Programowanie obiektowe w Javie -
dziedziczenie, polimorfizm, klasy abstrakcyjne

1. Utwoérz klase Pojazd z polami marka, model i rokProdukcji. Utworz klasy Samochod i
Motocykl, ktore dziedzicza po klasie Pojazd. Klasa Samochod powinna mieé¢ dodatkowe
pole 1liczbaDrzwi, a klasa Motocykl pole pojemnoscSilnika. Dodaj konstruktory, me-
tody gettery i settery, metode toString() oraz equals() dla kazdej z klas. Napisz
program testujacy zdefiniowane klasy i metody.

2. Utworz klase Pracownik z polami imie, nazwisko i placa. Utwérz klasy Programista i
Tester, ktére dziedzicza po klasie Pracownik. Klasa Programista powinna mie¢ dodat-
kowe pole jezykProgramowania, a klasa Tester pole typTestowania. Dodaj konstruk-
tory, metody gettery i settery, metode toString() oraz equals() dla kazdej z klas.
Napisz program testujacy zdefiniowane klasy i metody.

3. Utwérz klase Nieruchomosc z polami adres, metraz i cena. Utworz klasy Dom i
Mieszkanie, ktore dziedziczg po klasie Nieruchomosc. Klasa Dom powinna mieé¢ dodat-
kowe pole liczbaPieter, a klasa Mieszkanie pole numerPietra. Dodaj konstruktory,
metody gettery i settery, metode toString() oraz equals() dla kazdej z klas. Napisz
program testujacy zdefiniowane klasy i metody.

4. Utwoérz klase GraPlanszowa z polami nazwaGry, minLiczbaGraczy, maxLiczbaGraczy
oraz zasadyGry (jako ArrayList typu String). Utwérz klasy GraEdukacyjna i
GraStrategiczna, ktére dziedzicza po klasie GraPlanszowa. Klasa GraEdukacyjna
powinna mie¢ dodatkowe pole przedmiot, a klasa GraStrategiczna pole czasTrwania.
Dodaj konstruktory, metody gettery i settery, metode toString() oraz equals() dla
kazdej z klas. Napisz program testujacy zdefiniowane klasy i metody.

5. Utworz klase Druzyna z polami nazwa, miasto oraz punkty (jako ArrayList typu
Integer). Utwoérz klasy DruzynaPilkarska i DruzynaSiatkarska, ktére dziedzi-
cza po klasie Druzyna. Klasa DruzynaPilkarska powinna mie¢ dodatkowe pole
pozycjaWRankingu, a klasa DruzynaSiatkarska pole liczbaZwyciestw. Dodaj kon-
struktory, metody gettery i settery, metode toString() oraz equals() dla kazdej z
klas. Napisz program testujacy zdefiniowane klasy i metody.
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. Utwérz klase Komputer z polami producent, model oraz cenyCzesci (jako ArrayList

typu Double). Utwoérz klasy Laptop i Stacjonarny, ktére dziedzicza po klasie Komputer.
Klasa Laptop powinna mie¢ dodatkowe pole waga, a klasa Stacjonarny pole obudowa.
Dodaj konstruktory, metody gettery i settery, metode toString() oraz equals() dla
kazdej z klas. Napisz program testujacy zdefiniowane klasy i metody.

. Utworz klase AlbumMuzyczny z polami tytul, artysta oraz oceny (jako ArrayList typu

Integer). Utworz klasy AlbumRockowy i AlbumJazzowy, ktére dziedzicza po klasie
AlbumMuzyczny. Klasa AlbumRockowy powinna mie¢ dodatkowe pole gatunekRocka,
a klasa AlbumJazzowy pole gatunekJazzu. Dodaj konstruktory, metody gettery i set-
tery, metode toString() oraz equals() dla kazdej z klas. Napisz program testujacy
zdefiniowane klasy i metody.

. Zdefiniuj abstrakcyjna klas¢ NarzedziePracy z polami nazwa typu String oraz

rokProdukcji typu java.time.LocalDate. Dodaj metode abstrakcyjna uzyj(), ktéra
bedzie symulowaé uzycie narzedzia. Nastepnie zdefiniuj klasy Mlotek, Srubokret i Pila,
ktére dziedzicza po klasie NarzedziePracy i implementuja metode uzyj (). Stwérz liste
tablicowa odpowiednich 5 obiektéw i wywotaj dla nich napisang metode.

. Zdefiniuj abstrakcyjna klase GrafikaKomputerowa z polami szerokosc, wysokosc typu

int oraz nazwaPliku typu String. Dodaj abstrakcyjne metody wczytajPlik() i
zapiszPlik(). Nastepnie zdefiniuj klasy Bitmapa i Wektor, ktére dziedzicza po klasie
GrafikaKomputerowa i implementuja metody wczytajPlik() oraz zapiszPlik().
Stworz liste tablicowa odpowiednich 5 obiektéw i wywolaj dla nich napisang metode.

Zdefiniuj abstrakcyjng klase UrzadzenieElektroniczne z polami producent typu
String, model typu String oraz rokProdukcji typu java.time.LocalDate. Do-
daj abstrakcyjne metody wtacz() i wytacz(). Nastepnie zdefiniuj klasy Smartfon,
Telewizor i Laptop, ktore dziedzicza po klasie UrzgdzenieElektroniczne i implemen-
tuja metody wtacz() oraz wytacz(). Stworz liste tablicowa odpowiednich 5 obiektow i
wywolaj dla nich napisana metode.



