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Zadanie 1 (co jest grane?): a
Jak wiadomo, sin30° = 0.5. Wyjasni¢ niezgodne z tg réwnodciag zacho- sin 30° = é _ 1
wanie nastepujacego programiku: e

class Bladl {
public static void main(String[ ] argumenty) {
System.out.println("\n sin(30) == " + Math.sin(30) + "\n");
}
}

Uwaga:
Program prosze przetestowaé na serwerze linuksowym unixlab. Scigga z najwazniejszych komend linukso-
wych, potrzebnych do zdalnego uruchomienia programu w Jawie, znajduje sie pod
iis.ans-elblag.pl/ stefan/Dydaktyka/ProgObiIlI/Slajdy/pracaz_linuksem.html.

Zadanie 2 (komendy poprawne i bledne):
Zatozmy, ze zdefiniowano klase Samochod z publicznymi wtasnosciami i metodami:

wtasnosci metody

int kola; Boolean start()
int siedzenia; void hamuj(int jak)
int kierownica; void przyspiesz()

Niech a bedzie obiektem klasy Samochod. Ktére z ponizszych komend sg sktadniowo poprawne! i dlaczego?

1. a.kola = 4; 6. System.out.println(a.start());
2. a.siedzenia(5); 7. System.out.println(a.hamuj(2));
3. start(); 8. a = a.start();

4. a.start(2); 9. int wynik = a.start();

5. a.start(); 10. Boolean wynik = a.przyspiesz();

Zadanie 3 (projektowanie klasy):
Dla jak zdefiniowanych klas nastepujacy kod jest poprawny?

ISktadniowo (syntaktycznie) poprawne — nie spowoduja bledu trakcie kompilacji, chociaz moga wygenerowaé sygnal bledu
w trakcie dziatania lub doprowadzi¢ do btednych wynikéw.



Regal r = new Regal();
r.dodajPolke(new Polka(20));
Polka p = new Polka(20);
p.dodajKsiazke(new Ksiazka(1111));
r.dodajPolke(p);
System.out.println(r.ilePolek());
System.out.println(p.ileKsiazek);

Zadanie 4 (projektowanie klasy):

Napisalem program w Jawie, obstugujacy przychody ze sprzedazy:

class Sklep {
public static void main(String[] args) {
Sprzedawcy
Jacek = new Sprzedawcy(),
Iwona = new Sprzedawcy(),
Roman= new Sprzedawcy() ;

Jacek.sprzedaz(5.50) ;
Roman. sprzedaz(10.80) ;
Roman. sprzedaz(7.00) ;
Iwona.sprzedaz(11.20);
Jacek.sprzedaz(2.30) ;
System.out.println(
"\n Sumaryczny przychod: " + Sprzedawcy.uzysk() + "\n"
)
}
}

Program ma wys$wietla¢ sumaryczny przychod pochodzacy z pojedynczych transakeji przeprowadzonych przez
sprzedawcoOw.
Zeby ten program dziatal, potrzebna jest jeszcze klasa Sprzedawcy. Prosze ja tak napisac,

1. zeby nie zawierata zadnych wtasnosci publicznych,

2. zeby nie wymagata zadnych zmian, gdybym w programie gtownym chciat dopisa¢ nowych sprzedawcow
(pierwszy wiersz czerwonych kropek),

3. zeby nie wymagalta zadnych zmian, gdybym w programie gtéwnym chciat dopisa¢ nowe transakcje sprze-
dazy (drugi wiersz czerwonych kropek).

W samym programie gtownym prosz¢ niczego nie zmienia¢ i niczego nie dopisywac.




Zadanie 5:

Prosze zaprojektowaé klase Macierze obstugujaca podstawy rachunku macierzowego. Powinna ona dostar-
cza¢ $rodki dla

tworzenia macierzy i wypetiania jej liczbami,
drukowania macierzy,

transponowania macierzy,

dodawania macierzy o zgodnych wymiarach,
mnozenia macierzy o odpowiednich wymiarach,

wyliczania wyznacznika macierzy kwadratowej.

Zadanie 6 (domowe specjalne):

Dziatania na trojkatach mozna zrealizowaé¢ na rézne sposoby:

e albo zdefiniowa¢ klase Trojkat tak, zeby mozna byto konstruowaé trojkaty:
Trojkat jakis3kat = new Trojkat(. . .parametry .. .);
a nastepnie pyta¢ o ich pola i obwody:

double pole = jakis3kat.pole();
double obwod = jakis3kat.obwod();

e albo zdefiniowaé¢ klase Trojkat bez takich publicznych metod, a za to dodatkowo zdefiniowa¢ klase
obstugujaca Trojkaty tak, zeby mozna byto konstruowaé trojkaty:

Trojkat jakis3kat = new Trojkat(. . .parametry .. .);
a nastepnie pyta¢ o ich pola i obwody:

double pole = Trojkaty.pole(jakis3kat);
double obwod = Trojkaty.obwod(jakis3kat);

Prosze wyprobowaé oba rozwiazania. Oprocz wymienionych klas potrzebne beda programy testujace te roz-
wigzania.

Wskazowka:

Pole trojkata o podanych wierzczhotkach najtatwiej jest liczy¢ ze wzoru Herona — por. np.
https://pl.wikipedia.org/wiki/Wz6r_Herona.

Uwaga:

Pierwszej osobie, ktéra przysle mi (na s.sokolowski@ans-elblag.pl ) poprawne rozwiazanie tego zada-
nia, przyshuguja punkty do zaliczenia laboratorium. Liczba tych punktow zalezy od oryginalnosci i elegancji
rozwigzania.




