Zad.28. Utwdrz klase, ktéra implementuje oba interfejsy:

public

}

public void pisz ();

interface A {

public

interface B {

public void pisz ();

}

Zad.29. Utwdrz klase, ktéra implementuje oba interfejsy:

public

}

public void pisz(int

interface A {

liczba);

public

interface B {

public void pisz(float

}

liczba);

Zad.30. Czy mozna utworzy¢ klase, ktéra implementuje oba interfejsy?

public

}

public void pisz ();

interface A {

public

}

public

interface B {
int pisz();
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Zad.31. Utworz klase, ktéra implementuje interfejs C:

public interface A {
public void f();
}

public interface B {
public void g();
}

public interface C extends A, B {
public void h();
}

Zad.32. Ocen poprawno$¢ dziedziczenia interfejséw

public interface A {
public int f();
}

public interface B {
public float f();
}

public interface C extends A, B {
public void h();
}
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Wyjatki
Otwérz strone https://docs.oracle.com/javase/8/docs/api/index.html.
Znajdz pakiet java.lang. i zapoznaj sie z r6znymi wyjatkami w Exception Summary.

Zad.33. Popraw ponizszy kod, przechwytujac pojawiajacy sie tam wyjatek i wypisujac
odpowiedni komunikat.

public class Tablica{
public static void main(String args[]) {
int tab[] = new int[10];
tab[10] = 5;
System.out. println("Dziesiaty element tablicy ma wartosc: " + tab[10]);

+}

public class Tablica2{
private int[] tablica = new int[10];
public int pobierzElement(int indeks) {
return tablica[indeks];

public void ustawElement(int indeks, int wartosc) {
tablica[indeks] = wartosc;
H}

public class Main{
public static void main(String args[]) {
Tablica2 tablica = new Tablica2 ();
tablica.ustawElement (5,10);
int liczba = tablica.pobierzElement(10);
System.out. println(liczba);

H}
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Zad.34. Sprébuj skompilowaé ponizszy program. Zaobserwuj komunikat
kompilatora i popraw kod.

public class Hierarchia{
public static void main(String args[]) {
try

{
int liczba = 10/0;

catch(RuntimeException blad)
{

System .out. println ("Wystapil blad: " 4 blad);

catch(ArithmeticException blad)

{
}

System.out. println("Wystapil blad: " 4+ blad);

}
}
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Zad.35. Skompiluj ponizszy program. Zmodyfikuj kod w taki sposéb, aby

zgtoszone zostaty oba typy btedéw: ArithmeticException oraz
NullPointerException.

public class Punkt{
int x, y;
}

public class DwaWyjatki {
public static void main(String args[]) {
Punkt punkt = null;
int liczba = 0;

try{
liczba = 10/0;
punkt.x = liczba;

catch(ArithmeticException blad) {

System.out. println ("Nieprawidlowa operacja arytmetyczna");

System.out. printin(blad);

catch(RuntimeException blad) {
System .out. printin("Blad ogolny");
System .out. printin(blad);
}
}
}
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Zad.36. Utworz klase z metoda main, ktéra zgtasza obiekt klasy Exception
wewnatrz bloku try. Przekaz parametr tekstowy konstruktorowi Exception.
Przechwy¢ wyjatek wewnatrz sekcji catch i za pomocg metody getMessage ()
wypisz przekazany tekst.

Zad.37. Utwdrz witasng klase wyjatkéw. Napisz dla tej klasy konstruktor
przyjmujacy parametr typu String i zapamietujacy ten parametr wewnatrz obiektu.
Napisz metode wyswietlajaca ten tancuch. Utwoérz blok try-catch i wyprébuj ten
wyjatek.

Zad.38. Napisz klase z metoda, ktéra zgtasza wyjatek stworzony w poprzednim
zadaniu. Sprébuj ja skompilowaé bez specyfikacji wyjatku. Zaobserwuj
komunikaty kompilatora. Dodaj odpowiednia specyfikacje wyjatku. Wyprébuj
swoja klase i jej wyjatki wewnatrz bloku try-catch.

Zad.39. Napisz klase wyjatku o nazwie Ujemna oraz klase Pierwiastek, ktéra
bedzie z niego korzysta¢. W klasie Piewiastek napisz metode oblicz(), ktéra
generuje losowo dwie liczby i oblicza pierwiastek z ich réznicy. W przypadku,
gdyby wynik odejmowania byt ujemny, powinien zosta¢ zgtoszony wyjatek
Ujemna. Przetestuj dziatanie metody w main.
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