Programowanie obiektowe w Javie - ztozone
pola w klasie

. Utwérz klase AlbumMuzyczny z polami tytul, artysta oraz oceny (jako tablica z elemen-
tami typu double). Dodaj metode pozwalajaca na dodawanie i usuwanie ocen. Utworz
klase AlbumRockowy, ktora dziedziczy po klasie AlbumMuzyczny.Klasa AlbumRockowy
powinna mie¢ dodatkowe pole gatunekRocka. Dodaj konstruktory, metody gettery i
settery, metode toString() oraz equals() dla kazdej z klas. Napisz program testujacy
zdefiniowane klasy i metody.

. Utworz klase Ksiazka z polami tytul, autor oraz recenzje (jako tablica z elementami
typu double). Dodaj metody pozwalajace na dodawanie i usuwanie recenzji. Utworz
klase KsiazkaFantasy, ktora dziedziczy po klasie Ksiazka. Klasa KsiazkaFantasy po-
winna mie¢ dodatkowe pole podgatunekFantasy. Dodaj konstruktory, metody gettery i
settery, metode toString() oraz equals() dla kazdej z klas. Napisz program testujacy
zdefiniowane klasy i metody.

. Utwoérz klase GraKomputerowa z polami tytul, producent oraz oceny (jako tablica
z elementami typu double). Dodaj metody pozwalajace na dodawanie i usuwanie ocen.
Utworz klase GraRPG, ktéra dziedziczy po klasie GraKomputerowa. Klasa GraRPG powinna
mie¢ dodatkowe pole SwiatGry. Dodaj konstruktory, metody gettery i settery, metode
toString() oraz equals() dla kazdej z klas. Napisz program testujacy zdefiniowane
klasy i metody.

. Utworz klase Uniwersytet z polami nazwa, lokalizacja oraz kierunkiStudiow
(jako tablica z elementami typu String). Dodaj metody pozwalajace na dodawanie i
usuwanie kierunkéw studiéw. Utworz klase UniwersytetTechniczny, ktéra dziedziczy
po klasie Uniwersytet. Klasa UniwersytetTechniczny powinna mie¢ dodatkowe
pole liczbalaboratoriow. Dodaj konstruktory, metody gettery i settery, metode
toString() oraz equals() dla kazdej z klas. Napisz program testujacy zdefiniowane
klasy i metody.

. Utwoérz klase GaleriaSztuki z polami nazwa, miasto oraz obrazy (jako tablica z ele-
mentami typu String). Dodaj metody pozwalajace na dodawanie i usuwanie obrazéw.
Utwérz klase GaleriaWspolczesna, ktora dziedziczy po klasie GaleriaSztuki. Klasa



GaleriaWspolczesna powinna mie¢ dodatkowe pole liczbaInstalacji. Dodaj kon-
struktory, metody gettery i settery, metode toString() oraz equals() dla kazdej z
klas. Napisz program testujacy zdefiniowane klasy i metody.

. Utworz klase Samochod z polami marka, model oraz wariantySilnikow (jako tablica z
elementami typu String). Dodaj metody pozwalajace na dodawanie i usuwanie warian-
tow silnikéw. Utwoérz klase SamochodElektryczny, ktora dziedziczy po klasie Samochod.
Klasa SamochodElektryczny powinna mie¢ dodatkowe pole zasieg. Dodaj konstruk-
tory, metody gettery i settery, metode toString() oraz equals() dla kazdej z klas.
Napisz program testujacy zdefiniowane klasy i metody.



