Programowanie obiektowe - zadania
Elementy jezyka Java

Zad.1. Napisz program, ktéry sprawdza, czy dana liczba catkowita jest parzysta.

Zad.2. Napisz program, ktéry sumuje dane dwie liczby tylko w przypadku, gdy
obie s3 dodatnie.

Zad.3. Napisz program, ktéry sprawdza, czy dane trzy liczby catkowite tworza
tréjke pitagorejska.

Przyktad: liczby 3, 4, 5 stanowia tréjke pitagorejska, poniewaz 32 4 42 = 52
Uwaga: W programie nalezy zatozy¢, ze liczby moga by¢ w dowolnej kolejnosci,
np. 5,3, 4.

Zad.4. Napisz program, ktéry dana ocene wypisuje stownie:
2 - niedostateczny,
3 - dostateczny,

4 - dobry,
5 - bardzo dobry,
6 - celujacy.

Wykorzystaj instrukcje switch, ktérej dziatanie jest wyjasnione na kolejnym
slajdzie.
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Instrukcja switch

switch (wyrazenie)

case warto$¢l : instrukcjal; break;
case warto$¢2 : instrukcja2; break;
default . instrukcjaN; break;

Najpierw obliczane jest wyrazenie umieszczone w nawiasach po stowie switch.

Jesli jego wartosé odpowiada ktérej$ z wartosci podanej w jednej z etykiet case,
wykonywane bedj instrukcje poczawszy od tej etykiety.

Ich wykonywanie konczy sie po napotkaniu instrukcji break. Dziatanie instrukcji
switch zostaje wéwczas zakonczone.

@ Jedli warto$¢ wyrazenia nie zgadza sie z zadna z wartosci w etykietach case,
wykonywane beda instrukcje po etykiecie default.

@ Etykieta default jest opcjonalna, tzn. moze zostaé¢ pominieta. Wéweczas, jesli w
zbiorze etykiet case nie ma zadnej etykiety réwnej wartosci wyrazenia, instrukcja
switch nie bedzie wykonana.

Instrukcje wystepujace po etykiecie case nie musza konczy¢ sie instrukcja break.
Jesli jej nie umiedcimy, to beda wykonywane instrukcje znajdujace sie pod nastepna
etykiety case.
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{
{

{

case '+’

break ;

case —

break ;

case *

break ;
case '/’

break ;
default:

break ;
}
}

}

System . out.
Systenl.oué.
System.out.
System . out.

System . out.

public class Main

int x = 100, y = 5;
char dzialanie = "%’
switch(dzialanie)

println ("Twoj

println ("Twoj

println ("Twoj

println ("Twoj

public static void main(String[]

wynik :

wynik :

wynik :

wynik :

args)

(Y

"+ (x —y));

"+ (x oxy));

" (x /oY)

println("Dzialanie nie jest obslugiwane.");
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Zad.5. Napisz program obliczajacy tygodniowe zarobki brutto i netto pracownika,

gdy znana jest jego kategoria zaszeregowania i liczba przepracowanych godzin w

ciggu tygodnia. Wykorzystaj instrukcje switch.

Dla poszczegdlnych kategorii zaszeregowania obowigzuja nastepujace stawki:

Kategoria zaszeregowania | Stawka [zt/godz.]
A 15
B 25
C 30
D 35

Jesli pracownik przepracuje wiecej niz 40 godzin w ciggu tygodnia, zaptata za
kazda nadgodzine jest dwukrotnie wyzsza od stawki pracownika. Podatek od
zarobku jest obliczany wedtug nastepujacej tabeli:

Zarobek Stopa procentowa podatku
<700 15%

700 — 1200 20%
> 1200 25%
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Zad.6. Napisz program wypisujacy wszystkie dzielniki liczby naturalnej n w trzech
wersjach:

1. z petla for,

2. z petla while,

3. z petla do. .. while.
12
23

Zwrd¢ uwage na dziatanie operatora dzielenia dla réznych typéw argumentéw, np:

3 4
Zad.7. Napisz program obliczajacy sume n utamkéw postaci IFIRE
eint i=7; floatj=1i/2; //zmienna j ma warto$¢ 3
o floati =7; floatj=i/2; //zmienna j ma warto$¢ 3.5

1 2 3 4 b

Przyktad dlan =5 =+ -+ >+~ 12 =355
Tydac dan 2 t3T3 576

Zad.8. Napisz program sumujacy losowe liczby naturalne z przedziatu [0,20] do
momentu, gdy kolejna wylosowana liczba bedzie taka sama jak poprzednia.
Wykorzystaj petle do. .. while.

Przyktad: 6,10,3,17,2,2; suma = 40.
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Zad.9. Napisz program sprawdzajacy, czy liczba naturalna n jest liczbg doskonaty.
Liczba doskonata to taka, ktérej suma dzielnikéw (nie liczac samej liczby n) jest
réwna tej liczbie.

Przyktad 1: 6, bo1+2+3=6.
Przyktad 2: 28, bo 14244+ 7+ 14 = 28.

Zad.10. Napisz program sprawdzajacy, czy dana liczba naturalna n jest pierwsza.

Zad.11. Napisz program, ktéry tworzy tablice o rozmiarze 10, wypetnia ja
losowymi liczbami catkowitymi z przedziatu [0, 20], a nastepnie podaje liczbe
elementéw nieparzystych.

Przyktad: 12,19,3,0,16,9,12,10,1,8; liczba elementéw nieparzystych: 4.

Zad.12. Napisz program, ktéry tworzy macierz wymiaru 3x4, wypetnia ja
losowymi liczbami catkowitymi z przedziatu [10,50], a nastepnie znajduje element
maksymalny.

Przyktad:

23 11 30 36
4119 28 33
27 48 26 19
Element maksymalny: 48.
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Klasy, obiekty, pola i metody

Zad.13. Uruchom Eclipse i utwérz nowy projekt.
1. Utworz klase o nazwie Punkt, zawierajaca dwa publiczne pola typu int
(wsp6trzedna x i wspdtrzedng y punktu).
2. W tym samym projekcie utwérz klase Test. W metodzie main tej klasy

utwérz dwa obiekty typu Punkt. Ustaw wartosci ich wspétrzednych (np.
(1,2) i (5,3)) i wypisz je w postaci:

Wspolrzedne punktu to (<wartosc x>, <wartosc y>).

3. Do klasy Punkt dodaj metode wyswietl, ktéra wyswietla wartosci
wspdtrzednych x i y punktu. Zmodyfikuj metode main w klasie Test tak, aby
korzystata z nowej metody.

4. Co sie stanie, jezeli oba pola klasy Punkt (wspétrzedna x i wspbtrzedna y)
zmienimy z publicznych na prywatne?

5. Do klasy Punkt dodaj dwie metody: pobierzX i pobierzY, ktére beda
zwracaty odpowiednio wartosci wspétrzednych x i y. Wykorzystaj te metody
w metodzie main.
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6. Do klasy Punkt dodaj metode, ktéra bedzie jednoczesnie ustawiata pola x iy
tej klasy. Nazwij ja ustawXY. Metoda przyjmuje dwa parametry. Przetestuj
jej dziatanie w metodzie main.

7. Zmodyfikuj metode ustawXY tak, aby jako parametr przyjmowata obiekt typu
Punkt i przetestuj jej dziatanie.

8. Do klasy Punkt dodaj metode pobierzZWsp, ktéra zwrdci w wyniku nowy
obiekt klasy Punkt o wspdtrzednych takich, jakie zostaty zapisane w polach
obiektu biezacego. Przetestuj jej dziatanie w metodzie main.

9. Do klasy Punkt dodaj konstruktor dwuargumentowy inicjalizujacy zmienne
klasy oraz wypisujacy komunikat:

Utworzono punkt (<wartosc x>,<wartosc y>).

W metodzie main klasy Test utworz kilka obiektéw typu Punkt. Zaobserwuj
wywotania konstruktora.
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10. Do klasy Punkt dodaj konstruktor przyjmujacy jako argument obiekt klasy
Punkt, przepisujacy wartosci odpowiednich zmiennych. Przetestuj jego
dziatanie.

11. Sprébuj utworzy¢ obiekt klasy Punkt poprzez wywotanie konstruktora bez
zadnego argumentu. Co sie stanie?

12. Wykomentuj oba konstruktory klasy Punkt (i miejsca ich wywotania w klasie
Test) i ponownie wykonaj poprzednie zadanie. Co sie stanie?
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Zad.14. Napisz klase o nazwie Prostokat zawierajaca dwie sktadowe typu Punkt
- wspbtrzedne lewego gérnego oraz prawego dolnego wierzchotka prostokata
(rozpatrujemy prostokaty o bokach réwnolegtych do osi uktadu wspétrzednych).

Zaimplementuj nastepujace metody dla utworzonej klasy.

1. konstruktor przyjmujacy 4 argumenty typu int (kolejne wspétrzedne
punktéw), inicjalizujacy sktadowe obiektu (wypisujacy odpowiedni komunikat)

. konstruktor przyjmujacy 2 argumenty typu Punkt,

2
3. metode wypisujacg na ekranie komputera informacje o danym prostokacie,
4. metode obliczajaca pole powierzchni prostokata,

5

. metode, ktéra sprawdza, czy podany punkt lezy wewnatrz prostokata.

Utworz obiekty zaprojektowanej klasy przy uzyciu obu konstruktoréw. Sprawdz
poprawno$¢ dziatania napisanych metod.
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Zad.15. Utwoérz klase Wymierne do obstugi liczb wymiernych.

1. Klasa bedzie zawierata dwa pola typu int: licznik i mianownik.
2. Do klasy dodaj dwa konstruktory:

» dwuargumentowy - ustawiajacy pola licznik i mianownik,
> jednoargumentowy - przewidziany do inicjalizacji obiektéw o mianowniku 1.

w

. Liczba wymierna ma by¢ reprezentowana w postaci nieskracalnej. W tym celu
napisz metode NWD, znajdujaca najwiekszy wspdlny dzielnik dwdch liczb
catkowitych.

4. Dodaj metode Skroc, ktéra podzieli pola licznik i mianownik przez ich

najwiekszy wspélny dzielnik. Wykorzystaj metode NWD.

o1

. Zmodyfikuj konstruktor dwuargumentowy tak, aby przed nadaniem wartosci
polom licznik i mianownik skracat je.
6. Napisz metody:
» PobierzLicznik - zwracajaca w wyniku warto$¢ pola licznik,
> PobierzMianownik - zwracajaca w wyniku warto$¢ pola mianownik,
» Wypisz - wypisujaca wartosci pdl klasy w postaci:
licznik = <warto$¢>, mianownik = <wartoé¢>
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7. Napisz metode Dodaj, ktérej parametrem bedzie obiekt klasy Wymierne.
Metoda powinna zwraca¢ referencje do nowo utworzonego obiektu,
zawierajacego wynik sumowania dwdch liczb wymiernych.

Np. instrukcja Wymierne u3 = ul.Dodaj(u2);
spowoduje dodanie utamkéw vl i u2, zapisanie wyniku dodawania w nowym
obiekcie, do ktérego referencja bedzie przypisana zmiennej u3.

8. W podobny sposéb utwérz metody Odejmij i Pomnoz.

9. Kolejna metoda, DodajDoSiebie, nie tworzy nowego obiektu, ale wynik
dodawania zapisuje w obiekcie biezacym (tzn. w obiekcie na rzecz ktérego
zostata wywotana).

Np. wywotanie ul.DodajDoSiebie(u2);
spowoduje dodanie utamkéw ul i u2 i zapisanie wyniku dodawania w obiekcie
ul (czyli utamek ul zostanie zmieniony).

10. Podobnie napisz metody OdejmijOdSiebie i PomnozPrzezSiebie.

11. Przecigz metody Dodaj i Pomnoz tak, aby dodawaty do utamka liczby typu
int i mnozyty utamki przez liczby typu int.

12. Utworz klase WymierneTest z metoda main, w ktérej przetestujesz
wszystkie napisane metody klasy Wymierne.
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Zad.16. Utwodrz klase Student z nastepujacymi sktadowymi

- pola przechowujace:

1. imie,
2. nazwisko,
3. numer indeksu,
4. rok studidw,
5. liste przedmiotéw (np. w tablicy napiséw (String); zaktadamy, ze nie ma wiecej niz
50 przedmiotéw; zapamietujemy, do ktérego miejsca tablica jest wypetniona);
- konstruktory:
1. b-argumentowy, przyjmujacy imig, nazwisko, numer indeksu, rok, przedmioty;
2. 4-argumentowy, przyjmujacy imie, nazwisko, numer indeksu, rok; natomiast na liste
przedmiotéw wstawiajacy jeden przedmiot: "Programowanie obiektowe";
- metody:
1. wypisujaca komplet danych, np. w postaci:
(Jan Kowalski, 234567, rok 2, Programowanie obiektowe, Analiza matematyczna,
Rachunek prawdopodobieristwa),
2. zwracajaca imie i nazwisko,
3. zwracajaca numer indeksu,
4. zwracajaca rok studiéw,
5. zwiekszajaca rok studidw,
6. dodajaca przedmiot (przyjmujaca parametr typu String).

Utwérz klase Main z metoda main i przetestuj wszystkie metody klasy Student.
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