aby obiekty
klasy Movie byly sortowane wedtug jednego kryterium: rosnaco wedtug dtugosci tytutu.
Stworz liste tablicowa 4 obiektow klasy Movie i posortuj ja wedtug sprecyzowanego kry-
terium.

Napisz klase Book, ktéra zawiera pola: title (typu String), author (typu String)
i publishDate (typu LocalDate). Zaimplementuj interfejs Comparable w taki sposéb,
aby obiekty klasy Book byly sortowane wedlug jednego niestandardowego kryterium:
rosnaco wedtug roku wydania. Stworz tablice 4 obiektéw klasy Book i posortuj ja wedlug
sprecyzowanego kryterium.

Napisz klase¢ Product, ktéra zawiera pola: name (typu String), price (typu double) i
productionDate (typu LocalDate). Zaimplementuj interfejs Comparable w taki sposéb,
aby obiekty klasy Product byly sortowane wedtug jednego niestandardowego kryterium:
malejaco wedtug roku produkcji. Stworz liste tablicows 4 obiektéw klasy Product i po-
sortuj ja wedlug sprecyzowanego kryterium.

Zdefiniuj klase Client, ktéra bedzie implementowaé generyczny interfejs Comparable. W
klasie tej zadeklaruj prywatne pola lastName typu String oraz balance typu double.
Implementujac metode compareTo interfejsu Comparable, poréwnuj klientéw na podsta-
wie ich salda, a w przypadku takiego samego salda - na podstawie nazwiska. Nastepnie
zdefiniuj klase Company dziedziczaca po klasie Client. Klasa Company ma dodatkowo po-
siadaé prywatne pole numberOfEmployees typu int. Implementujac metode compareTo
interfejsu Comparable w klasie Company, skorzystaj z metody compareTo zdefiniowanej
w klasie Client oraz, w razie potrzeby, uwzglednij pole number0fEmployees. Napisz pro-
gram TestClient, w ktérym utworz liste tablicowa 5 klientow i firm o nazwie clientList
postugujac sie klasa ArrayList. W skladzie listy powinny wystapi¢ przynajmniej dwéch
klientow o takim samym saldzie i ré6znym nazwisku oraz dwie firmy o takiej samej licz-
bie pracownikéw i réznym saldzie. Wyswietl zawartos¢ listy clientList, posortuj ja za
pomocy instancyjnej metody sort z klasy ArrayList i ponownie wyswietl zawartosé tej
listy.
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22. Zdefiniuj klase Animal, ktéra bedzie implementowaé generyczny interfejs Comparable. W
klasie tej zadeklaruj prywatne pola species typu String oraz age typu int. Implemen-
tujac metode compareTo interfejsu Comparable, poréwnuj zwierzeta na podstawie ich
wieku, a w przypadku takiego samego wieku - na podstawie gatunku. Nastepnie zdefiniuj
klase Dog dziedziczaca po klasie Animal. Klasa Dog ma dodatkowo posiadaé prywatne
pole breed typu String. Implementujac metode compareTo interfejsu Comparable w
klasie Dog, skorzystaj z metody compareTo zdefiniowanej w klasie Animal oraz, w razie
potrzeby, uwzglednij pole breed. Napisz program TestAnimal, w ktorym utworz liste
tablicowa 5 zwierzat i pséw o nazwie animalList postugujac sie¢ klasa ArrayList. W
skladzie listy powinny wystapié¢ przynajmniej po 3 obiekty réznych typow.
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21 Interfejs Comparator

1. Napisz klase Osoba z polami imie (String), wiek (int) i wzrost (double). Napisz
klase implementujaca interfejs Comparator, ktéra poréwnuje osoby na podstawie wieku.
Stwoérz tablice 5 0séb i posortuj ja wedlug wieku.

2. Napisz klase Produkt z polami nazwa (String), cena (double) i dataWaznosci
(LocalDate). Napisz klase implementujaca interfejs Comparator, ktéra pordwnuje
produkty na podstawie daty waznosci. Stworz liste 5 produktow i posortuj ja wedlug
daty waznodci.

3. Napisz klase Samochod z polami marka (String), rokProdukcji (int) i cena (double).
Napisz klase implementujaca interfejs Comparator, ktéra poréwnuje samochody na pod-
stawie roku produkcji. Stwérz tablice 5 samochodéw i posortuj ja wedtug roku produkcji.

4. Napisz klase Pracownik z polami imie (String), pensja (double) i dataZatrudnienia
(LocalDate). Napisz klase implementujaca interfejs Comparator, ktéra poréwnuje pra-
cownikow na podstawie pensji. Stwérz tablice 5 pracownikéw i posortuj ja wedlug pens;ji.

5. Napisz klase Ksiazka z polami tytul (String), cena (double) i dataWydania (Date).
Napisz klase implementujaca interfejs Comparator, ktéra pordéwnuje ksigzki na podstawie
daty wydania. Stwérz liste 5 ksigzek i posortuj ja wedlug daty wydania.

6. Napisz klase Product z polami id (typu int), name (typu String) oraz price (typu
double). Zaimplementuj generyczny interfejs Comparator do poréwnywania obiektéw
po polu price (od najnizszej do najwyzszej ceny), a w przypadku réwnosci po polu id.
Stworz liste 5 obiektow klasy Product i posortuj ja zgodnie z opisanym kryterium.

7. Napisz klase Person z polami firstName (typu String), lastName (typu String) oraz
birthDate (typu LocalDate). Zaimplementuj generyczny interfejs Comparator do po-
réwnywania obiektéw po polu lastName (alfabetycznie od A do Z), a w przypadku réw-
nosci po polu firstName. Stwérz tablice 5 obiektow klasy Person i posortuj ja zgodnie
z opisanym kryterium.

8. Napisz klase¢ Order z polami id (typu int), customerName (typu String) oraz orderDate
(typu LocalDate). Zaimplementuj generyczny interfejs Comparator do poréwnywania
obiektéw po polu orderDate (od najwczesniejszej do najpézniejszej daty), a w przypadku
rownosci po polu id. Stworz liste 5 obiektow klasy Order i posortuj ja zgodnie z opisanym
kryterium.
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11.

12.

13.

14.

15.

. Napisz klase Song z polami title (typu String), artist (typu String) oraz duration

(typu int). Zaimplementuj generyczny interfejs Comparator do poréwnywania obiektéw
po polu duration (od najkrétszej do najdluzszej piosenki), a w przypadku réwnosci
po polu title. Stworz tablice 5 obiektéw klasy Song i posortuj ja zgodnie z opisanym
kryterium.

Napisz klase Student z polami id (typu int), name (typu String) oraz averageGrade
(typu double). Zaimplementuj generyczny interfejs Comparator do poréwnywania obiek-
téw po polu averageGrade (od najwyzszej do najnizszej $redniej ocen), a w przypadku
réwnosci po polu name. Stworz liste 5 obiektéw klasy Student i posortuj ja zgodnie z
opisanym kryterium.

Napisz klas¢ Product z polami id (typu int), name (typu String) oraz price (typu
double). Zaimplementuj dwie klasy implementujace generyczny interfejs Comparator:
PriceComparator do poréwnywania obiektéw po polu price (od najnizszej do najwyz-
szej ceny) oraz NameComparator do poréwnywania obiektéw po polu name (alfabetycznie
od A do Z). Stwérz liste 5 obiektéw klasy Product i posortuj ja zgodnie z oboma kryte-
riami (najpierw po cenie, a nastepnie przy réwnosci po nazwie).

Napisz klase Person z polami firstName (typu String), lastName (typu String) oraz
birthDate (typu LocalDate). Zaimplementuj dwie klasy implementujace generyczny in-
terfejs Comparator: LastNameComparator do poréwnywania obiektéw po polu lastName
(alfabetycznie od A do Z) oraz BirthDateComparator do poréwnywania obiektéw po
polu birthDate (od najstarszej do najmlodszej osoby). Stwérz tablice 5 obiektéw klasy
Person i posortuj ja zgodnie z oboma kryteriami (najpierw po nazwisku, a nastepnie
przy réwnosci po dacie urodzenia).

Napisz klase Order z polami id (typu int), customerName (typu String) oraz
orderDate (typu LocalDate). Zaimplementuj dwie klasy implementujace generyczny
interfejs Comparator: OrderDateComparator do pordéwnywania obiektéw po polu
orderDate (od najwczesniejszej do najpdzniejszej daty) oraz CustomerNameComparator
do poréwnywania obiektéw po polu customerName (alfabetycznie od A do Z). Stworz
liste 5 obiektéw klasy Order i posortuj ja zgodnie z oboma kryteriami (najpierw po
dacie zamodwienia, a nastepnie przy réwnosci po nazwie klienta).

Napisz klase Song z polami title (typu String), artist (typu String) oraz duration
(typu int). Zaimplementuj dwie klasy implementujace generyczny interfejs Comparator:
DurationComparator do poréwnywania obiektéw po polu duration (od najkrétszej do
najdluzszej piosenki) oraz ArtistTitleComparator do poréwnywania obiektéw po polu
artist (alfabetycznie od A do Z) i w przypadku réwnosci po polu title. Stwérz tablice
5 obiektow klasy Song i posortuj ja zgodnie z oboma kryteriami (najpierw po dlugosci
utworu,a przy réwnosci po artyscie i tytule).

Napisz klase Student z polami id (typu int), name (typu String) oraz averageGrade
(typu double). Zaimplementuj dwie klasy implementujace generyczny interfejs
Comparator: AverageGradeComparator do poréwnywania obiektéw po polu
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averageGrade (od najwyzszej do najnizszej $redniej ocen) oraz IdComparator do
poréwnywania obiektéw po polu id (od najnizszego do najwyzszego identyfikatora).
Stworz liste 5 obiektéow klasy Student i posortuj ja zgodnie z oboma kryteriami
(najpierw po $redniej ocen, a nastepnie przy réwnosci po identyfikatorze).
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22 Kopiowanie obiektow

1. Napisz klase Student z trzema polami: name (String), age (int) i grade (double). Za-
implementuj interfejs Cloneable i nadpisz metode clone (), aby méc klonowaé obiekty
tej klasy. W metodzie main() utworz obiekt Student, sklonuj go, a nastepnie zmien
ocene (grade) oryginalnego studenta. Wyswietl oceny obu studentéw, aby zobaczyé, czy
sg niezalezne.

2. Napisz klase Teacher z trzema polami: name (String), subject (String) i experience
(int). Zaimplementuj interfejs Cloneable i nadpisz metode clone(), aby méc klonowaé
obiekty tej klasy. W metodzie main() utworz obiekt Teacher, sklonuj go, a nastepnie
zmienn doswiadczenie (experience) oryginalnego nauczyciela. Wyswietl dos$wiadczenie
obu nauczycieli, aby zobaczy¢, czy sa niezalezne.

3. Napisz klase Car z trzema polami: make (String), model (String) i mileage (double).
Zaimplementuj interfejs Cloneable i nadpisz metode clone (), aby moéc klonowaé obiekty
tej klasy. W metodzie main() utwoérz obiekt Car, sklonuj go, a nastepnie zmien przebieg
(mileage) oryginalnego samochodu. Wyswietl przebieg obu samochodéw, aby zobaczy¢,
czy sa niezalezne.

4. Napisz klase Smartphone z trzema polami: brand (String), model (String) i
productionDate (typu Date). Zaimplementuj interfejs Cloneable i nadpisz me-
tode clone (), aby méc klonowaé obiekty tej klasy. W metodzie main() utworz obiekt
Smartphone, sklonuj go, a nastepnie zmierr date produkcji oryginalnego smartfona.
Wyswietl date produkeji obu smartfonéw, aby zobaczyé¢, czy sa niezalezne.

5. Napisz klase Laptop z trzema polami: brand (String), model (String) i purchaseDate
(typu Date). Zaimplementuj interfejs Cloneable i nadpisz metode clone(), aby mébc
klonowa¢ obiekty tej klasy. W metodzie main() utworz obiekt Laptop, sklonuj go, a na-
stepnie zmieni date zakupu (purchaseDate) oryginalnego laptopa. Wyswietl date zakupu
obu laptopéw, aby zobaczyé, czy sa niezalezne.

6. Napisz klase VideoGame z trzema polami: title (String), genre (String) i releaseDate
(typu Date). Zaimplementuj interfejs Cloneable i nadpisz metode clone(), aby moc
klonowa¢ obiekty tej klasy. W metodzie main() utworz obiekt VideoGame, sklonuj go, a
nastepnie zmienn date wydania (releaseDate) oryginalnej gry. Wyswietl date wydania
obu gier, aby zobaczy¢, czy sa niezalezne.
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10.

11.

12.

13.

. Napisz klas¢ CreditCard z trzema polami: cardNumber (String), holderName (String)

i expiryDate (typu LocalDate). Zaimplementuj interfejs Cloneable i nadpisz metode
clone(), aby moéc klonowaé obiekty tej klasy. W metodzie main() utworz obiekt
CreditCard, sklonuj go, a nastepnie zmienn date wygasniecia (expiryDate) oryginalnej
karty kredytowej. Wyswietl date wygasniecia obu kart, aby zobaczy¢, czy sa niezalezne.

. Napisz klase BankAccount z trzema polami: accountNumber (String), accountHolder

(String) i openingDate (typu LocalDate). Zaimplementuj interfejs Cloneable i nadpisz
metode clone (), aby moc klonowaé obiekty tej klasy. W metodzie main () utworz obiekt
BankAccount, sklonuj go, a nastepnie zmien date otwarcia (openingDate) oryginalnego
konta bankowego. Wyswietl date otwarcia obu kont, aby zobaczy¢, czy sa niezalezne.

. Napisz klase¢ DrivingLicense z trzema polami: licenseNumber (String), holderName

(String) i issueDate (typu LocalDate). Zaimplementuj interfejs Cloneable i nadpisz
metode clone (), aby moéc klonowaé obiekty tej klasy. W metodzie main () utworz obiekt
DrivingLicense, sklonuj go, a nastepnie zmien date wydania (issueDate) oryginalnego
prawa jazdy. Wyswietl date wydania obu praw jazdy, aby zobaczy¢, czy sa niezalezne.

Napisz klase Employee z dwoma polami: name (String) i salaries (tablica 12 zmien-
nych typu double, reprezentujaca zarobki za kazdy miesiac). Zaimplementuj interfejs
Cloneable i nadpisz metode clone(), aby méc klonowaé obiekty tej klasy. W meto-
dzie main () utworz obiekt Employee, sklonuj go, a nastepnie zmien zarobki na pozycji 5
(czerwiec) oryginalnego pracownika. Wyswietl zarobki obu pracownikéw, aby zobaczyé,
czy sa niezalezne.

Napisz klase Athlete z dwoma polami: name (String) i times (tablica 5 zmiennych
typu double, reprezentujaca czas w sekundach potrzebny na przebiegniecie 100 metrow
podczas réznych préb). Zaimplementuj interfejs Cloneable i nadpisz metode clone(),
aby moc klonowaé obiekty tej klasy. W metodzie main() utwérz obiekt Athlete, sklonuj
go, a nastepnie zmien czas na pozycji 3 oryginalnego sportowca. Wyswietl czasy obu
sportowcow, aby zobaczy¢, czy sa niezalezne.

Napisz klase Teacher z dwoma polami: name (String) i studentsGrades (tablica 10
zmiennych typu double, reprezentujaca oceny kazdego z 10 ucznidéw). Zaimplementuj
interfejs Cloneable i nadpisz metode clone(), aby moéc klonowaé obiekty tej klasy.
W metodzie main() utwérz obiekt Teacher, sklonuj go, a nastepnie zmien ocene na
pozycji 10 oryginalnego nauczyciela. Wyswietl oceny obu nauczycieli, aby zobaczy¢, czy
sg niezalezne.

Napisz klase Employee z dwoma polami: name (String) i monthlyHours (lista tablicowa
zmiennych typu int, reprezentujaca liczbe przepracowanych godzin w kazdym miesiacu).
Zaimplementuj interfejs Cloneable i nadpisz metode clone (), aby moc klonowaé obiekty
tej klasy. W metodzie main() utwérz obiekt Employee, sklonuj go, a nastepnie zmien
liczbe godzin na pozycji 5 (czerwiec) oryginalnego pracownika. Wyswietl liczbe godzin
obu pracownikéw, aby zobaczy¢, czy sa niezalezne.
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14.

15.

16.

17.

18.

19.

Napisz klase Athlete z dwoma polami: name (String) i lapTimes (lista tablicowa zmien-
nych typu int, reprezentujaca czas w sekundach potrzebny na przebiegniecie okrazenia
podczas réznych préb). Zaimplementuj interfejs Cloneable i nadpisz metode clone(),
aby méc klonowacé obiekty tej klasy. W metodzie main () utwérz obiekt Athlete, sklonuj
go, a nastepnie zmien czas na pozycji 3 oryginalnego sportowca. Wyswietl czasy obu
sportowcow, aby zobaczy¢, czy sa niezalezne.

Napisz klase Teacher z dwoma polami: name (String) i studentsGrades (lista tablicowa
zmiennych typu int, reprezentujaca oceny kazdego z uczniéw). Zaimplementuj interfejs
Cloneable i nadpisz metode clone (), aby mdc klonowaé obiekty tej klasy. W metodzie
main() utwérz obiekt Teacher, sklonuj go, a nastepnie zmien ocene na pozycji 10 orygi-
nalnego nauczyciela. Wys$wietl oceny obu nauczycieli, aby zobaczy¢, czy sa niezalezne.

Napisz klase¢ Teacher z polami name (String), age (int) i salary (double). Nastepnie
napisz klase HeadTeacher, ktéra dziedziczy po klasie Teacher i dodaje pole bonus (do-
uble). Zaimplementuj interfejs Cloneable i nadpisz metode clone() w obu klasach. W
metodzie main() pokaz przykilad prezentujacy poprawnos$¢ klonowania obiektéw tych
klas.

Napisz klase Developer z polami name (String), age (int) i salary (double). Nastepnie
napisz klase SeniorDeveloper, ktora dziedziczy po klasie Developer i dodaje pole bonus
(double). Zaimplementuj interfejs Cloneable i nadpisz metode clone() w obu klasach.
W metodzie main() pokaz przyklad prezentujacy poprawnosé¢ klonowania obiektéw tych
klas.

Napisz klase Nurse z polami name (String), age (int) i salary (double). Nastepnie napisz
klase HeadNurse, ktora dziedziczy po klasie Nurse i dodaje pole bonus (double). Zaim-
plementuj interfejs Cloneable i nadpisz metode clone() w obu klasach. W metodzie
main() pokaz przykltad prezentujacy poprawnos$¢ klonowania obiektow tych klas.

Wykonaj ponizsze czynnoéci:

Stwoérz klase Engine (Silnik) z polami: power (moc), type (typ silnika), serialNumber
(numer seryjny). Dodaj konstruktor parametryczny oraz zaimplementuj interfejs
Cloneable.

Stwoérz klase Car (Samochdd). Klasa Car powinna mieé¢ pola: make (marka), model (mo-
del), engine typu Engine (silnik). Dodaj konstruktor parametryczny oraz zaimplementuj
interfejs Cloneable.
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23 Interfejsy

1. Napisz interfejs o nazwie LoudAnimal, ktéry bedzie mial jedna metode o nazwie
makeNoise (). Nastepnie stworz dwie klasy: Dog i Cat, ktére beda implementowaé ten
interfejs. Dla kazdej klasy zaimplementuj metode makeNoise (), tak aby wydrukowata
ona odpowiedni dzwigk zwierzecia.

2. Stworz interfejs o nazwie MyComparator, ktory bedzie zawieral metode compare(int a,
int b): int. Metoda ta powinna zwrécié -1, jesli a < b, 0 jeSlia == bil jeslia > b.
Nastepnie stworz klase TestMyComparator, ktora bedzie implementowaé ten interfejs. W
klasie tej zaimplementuj metode compare zgodnie z jej opisem.

3. Zalézmy, ze mamy interfejs MusicPlayer z metodami turnOn(), turn0ff() i
nextTrack(). Stworz klas¢ Radio, ktora bedzie implementowaé ten interfejs. W meto-
dzie turnOn() powinien zosta¢ wydrukowany komunikat “Radio wtaczone”, w metodzie
turn0ff () - “Radio wytaczone”, a w nextTrack() - “Zmieniono stacje radiowa”.

4. Napisz interfejs Converter z trzema abstrakcyjnymi metodami: convertToEuro (double
amount) zwracajaca double, convertToUSD(double amount) zwracajaca double oraz
getConversionRate(String currency) przyjmujaca nazwe waluty jako String i zwra-
cajaca double. Stworz dwie klasy: CurrencyConverter i UnitConverter, ktére imple-
mentuja ten interfejs. W osobnej klasie ConverterTest, przetestuj implementacje metod
dla obiektéw obu klas.

5. Utworz interfejs Authentication z trzema metodami abstrakcyjnymi: login(String
username, String password) zwracajaca boolean, logout() zwracajaca void oraz
resetPassword(String username, String oldPassword, String newPassword)
zwracajaca boolean. Stwérz dwie klasy UserAuthentication i AdminAuthentication,
ktére implementujg ten interfejs. W klasie AuthenticationTest przetestuj implemen-
tacje metod dla obiektéw obu klas.

6. Zaprojektuj interfejs Sensor z trzema metodami abstrakcyjnymi: readValue () zwraca-
jaca double, getStatus() zwracajaca String oraz reset() zwracajaca void. Stworz
dwie klasy TemperatureSensor i PressureSensor, ktore implementujg ten interfejs. W
klasie SensorTest przetestuj dzialanie metod dla obiektéw z obu klas.

7. Opracuj interfejs MediaPlayer z trzema abstrakcyjnymi metodami: play(String
trackName) zwracajaca void, pause() zwracajaca void oraz getCurrentTrack()
zwracajaca String. Stworz dwie klasy AudioPlayer i VideoPlayer, ktore implementuja
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ten interfejs. W osobnej klasie MediaPlayerTest sprawdz dziatanie metod dla obiektow
z obu klas.

. Stwoérz interfejs Storage z trzema metodami abstrakcyjnymi: save(String data)

zwracajaca boolean, delete(String identifier) zwracajaca boolean oraz
retrieve(String identifier) zwracajaca String. Zaprojektuj dwie klasy FileStorage
i DatabaseStorage, ktére implementujg ten interfejs. W klasie StorageTest wykonaj
testy metod dla obiektéw z obu klas.

. Wykonaj ponizsze czynnosci:

Napisz interfejs DataProcessor z dwoma metodami abstrakcyjnymi: processData(String
data) zwracajaca String i isValid(String data) zwracajacg boolean.

Stworz klase TextProcessor, ktora implementuje DataProcessor. W metodzie
processData zwrd¢ dane w odwrdconej kolejnosci, a w metodzie isValid sprawdz, czy
dane nie sa pustym napisem. Zabezpiecz metody przed nullem.

Stworz druga klase NumberProcessor, ktéra rowniez implementuje DataProcessor. W
metodzie processData zwrdé dane z dodatkowym tekstem na poczatku “Processed:”; a
w metodzie isValid sprawdz, czy dane sg liczba.

W Kklasie TestDataProcessor stworz obiekty obu klas i przetestuj ich metody.

Wskazowka: W celu sprawdzenia, ze string jest liczba mozesz uzy¢ wyrazenia regularne:

str.matches ("-?\\d+(\\.\\d+)?")

10.

12.

Wykonaj ponizsze czynnosci:

Utwérz interfejs VehicleManager z dwoma metodami abstrakcyjnymi: startEngine ()
zwracajaca String i getFuellLevel() zwracajaca int.
Stworz klase Car, implementujaca VehicleManager. W metodzie startEngine zwrdé

“Silnik samochodu uruchomiony”, a w getFuelLevel zwrd¢ wartosé 50.

Stworz klase Motorcycle, réwniez implementujaca VehicleManager. W startEngine
zwroé “Silnik motocykla uruchomiony”; a w getFuelLevel zwro¢ wartosé 30.
W klasie VehicleManagerTest stwérz obiekty obu klas i przetestuj ich metody.

. Wykonaj ponizsze czynnosci:

Stwoérz interfejs AnimalSound z jedna metoda makeSound ().

Rozszerz ten interfejs, tworzac interfejs DomesticAnimalSound, ktory dodaje metode
makeHappySound ().

Stworz klase Dog, ktéra implementuje DomesticAnimalSound. Metoda makeSound () po-
winna zwracaé string “Woof”, a makeHappySound () - “Wag tail”.

W osobnej klasie testujacej (TestAnimals), utwérz obiekt Dog i wywolaj obie metody.

Wykonaj ponizsze czynnosci:
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o Stwoérz interfejs PowerControl z metoda turnOn().

e Rozszerz ten interfejs, tworzac AdvancedPowerControl, ktory dodaje metode
setPowerSavingMode ().

o Stworz klase SmartLamp, implementujaca AdvancedPowerControl. Metoda turnOn() po-
winna aktywowaé lampe, a setPowerSavingMode () - przelaczaé ja w tryb oszczedzania
energii (metody maja wyswietla¢ odpowiednie komunikaty).

o W osobnej klasie testujacej (TestDevices), utwérz obiekt SmartLamp i wywolaj obie
metody.

13. Wykonaj ponizsze czynnoéci:

e Stwoérz interfejs Drawable z metoda draw().

o Rozszerz ten interfejs, tworzac ColorDrawable, ktéry dodaje metode setColor (String
color).

e Stworz klase Circle, implementujaca ColorDrawable. Metoda draw() powinna ryso-
waé kolo, a setColor() - zmieniaé¢ kolor kota (metody maja wyswietla¢ odpowiednie
komunikaty).

o W osobnej klasie testujacej (TestDrawing), utwérz obiekt Circle, ustaw kolor i narysuj
koto za pomoca obu metod.

14. Stwérz interfejs Drawable z:

o Metodg abstrakcyjng draw().
o Metoda domy$lng display() wyswietlajaca informacje “Displaying Drawable”.
o Metoda statyczna getType() zwracajaca String “Drawable Type”.

Stworz klasy Circle i Rectangle, ktore implementuja Drawable. draw() w Circle powinno
wyéwietla¢ “Drawing Circle”, a w Rectangle - “Drawing Rectangle”. Stworz klase testujaca
DrawableTester. Utworz obiekty Circle i Rectangle, wywolaj dla nich draw() i display(),
oraz statycznie Drawable.getType().

15. Stworz interfejs SoundPlayer z:

o Metoda abstrakcyjna playSound().
e Metoda domyslng stopSound () wyswietlajaca informacje “Sound Stopped”.
o Metoda statyczng getDeviceType() zwracajaca String “Sound Device”.

Stworz klasy MusicPlayer i Radio, ktore implementuja SoundPlayer. playSound() w
MusicPlayer powinno wyswietla¢ “Playing Music”, a w Radio - “Playing Radio”. Stworz
klase testujaca SoundTester. Utworz obiekty MusicPlayer i Radio, wywolaj dla nich
playSound() i stopSound(), oraz statycznie SoundPlayer.getDeviceType().

16. Stworz interfejs MemoryManager z:

e Metoda abstrakcyjna allocateMemory(int size).
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e Metoda domyslng freeMemory () wyswietlajaca informacje “Memory Freed”.
o Metoda statyczna getMemoryType () zwracajaca String “Memory Type”.

Stworz klasy RAMManager i DiskManager, ktére implementuja MemoryManager. allocateMemory (int
size) w RAMManager powinno wyswietla¢ “Allocating RAM Memory”, a w DiskManager -
“Allocating Disk Space”. Stworz klase testujaca MemoryTester. Utwérz obiekty RAMManager i
DiskManager, wywolaj dla nich allocateMemory(int size) i freeMemory(), oraz statycznie
MemoryManager . getMemoryType ().

17. Stworz interfejs VATCalculator z:

o Polem double vatRate ustawionym na wartos¢ standardowej stawki VAT (np. 23%).
e Metoda statyczng calculateWithVAT(double price), ktora oblicza i zwraca ceng¢ pro-
duktu z doliczonym VAT.

Stworz klase testujaca VATTest, ktéra wywoluje metode calculateWithVAT (double price)
z przykladowa ceng produktu i wyswietla wynik.
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24 Wyjatki

1. Napisz program, ktéry definiuje metode checkAge (int age). Metoda ta powinna rzucié
wyjatek IllegalArgumentException z odpowiednim komunikatem, jesli podany wiek
jest mniejszy niz 18. W gléwnej metodzie programu (main) wywolaj checkAge z réznymi
wartosciami i obstuz wyjatek, wyswietlajac stosowny komunikat dla uzytkownika.

2. Napisz program, ktéry prosi uzytkownika o wpisanie dwdch liczb, a nastepnie dzieli
pierwsza liczbe przez druga. Program powinien obslugiwaé¢ dwa rodzaje wyjatkow:
ArithmeticException w przypadku dzielenia przez zero i InputMismatchException,
gdy uzytkownik wprowadzi co$ innego niz liczby. W obu przypadkach nalezy wyéwietli¢
stosowny komunikat bledu i poprosi¢ uzytkownika o ponowne wprowadzenie danych.
Wykorzystaj typ int.

3. Zaprojektuj i zaimplementuj klase wyjatku NiepoprawnyFormatDanychException, ktéra
bedzie rozszerzaé klasg¢ Exception. Nastepnie napisz metode sprawdzFormatDanych(String
dane), ktéra rzuci wyjatek NiepoprawnyFormatDanychException, jesli podany ciag
znakow nie odpowiada okreslonemu wzorcowi (np. nie jest adresem e-mail). W metodzie

main przetestuj dzialanie tej metody, obstugujac wyjatek i informujac uzytkownika o
bledzie.
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25 Programowanie generyczne

10.

. Stwoérz prosta klase generyczna Box, ktéra moze przechowywaé obiekt dowolnego typu.

Klasa powinna zawiera¢ metode set, aby ustawi¢ obiekt, oraz metode get, aby go pobraé.

. Napisz generyczng metode isEqual, ktéra przyjmuje dwa dowolne obiekty tego samego

typu i zwraca true, jeli sa one rowne, w przeciwnym razie false.

. Stworz klase generyczna Counter<T>, ktéra bedzie zliczaé ilo$¢ dodanych elementéow

okreslonego typu. Klasa powinna mie¢ metode add(T element), ktéra dodaje element
do wewnetrznej struktury, oraz metode getCount (), ktéra zwraca liczbe dodanych ele-
mentow.

. Stworz klase generyczng Triple<T, U, V>, ktéra moze przechowywadé trzy obiekty réz-

nych typéw. Zaimplementuj metody getFirst (), getSecond() i getThird() do pobie-
rania odpowiednio pierwszego, drugiego i trzeciego elementu.

. Napisz generyczng metode max, ktéra przyjmuje tablice elementéow typu poréwnywalnego

(implementujacych interfejs Comparable<T>) i zwraca element o najwyzszej wartosci.
Uwzglednij obstuge przypadku pustej tablicy.

. Zdefiniuj generyczny interfejs Stack<T> z metodami push(T item), T pop(), T peek()

i boolean isEmpty(). Stworz klase implementujaca ten interfejs, ktéra bedzie reprezen-
towaé stos przechowujacy elementy dowolnego typu.

. Stworz klase generyczna Storage<T>, ktora przechowuje pojedynczy obiekt dowolnego

typu. Klasa powinna mie¢ metody store(T item), ktéra zapisuje obiekt, oraz T
retrieve(), ktéra zwraca przechowywany obiekt.

. Napisz generyczna metode printArray, ktora przyjmuje tablice elementéw dowolnego

typu i wypisuje wszystkie elementy tej tablicy na standardowe wyjécie. Metoda powinna
by¢ w stanie obstuzy¢ tablice kazdego typu obiektow.

. Stworz klase generyczng Pair, ktéra przechowuje dwie wartosci dowolnego typu. Klasa

powinna mie¢ dwie metody: getFirst(), ktora zwraca pierwszy element pary, i
getSecond (), ktéra zwraca drugi element pary.

Napisz generyczng metode swap, ktéra przyjmuje tablice dowolnego typu oraz dwie liczby
catkowite reprezentujace indeksy. Metoda powinna zamieni¢ miejscami elementy tablicy
na podanych indeksach.
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11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

Stwoérz generyczng klase GenericQueue<T>, ktéra implementuje prosta kolejke. Klasa po-
winna mie¢ metody enqueue (T element), ktéra dodaje element do kolejki, i dequeue (),
ktora usuwa i zwraca element z poczatku kolejki.

Napisz statyczna metode generycznag swap, ktéra przyjmuje tablice dowolnego typu i
dwa indeksy, a nastepnie zamienia miejscami elementy w tej tablicy pod wskazanymi
indeksami. Metoda powinna dziataé¢ dla tablicy kazdego typu. Przyktadowe wywotanie
metody: swap(myArray, O, 2);, gdzie myArray to tablica typu Integer[] lub dowol-
nego innego typu. Zabezpiecz metode tak, aby nie mozna byto jej wywotaé z indeksami
spoza zakresu tablicy.

Utworz statyczng metode generyczng reverseArray, ktora przyjmuje tablice elementéw
typu T i odwraca kolejnos¢ jej elementow. Metoda powinna modyfikowaé przekazana
tablice, nie zwracajac nowej. Sprawdz dzialanie metody na tablicach réznych typdw,
takich jak Character, Boolean oraz wlasnych typéw obiektowych. Zabezpiecz metode
tak, aby nie mozna bylo jej wywotaé z tablica null.

Napisz statyczng metode generyczna minValue, ktora przyjmuje tablice elementéw typu
generycznego T, gdzie T rozszerza Comparable<T>. Metoda powinna zwracaé najmniejszy
element z tablicy. Przetestuj te metode na tablicach zawierajacych rézne typy poréwny-
walnych obiektéw, takie jak Integer, Double, czy String. Zabezpiecz metode tak, aby
nie mozna bylo jej wywolaé z tablicg o zerowej liczbie elementéw. Dodaj klase Person z
polami name i age i przetestuj metode minValue na tablicy obiektéw Person.

Napisz statyczna metode generyczna maxValue, ktora przyjmuje tablice elementéw typu
generycznego T, gdzie T rozszerza Comparable<T>. Metoda powinna zwraca¢ najwiekszy
element z tablicy. Upewnij sie, ze metoda nie akceptuje pustej tablicy (o zerowej liczbie
elementéw). Przetestuj metode na tablicach zawierajacych rézne typy poréwnywalnych
obiektéw, jak Integer, Float, czy String. Stworz klase Vehicle z polami model i speed,
implementujaca generyczny Comparable, i przetestuj metode maxValue na tablicy obiek-
téw Vehicle.

Utworz statyczna metode generyczna sortAndReturnFirst, ktora przyjmuje tablice ele-
mentéw typu generycznego T, gdzie T rozszerza Comparable<T>. Metoda powinna sorto-
wad tablice i zwracac jej pierwszy element. Zabezpiecz metode przed wywolaniem z pusta
tablica (o zerowej liczbie elementéw). Przetestuj te metode na réznych typach danych,
w tym na nowo utworzonej klasie Book z polami title i author. Klasa Book powinna
implementowaé generyczny interfejs Comparable na podstawie pola title zgodnie z
porzadkiem naturalnym.

Napisz statyczna metode generyczng printArray, ktéra przyjmuje jako argument ta-
blice elementéw typu generycznego T i drukuje wszystkie elementy tablicy. Przetestuj te
metode na tablicy typu Integer i Double. Nastepnie sprobuj przetestowa¢ metode na
tablicy typu prostego, np. int lub double, i zanotuj wynikajace z tego bledy kompila-
cji. Wyjasnij, dlaczego Java nie pozwala na uzycie typéw prostych w kontekscie typow
generycznych.
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Utwérz statyczna metode generyczna sumElements, ktora przyjmuje kolekcje elementow
typu generycznego T i zwraca ich sume. Przetestuj te metode na kolekcji typu Integer
oraz Float. Nastepnie sprébuj uzy¢ tej metody z kolekcjg typow prostych, np. int lub
float, i zobacz, jakie bledy kompilacji sie pojawia. Wykorzystaj to do wyjasnienia réz-
nicy miedzy typami prostymi a obiektowymi w Javie.

Zaprojektuj statyczna metode generyczng compareElements, ktora przyjmuje dwa ar-
gumenty typu generycznego T i zwraca warto$¢ boolean wskazujaca, czy sg one réwne.
Przetestuj metode na parze obiektéw Integer, String oraz Character. Nastepnie spro-
buj przetestowaé te sama metode na typach prostych, takich jak int czy char, i opisz
napotkane problemy zwiazane z proba uzycia typoéw prostych w generykach.

Napisz statyczng metode generyczna printObjectInfo, ktéra przyjmuje argument typu
generycznego T z gérnym ograniczeniem typu Object. Metoda powinna drukowaé klase
obiektu, jego hashcode oraz wynik metody toString(). Przetestuj te metode na réznych
typach obiektow, jak String, Integer, wlasnych klasach np. Car, Animal, gdzie kazda
klasa ma wtasne unikalne pola i metody.

Utwoérz dwie klasy: Animal (Zwierze) i Dog (Pies), gdzie Dog dziedziczy po Animal. Na-
stepnie napisz statyczna metode generyczna findMax, ktéra przyjmuje dwa argumenty:
elementl i element?2 typu extends Animal. Metoda powinna zwracaé element wiek-
szy wedlug wlasnie zdefiniowanego kryterium poréwnania. W implementacji poréwnaj
elementy bazujac na wybranym przez siebie atrybucie, na przyktad wieku.

Zdefiniuj klasy Car (Samochéd) i ElectricCar (Samochéd Elektryczny), gdzie
ElectricCar dziedziczy po Car. Napisz statyczng metode generyczna compareObjects,
ktéora przyjmuje dwa argumenty: objectl i object2 typu extends Car. Metoda ma
zwracaé¢ wartosS¢ true, jesli obiekty sg tego samego typu, w przeciwnym wypadku false.
Uzyj metody getClass() do poréwnania klas obiektéw.

Stworz klase generyczna Pair<T> ktora przechowuje dwa obiekty tego samego typu.
Utwoérz dwie klasy: Animal (Zwierze) i Dog (Pies), gdzie Dog dziedziczy po Animal. Na-
stepnie napisz statyczng metode generyczng findMax, ktéra przyjmuje Pair<? extends
Animal>. Metoda powinna zwracaé element wiekszy wedlug wlasnie zdefiniowanego kry-
terium poréwnania.

Stworz klase generyczng Triple<T>, ktéra przechowuje trzy obiekty tego samego typu.
Nastepnie utworz dwie klasy: Bird i Eagle, gdzie Eagle dziedziczy po Bird. Potem na-
pisz statyczna metode generyczng findMin, ktora przyjmuje Triple<? extends Bird>.
Ta metoda powinna zwracaé element mniejszy na podstawie kryterium poréwnania zde-
finiowanego przez ciebie.

Stworz klase generyczng Triple<T>, ktéra przechowuje trzy obiekty tego samego typu.
Nastepnie utworz dwie klasy: Bird i Eagle, gdzie Eagle dziedziczy po Bird. Potem na-
pisz statyczng metode generyczng findMin, ktora przyjmuje Triple<? extends Bird>.
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Ta metoda powinna zwracaé element mniejszy na podstawie kryterium poréwnania zde-
finiowanego przez ciebie.

Stwoérz klase generyczng ElementPair<T>, ktéra przechowuje dwa obiekty tego samego
typu. Utwérz dwie klasy: Shape i Circle, gdzie Circle dziedziczy po Shape. Nastep-
nie napisz statyczng metode generyczna findLargest, ktéra przyjmuje ElementPair<?
extends Shape>. Metoda powinna zwraca¢ element wiekszy wedtug wtasnie zdefiniowa-
nego kryterium poréwnania.

Stworz klase generyczna DoubleElement<T>, ktora przechowuje dwa obiekty tego
samego typu. Utwérz dwie klasy: Person i Student, gdzie Student dziedziczy po
Person. Nastepnie napisz statyczna metode generyczna findYoungest, ktéra przyjmuje
DoubleElement<? extends Person>. Metoda powinna zwraca¢ element mniejszy
wedtug wlasnego kryterium poréwnania, na przyktad wieku.

Stwoérz klase generyczng Pair<T> ktéra przechowuje dwa obiekty tego samego typu.
Utwoérz dwie klasy: Animal (Zwierze) i Dog (Pies), gdzie Dog dziedziczy po Animal. Klasa
Dog ma posiadaé prywatne pole age, ktore nie posiada klasa Animal. Nastepnie napisz
statyczna metode generycznag findMinMaxAge, ktéra przyjmuje jako argument tablice
obiektéw typu Dog oraz Pair<?super Dog> result. Metoda powinna ma zapisaé (jako
obiekty typu Dog) najmniejszy i najmniejszy (pod katem wieku) psa z tablicy w dru-
gim argumencie metody. Zréb to bezposrednio bez uzywania interfejséw Comparable
czy Comparator.

Stwoérz klase generyczng Pair<T>, ktéra przechowuje dwa obiekty tego samego typu.
Nastepnie utwérz dwie klasy: Plant i Tree, gdzie Tree dziedziczy po Plant. Klasa Tree
powinna posiadaé¢ prywatne pole height, ktérego nie posiada klasa Plant. Nastepnie
napisz statyczna metode generyczng findMinMaxHeight, ktéra przyjmuje jako argument
tablice obiektéw typu Tree oraz Pair<? super Tree> result. Metoda powinna zapisaé
(jako obiekty typu Tree) najnizsze i najwyzsze (pod katem wysokosci) drzewo z tablicy
w drugim argumencie metody. Wykorzystaj tez generyczny interfejs Comparable.
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26 Kolekcje

26.1 Interfejs Collection

Al. Napisz statyczna metode printUnique(Collection<T> items), ktéra przyjmuje gene-
ryczny interfejs Collection jako argument i wy$wietla na ekranie kazdy unikalny element z tej
kolekcji doktadnie raz.

A2. Stworz statyczna metode countOccurrences(Collection<T> items, T element), ktéra
zwraca liczbe wystapienn danego elementu w podanej kolekcji. Funkcja powinna dziata¢ dla
dowolnego typu obiektéw przechowywanych w kolekcji.

A3. Zaimplementuj metode removeEveryOther (Collection<T> items), ktora usuwa co drugi
element z przekazanej kolekcji. Metoda powinna modyfikowaé oryginalna kolekcje, nie tworzac
jej kopii.

26.2 Interfejs Iterable

B1. Napisz metode reversePrint(Iterable items), ktéra przyjmuje generyczny interfejs
Iterable jako argument i wyéwietla na ekranie elementy tej sekwencji w odwrotnej kolejnosci,
niz zostaly one przekazane.

B2. Stworz funkcje findMax(Iterable numbers), ktéra przeszukuje kolekcje typu Iterable
zawierajacg liczby i zwraca najwieksza liczbe. Zakladamy, ze elementy kolekcji sg obiektami
klasy Comparable.

B3. Zaimplementuj metode¢ countElements(Iterable items, Object element), ktora zli-
cza ile razy dany element pojawil sie w kolekcji implementujacej interfejs Iterable. Metoda
powinna poréwnywaé elementy przy uzyciu metody equals.

26.3 Lista tablicowa ArrayList

C1. Stwoérz metode mergelists, ktora przyjmuje dwie generyczne ArrayList<T> i zwraca
nowa ArrayList<T>, bedaca polaczeniem elementéw z obu list. Upewnij sig, ze kolejnosé ele-
mentéw z oryginalnych list jest zachowana w wynikowej lidcie.
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C2. Napisz funkcje removeDuplicates, ktora przyjmuje ArrayList<T> i zwraca nowa liste, z
ktorej usunieto wszystkie duplikaty, pozostawiajac tylko unikalne elementy. Kolejnos¢ zacho-
wanych elementéw powinna odpowiadaé ich pierwszemu wystapieniu na oryginalnej liscie.

C3. Zaimplementuj metode countOccurrences, ktéra przyjmuje ArrayList<T> i element typu
T, a nastepnie zwraca liczbe wystapien tego elementu w podanej lidcie.

26.4 Lista powigzana LinkedList

D1. Napisz metode isPalindrome, ktéra przyjmuje generyczna liste powiazang (LinkedList<T>
list) i zwraca true, jedli lista jest palindromem, a false w przeciwnym przypadku. Lista
jest palindromem, gdy czytana od przodu i od tytlu jest taka sama. Metoda powinna by¢ jak
najbardziej wydajna.

D2. Napisz metode findCommonElements, ktéra przyjmuje dwie generyczne listy powigzane
(LinkedList<T> listl i LinkedList<T> list2) i zwraca nowa liste zawierajaca elementy,
ktore wystepuja zarowno w listl, jak i list2. Elementy w zwroconej liscie powinny by¢
unikalne i nie muszg by¢ posortowane. Metoda nie powinna modyfikowaé¢ wejsciowych list.

26.5 Zbiér bazujacy na tablicy skrotéow HashSet

El. Napisz metode findUniqueElements, ktéra przyjmuje generyczng liste (List<T> list) i
zwraca HashSet<T>, ktéry zawiera tylko unikalne elementy z tej listy. Metoda powinna sku-
tecznie eliminowaé duplikaty.

E2. Napisz metode hasCommonElements, ktéra przyjmuje dwa generyczne zbiory (HashSet<T>
setl i HashSet<T> set2) i zwraca true, jesli oba zbiory maja przynajmniej jeden wspdlny
element, oraz false w przeciwnym przypadku.

E3. Napisz metode unionSets, ktéra przyjmuje dwie generyczne kolekcje typu HashSet<T>
(HashSet<T> setl i HashSet<T> set2) i zwraca nowy zbiér (HashSet<T>), ktéry jest zbiorem
unii obu wejsciowych zbioréw. Wynikowy zbiér powinien zawiera¢ wszystkie elementy, ktére
wystepuja w setl, set2, lub w obu tych zbiorach.

26.6 TreeSet

F1. Napisz metode findElementsInRange, ktéra przyjmuje TreeSet<T> oraz dwie warto-
Sci graniczne T lowerBound i T upperBound. Metoda powinna zwraca¢ TreeSet<T>, ktory
zawiera wszystkie elementy z pierwotnego zbioru, ktore mieszczg sie w przedziale miedzy
lowerBound a upperBound (wlacznie z obiema granicami).
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F2. Napisz metode removeMinMax, ktéra przyjmuje TreeSet<T> i modyfikuje go przez usu-
niecie najmniejszego i najwiekszego elementu. Metoda powinna zwracaé pare (np. klase Pair
lub dwuelementowa tablice/liste) zawierajaca usuniete wartodci. Jesli zbiér ma mniej niz dwa
elementy, metoda powinna zwréci¢ odpowiednie wartoéci nullowe lub wskazywaé na blad.

F3. Napisz metode findClosestElement, ktéra przyjmuje TreeSet<T> i wartos¢ T target.
Metoda powinna zwracaé element zbioru, ktory jest najblizej wartosci target. W przypadku,
gdy dwa elementy sg réwnie blisko, metoda moze zwréci¢ dowolny z nich. Zaktadamy, ze typ T
pozwala na poréwnywanie wartoéci (np. poprzez implementacje interfejsu Comparable<T>).

260.7 Queue

G1. Napisz metode reverseQueue, ktéra przyjmuje generyczna kolejke (Queue<T> queue) i
odwraca kolejnosé jej elementéw. Metoda powinna wykonywaé operacje odwracania w miejscu,
nie uzywajac dodatkowych kolekcji.

G2. Napisz metode simulateSupermarketQueue, ktora przyjmuje generyczna kolejke
(Queue<Customer> customers) i dodatnia liczbe calkowita n, reprezentujacy liczbe dostep-
nych kas. Klasa Customer zawiera czas obstugi klienta. Metoda powinna zwrdcié catkowity
czas potrzebny do obshuzenia wszystkich klientéw w kolejce, przy zalozeniu, ze kazda kasa
obstuguje jednego klienta na raz i wybiera nastepnego klienta z przodu kolejki, gdy tylko
zostanie zwolniona.

26.8 Deque

H1. Napisz metode isSymmetric, ktéra przyjmuje generyczny Deque (Deque<T> deque) i
zwraca true, jesli elementy w Deque sa ulozone symetrycznie (tj. kolejnosé elementéw jest
taka sama, gdy czytamy je od przodu do tytlu i od tytu do przodu). W przeciwnym przypadku
metoda zwraca false.

H2. Napisz metode removeEverySecondElement, ktéra przyjmuje generyczny Deque
(Deque<T> deque) i usuwa z niego co drugi element, zaczynajac od drugiego elementu w
kolejnosci, w ktérej elementy zostaly dodane. Metoda powinna modyfikowaé oryginalny
Deque, nie zwracajac nic.

H3. Napisz metode swapEnds, ktora przyjmuje generyczny Deque (Deque<T> deque) i zamienia
miejscami pierwszy element z ostatnim. Jesli Deque zawiera mniej niz dwa elementy, metoda
nie powinna nic robi¢. Metoda powinna modyfikowaé oryginalny Deque, nie zwracajac nic.

74



26.9 Kolejka priorytetowa PriorityQueue

I1. Napisz metode mergePriorityQueues, ktéra przyjmuje dwie generyczne PriorityQueues
(PriorityQueue<T> queuel i PriorityQueue<T> queue2). Metoda powinna zwréci¢ nowa
PriorityQueue zawierajaca wszystkie elementy z obu wejsciowych kolejek. Zakladamy, ze ele-
menty w obu kolejnych mogg by¢ poréwnywane miedzy soba.

26.10 Map

J1. Napisz metode reverseMap, ktéra przyjmuje generyczng mape (Map<K, V> map) i zwraca
nowa mape (Map<V, K>), gdzie kazdy klucz staje si¢ wartoscia, a kazda warto$¢ kluczem. Jesli
oryginalna mapa zawiera powtarzajace sie wartosci, zachowaj tylko ostatnia pare klucz-wartosé
odwracajac mape.

J2. Napisz metode findKeysWithMaxValue, ktéra przyjmuje generyczna mape (Map<K, V>
map), gdzie wartosci sa poréwnywalne (implementuja Comparable<V>). Metoda powinna zwra-
cac liste wszystkich kluczy, ktore sa powigzane z najwieksza wartoscig w mapie.

J3. Napisz metode groupByValue, ktéra przyjmuje generyczna mape (Map<K, V> map) i
zwraca nowg mape (Map<V, List<K>>), gdzie kazda warto$¢ z oryginalnej mapy staje sie
kluczem w nowej mapie, a jej wartoscig jest lista kluczy, ktére byly z nia powigzane w
oryginalnej mapie.

26.11 HashMap

K1. Napisz metode countValueOccurrences, ktoéra przyjmuje generycznag HashMap
(HashMap<K, V> map) i zwraca nowa HashMap (HashMap<V, Integer>), gdzie kazdy klucz to
wartos$¢ z oryginalnej mapy, a wartosé¢ to liczba wystapien tej wartoéci w oryginalnej mapie.

K2. Napisz metode swapKeysAndValues, ktéra przyjmuje generyczna HashMap (HashMap<K,
V> map) i zwraca nowa HashMap (HashMap<V, K>), gdzie kazdy klucz z oryginalnej mapy
staje sie wartoscia, a kazda warto$é¢ kluczem. Zakladamy, ze wszystkie wartosci w oryginalnej
mapie sg unikalne.

K3. Napisz metode aggregateValuesByKey, ktora przyjmuje generyczna HashMap
(HashMap<K, Integer> map) oraz klucz (K key) i wartos¢ (Integer value). Metoda
powinna doda¢ warto$¢ do obecnej wartoéci skojarzonej z kluczem. Jesli klucz nie istnieje
w mapie, powinien zosta¢ dodany z podang wartoécia. Metoda nie zwraca nic, modyfikujac
oryginalng mape.

K4. Napisz metode compareMaps, ktéra przyjmuje dwie generyczne HashMap (HashMap<K,
V> mapl i HashMap<K, V> map2) i zwraca true, jesli obie mapy maja dokladnie te same pary
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klucz-wartoéé¢, oraz false w przeciwnym przypadku. Metoda powinna poréwnywaé zaréwno
klucze, jak i wartosci.

26.12 TreeMap

L1. Napisz metode subMapInRange, ktéra przyjmuje generyczna TreeMap (TreeMap<K, V>
map), a takze dwie wartosci kluczy K startKey i K endKey. Metoda powinna zwréci¢ nowa
TreeMap, ktora zawiera wszystkie pary klucz-wartosé z oryginalnej mapy, ktérych klucze miesz-
cza sie w zakresie od startKey do endKey, wlacznie.

L2. Napisz metode¢ reverseOrderMap, ktéra przyjmuje generyczng TreeMap (TreeMap<K, V>
map). Metoda powinna zwr6cié¢ nowa TreeMap, ktéra zawiera wszystkie pary klucz-wartosé z
oryginalnej mapy, ale z odwrécona kolejnoscia kluczy.

Wskazowka: wykorzystaj Collections.reverselrder().

L3. Napisz metode calculateAverageValue, ktéra przyjmuje generyczna TreeMap
(TreeMap<K, Double> map). Metoda powinna obliczaé i zwracaé $rednia wartosé¢ wszystkich
wartoéci (typu Double) przechowywanych w mapie. Zakladamy, ze mapa nie jest pusta.

26.13 Vector

M1. Stworz funkcje concatenateVectors, ktora przyjmuje dwa obiekty Vector<T> i zwraca
nowy Vector<T>, zawierajacy wszystkie elementy z pierwszego wektora, a po nich wszystkie
elementy z drugiego wektora.

M2. Napisz metode reverseVector, ktéra przyjmuje obiekt Vector<T> i zwraca nowy
Vector<T>, w ktérym kolejnos$¢ elementdéw jest odwrocona wzgledem oryginalnego wektora.

M3. Zaimplementuj funkcje filterVector, ktéra przyjmuje Vector<T> i interfejs funkcyjny
Predicate<T>. Funkcja powinna zwracaé nowy Vector<T>, zawierajacy tylko te elementy z
oryginalnego wektora, ktore spelniaja warunek zdefiniowany przez Predicate<T>.
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27 Delegacje

1. Wykonaj ponizsze czynnosci:

a. Stworz interfejs Printer z metodg drukuj(String tekst).

b. Utwoérz klase StandardowyPrinter, ktéra implementuje Printer i wypisuje tekst na
konsole.

c. Utworz klase Biuro, ktéra posiada prywatne pole typu Printer. W konstrukto-
rze Biuro przyjmij Printer jako argument i przypisz go do pola. Dodaj metode
drukujDokument (String tekst), ktora bedzie delegowaé zadanie drukowania do
obiektu klasy Printer.

2. Wykonaj ponizsze czynno$ci:

a. Stworz interfejs Silnik z metodami uruchom() i zatrzymaj().

b. Utworz klasg BenzynowySilnik, ktora implementuje Silnik i symuluje dziatanie silnika
na benzyne.

c. Utworz klase Samochéd, ktéra posiada prywatne pole typu Silnik. W konstruktorze
przyjmij Silnik jako argument. Dodaj metody start () i stop(), ktére beda delegowaéd
odpowiednio zadanie uruchomienia i zatrzymania silnika do obiektu klasy Silnik.

3. Wykonaj ponizsze czynno$ci:

a. Stworz interfejs Powiadomienie z metoda wy§lij(String wiadomosé).

b. Utworz klase Email, ktora implementuje Powiadomienie i symuluje wysytanie wiadomo-
Sci e-mail.

c. Utworz klase Uzytkownik, ktéra posiada prywatne pole typu Powiadomienie. W kon-
struktorze przyjmij Powiadomienie jako argument. Dodaj metode powiadomOModernizacji(String
informacja), ktéra bedzie delegowaé zadanie wysylania powiadomienia do obiektu
klasy Powiadomienie.
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Czesé 1l

Zadania rozne
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Czesé IV

Wozorce projektowe
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