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1. Stworz klase Samochod. Ta klasa niech ma atrybuty:
rok produkcji,
- marka,
+ numer rejestracyjny,
- maksymalna dopuszczalna predkos¢,
- aktualna predkosc,
los¢ paliwa,
+  pojemno$¢ baku.
Rok produkcji i marka niech beda atrybutami finalnymi.

Oproécz nich niech klasa ma dwa atrybuty statyczne — standardowa maksymalna
dopuszczalna predkos¢ z wartoscia 140 1 standardowa pojemnos¢ baku z wartoscia 60.

2. Klasa niech ma dwa konstruktory. Pierwszy przyjmuje pi¢¢ parametrow: rok produkc;ji,
marke, numer rejestracyjny, maksymalng dopuszczalna predkos¢ i pojemno$¢ baku.
Drugi przyjmuje tylko trzy parametry: rok produkcji, marke i numer rejstracyjny. Ten
drugi konstruktor maksymalna dopuszczalna predkos¢ samochodu niech ustawia na
wartos$¢, ktora jest w statycznym atrybucie standardowa maksymalna dopuszczalna
predkosé, a pojemnos¢ baku na wartos¢, ktora jest w statycznym atrybucie standardowa
pojemnos¢ baku. Nowotworzony samochdd niech ma bak napelniony do peha.

3. Samochod niech ma dwie metody przyspiesz. Pierwsza przyjmuje jeden argument — olle
— 1 zwigksza predkos¢ samochodu o zadang warto$¢. Druga nie przyjmuje zadnego
argumentu i zwigksza predkos¢ samochodu o 20%. Zwigkszenie predkosci samochodu o
kazde 10 km/h niech powoduje zuzycie jednego litra paliwa.

4. Samochdd niech ma metode hamuj, ktdra nie przyjmuje zadnych parametrow i powoduje
zmniejszenie predkosci samochodu o 50%.

5. Samochéd niech ma dwie metody tankuj. Pierwsza dostaje parametr ile méwiacy, ile
litréw paliwa dolewamy do baku. Druga nie dostaje zadnych parametréw i leje do petna.

Samochod niech ma metode getPredkosc zwracajaca predkosé samochodu.

Samochod niech ma metodg toString zwracajaca opis samochodu postaci: samochod
marki ... (rok produkcji ...) o numerze rejestracyjnym ... poruszajqcy sie z predkosciq ...
(dozwolona predkosc¢ ...) z ... litrami paliwa (pojemnosé baku: ...).

8. Napisz klasg Test z metoda main. W tej metodzie stworz kilka obiektow klasy
Samochod, wotaj na nich ré6zne metody, wypisuj ich opisy.

9. Stworz klase SamochodBezpieczny. Ma ona dziedziczy¢ po klasie Samochod. Od klasy
rodzicielskiej ma rézni¢ si¢ tym, ze:

+ nie da si¢ przyspieszyc¢, jesli spowodowaloby to przekroczenie predkosci
maksymalnej,

- nie da si¢ zatankowac¢, jesli spowodowatoby to przepehienie zbiornika paliwa.
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10. W metodzie main stworz kilka obiektow klasy SamochodBezpieczny, wotaj na nich
rézne metody, wypisuj ich opisy.

11. Stworz klase Ciezarowka dziedziczaca po klasie SamochodBezpieczny. Od klasy
rodzicielskiej ma si¢ ona r6zni¢ tym, ze ma dwa dodatkowe atrybuty ladownosc (ten
atrybut méwi, ile tadunku da si¢ maksymalnie zaladowa¢ na cigzarowke) i
iloscZaladowanegoTowaru (ten atrybut mowi, ile fadunku jest w tej chwili zaladowane
na cigzarowke). Ma mie¢ tylko jeden konstruktor, przyjmujacy sze$¢ parametrow: rok
produkcji, marke, numer rejestracyjny, maksymalna dopuszczalng predkosé, pojemnosé
baku i tadownos¢.

12. Dodaj klasie Ciezarowka metode zaladuj(int ile) powodujaca zaladowanie tadunku.
Niech nie da sig zaladowa¢ wigcej tadunku niz wynosi pojemnos¢ cigzarowki.

13. Dodaj klasie Ciezarowka metodg rozladuj. Ta metoda nie dostaje Zadnych argumentow i
powoduje opréznienie tadowni cigzarowki.

14. Niech klasa Ciezarowka ma odpowiednio rozbudowana metodg toString.

15. W metodzie main stwoérz kilka obiektow klasy Ciezarowka, wotaj na nich rézne metody,
wypisyj ich opisy.

16. Stworz klas¢ Karetka dziedziczaca po klasie SamochodBezpieczny. Ta klasa niech ma
dodatkowy atrybut naSygnale (typu boolean) oraz metody wlaczSygnal 1 wylaczSygnal.
Kiedy karetka jest na sygnale, moze przekracza¢ dozwolong predkos¢.

17. Niech klasa Karetka ma odpowiednio rozbudowana metodg toString.

18. W metodzie main stworz kilka obiektow klasy Karetka, wotaj na nich r6zne metody,
wypisyj ich opisy.

19. Jak myslisz, czy obiekt klasy Samochod mozesz umiesci¢ w zmiennej typu
SamochodBezpieczny? Sprawdz eksperymentalnie.

20. Jak myslisz, czy obiekt klasy SamochodBezpieczny mozesz umie$ci¢ w zmiennej typu
Samochod? Sprawdz eksperymentalnie.

21. Jak myslisz, czy obiekt klasy Samochod mozesz umiesci¢ w zmiennej typu Ciezarowka?
Sprawdz eksperymentalnie.

22. Jak myslisz, czy obiekt klasy Samochod mozesz umiesci¢ w zmiennej typu Ciezarowka?
Sprawdz eksperymentalnie.

23. Jak myslisz, czy obiekt klasy Ciezarowka mozesz umiesci¢ w zmiennej typu Samochod?
Sprawdz eksperymentalnie.

24. Jak myslisz, czy obiekt klasy Samochod mozesz umiesci¢ w zmiennej typu Karetka?
Sprawdz eksperymentalnie.

25. Jak myslisz, czy obiekt klasy Karetka mozesz umiesci¢ w zmiennej typu Samochod?
Sprawdz eksperymentalnie.

26. Jak myslisz, czy obiekt klasy SamochodBezpieczny mozesz umiesci¢ w zmiennej typu
Ciezarowka? Sprawdz eksperymentalnie.
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. Jak myslisz, czy obiekt klasy Ciezarowka mozesz umiesci¢ w zmiennej typu
SamochodBezpieczny? Sprawdz eksperymentalnie.

Jak myslisz, czy obiekt klasy SamochodBezpieczny mozesz umie$ci¢ w zmiennej typu
Karetka? Sprawdz eksperymentalnie.

Jak myslisz, czy obiekt klasy Karetka mozesz umie$ci¢ w zmiennej typu
SamochodBezpieczny? Sprawdz eksperymentalnie.

Jak myslisz, czy obiekt klasy Ciezarowka mozesz umiesci¢ w zmiennej typu Karetka?
Sprawdz eksperymentalnie.

Jak myslisz, czy obiekt klasy Karetka mozesz umiesci¢ w zmiennej typu Ciezarowka?
Sprawdz eksperymentalnie.

Jak myslisz, czy na obiekcie klasy Karetka umieszczonym w zmiennej klasy Samochod
mozesz wywota¢ metod¢ wlaczSygnal? Sprawdz eksperymentalnie.

Jak myslisz, czy na obiekcie klasy Karetka umieszczonym w zmiennej klasy Samochod
mozesz wywota¢ metode wylaczSygnal? Sprawdz eksperymentalnie.

Jak myslisz, czy na obiekcie klasy Karetka umieszczonym w zmiennej klasy Samochod
mozesz wywota¢ metode hamuj? Sprawdz eksperymentalnie.

Jak myslisz, czy na obiekcie klasy Karetka umieszczonym w zmiennej klasy Samochod
mozesz wywota¢ metodeg przyspiesz? Sprawdz eksperymentalnie.

Jak myslisz, czy na obiekcie klasy Karetka umieszczonym w zmiennej klasy Samochod
mozesz wywota¢ metode tankuj? Sprawdz eksperymentalnie.

Jak myslisz, czy na obiekcie klasy Karetka umieszczonym w zmiennej klasy Samochod
mozesz wywota¢ metodeg zaladuj? Sprawdz eksperymentalnie.

Jak myslisz, czy na obiekcie klasy Karetka umieszczonym w zmiennej klasy Samochod
mozesz wywota¢ metodg rozladuj? Sprawdz eksperymentalnie.

Jak myslisz, czy na obiekcie klasy Ciezarowka umieszczonym w zmiennej klasy
Samochod mozesz wywota¢ metode zaladuj? Sprawdz eksperymentalnie.

Jak myslisz, czy na obiekcie klasy Ciezarowka umieszczonym w zmiennej klasy
Samochod mozesz wywota¢ metode rozladuj? Sprawdz eksperymentalnie.

Jak myslisz, czy obiekt klasy Ciezarowka umieszczony w zmiennej klasy Samochod
mozesz z tej zmiennej skopiowac¢ do innej zmiennej klasy Ciezarowka? Sprawdz
eksperymentalnie.

Jak myslisz, czy obiekt klasy Ciezarowka umieszczony w zmiennej klasy Samochod
mozesz z tej zmiennej skopiowac¢ do innej zmiennej klasy Karetka? Sprawdz
eksperymentalnie.

Jak myslisz, czy obiekt klasy Ciezarowka umieszczony w zmiennej klasy Samochod
mozesz z tej zmiennej skopiowac do innej zmiennej klasy SamochodBezpieczny?
Sprawdz eksperymentalnie.
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Jak myslisz, czy obiekt klasy Ciezarowka umieszczony w zmiennej klasy Samochod
mozesz z tej zmiennej skopiowac do innej zmiennej klasy Samochod? Sprawdz
eksperymentalnie.

Jak myslisz, czy obiekt klasy Karetka umieszczony w zmiennej klasy Samochod mozesz
z tej zmiennej skopiowa¢ do innej zmiennej klasy Ciezarowka? Sprawdz
eksperymentalnie.

Jak myslisz, czy obiekt klasy Karetka umieszczony w zmiennej klasy Samochod mozesz
z tej zmiennej skopiowac¢ do innej zmiennej klasy Karetka? Sprawdz eksperymentalnie.

Jak myslisz, czy obiekt klasy Karetka umieszczony w zmiennej klasy Samochod mozesz
z tej zmiennej skopiowa¢ do innej zmiennej klasy SamochodBezpieczny? Sprawdz
eksperymentalnie.

Jak myslisz, czy obiekt klasy Karetka umieszczony w zmiennej klasy Samochod mozesz
z tej zmiennej skopiowac¢ do innej zmiennej klasy Samochod? Sprawdz
eksperymentalnie.

Zr6b interfejs PoruszajacySie majacy metodg getPredkosc. Zrob tak, zeby klasy
Samochod, SamochodBezpieczny, Ciezarowka i Karetka implementowaty ten interfejs.
Zr6b klase Radar ze statyczng metoda boolean zradaruj(PoruszajacySie pojazd). Ta
metoda niech sprawdza, czy dany pojazd przekroczyt 60 km/h. Pouzywaj t¢ metode¢
przekazuja¢ jej obiekty klas Samochod, SamochodBezpieczny, Ciezarowka 1 Karetka.

Jak myslisz, czy metodzie zradaruj mozesz przekazaé obiekt klasy SamochodBezpieczny
przechowywany w zmiennej klasy Samochod? Sprawdz eksperymentalnie.

Jak myslisz, czy metodzie zradaruj mozesz przekaza¢ obiekt klasy Ciezarowka
przechowywany w zmiennej klasy Samochod? Sprawdz eksperymentalnie.

Jak myslisz, czy metodzie zradaruj mozesz przekazac obiekt klasy Karetka
przechowywany w zmiennej klasy Samochod? Sprawdz eksperymentalnie.

Jak myslisz, czy metodzie zradaruj mozesz przekaza¢ obiekt klasy Samochod
przechowywany w zmiennej klasy Karetka? Sprawdz eksperymentalnie.

Jak myslisz, czy metodzie zradaruj mozesz przekaza¢ obiekt klasy Samochod
przechowywany w zmiennej klasy Ciezarowka? Sprawdz eksperymentalnie.

Jak myslisz, czy metodzie zradaruj mozesz przekaza¢ obiekt klasy Samochod
przechowywany w zmiennej klasy SamochodBezpieczny? Sprawdz eksperymentalnie.

Jak myslisz, czy metodzie zradaruj mozesz przekazac obiekt klasy Karetka
przechowywany w zmiennej klasy Ciezarowka? Sprawdz eksperymentalnie.

Stworz tablicg typu Samochod[]. Umies¢ w niej kilka obiektow klasy Samochod. Zréb
cztery petle, idace po kolei:

w pierwszej przyspiesz kazdy samochod o 40 km/h,
«  w drugiej przyspiesz kazdy samochdd bez podawania argumentu,
w trzeciej zahamuj kazdy samochdd,

« W czwartej wypisz opisy wszystkich samochodow.
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Jak myslisz, czy do zmiennej typu Samochod[] (czyli tablica Samochodow) mozesz
wrzuci¢ obiekt klasy Karetka? Sprawdz eksperymentalnie: do tablicy klasy Samochod[]
wrzu¢ obiekt klasy Karetka, potem wyciagnij go z tablicy do innej zmiennej typu Karetka
1 sprobuj wywota¢ na nim metod¢ wlaczSygnal.

Jak myslisz, czy do zmiennej typu Karetka[] (czyli tablica Karetek) mozesz wrzucié
obiekt klasy Samochod? Sprawdz eksperymentalnie: do tablicy klasy Karetka[] wrzu¢
obiekt klasy Samochod, potem wyciagnij go z tablicy do innej zmiennej typu Samochod i
sprobuj wywota¢ na nim metodg przyspiesz.

Wyobraz sobie, ze mamy dwie zmienne: zmienna raz typu Samochod[] 1 zmienna
dwa typu Karetka[]. Jak myslisz, czy w programie mozemy napisa¢ raz=dwa? Jesli
mozemy, to co bedzie, kiedy do tablicy raz wrzucimy pod klucz 1 obiekt typu Samochod,
a nastgpnie sprobujemy wyciagnac to, co w tablicy dwa jest pod kluczem 1, umiesci¢ to
w zmiennej typu Karetka i wywota¢ na tym metod¢ wlaczSygnal?

Wyobraz sobie, ze mamy dwie zmienne: zmienna raz typu Samochod[] 1 zmienna
dwa typu Karetka[]. Jak myslisz, czy w programie mozemy napisa¢ dwa=raz? Jesli
mozemy, to co bedzie, kiedy do tablicy raz wrzucimy pod klucz 1 obiekt typu Samochod,
a nastgpnie sprobujemy wyciagnac to, co w tablicy dwa jest pod kluczem 1, umiesci¢ to
w zmiennej typu Karetka i wywota¢ na tym metode wlaczSygnal?
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