DOMAĆI 7 – KLASE SA JAVNIM ČLANOVIMA

1. Kreirati konzolnu aplikaciju u kojoj se definiše klasa Kvadrat sa javnim podatkom članom: stranica tipa double, javnim podrazumevanim konstruktorom i konstruktorom inicijalizacije,  metodama za izračunavanje Povrsine i Obima kvadrata i metodama za unos i ispis podataka o kvadratu. U glavnom programu kreirati objekat klase Kvadrat stranice 5,2. U glavnom programu uneti i ispisati podatke za kvadrat K i ispitati da li je njegova površina veća od površine zadatog kvadrata. 

2. Kreirati konzolnu aplikaciju u kojoj se definiše klasa Trougao sa javnim podacima članovima: stranice trougla tipa double, javnim podrazumevanim konstruktorom i konstruktorom inicijalizacije,  metodama za izračunavanje Povrsine i Obima trougla i metodama za unos i ispis podataka o trouglu. U glavnom programu kreirati objekat klase Trougao sa dužinom stranica: 5, 4 i 3. U glavnom programu uneti i ispisati podatke za trougao T i ispitati da li je njegova površina veća od površine zadatog trougla. 

3. Kreirati konzolnu aplikaciju u kojoj se definiše klasa Kocka sa javnim podatkom članom: ivica kocke tipa int,  javnim podrazumevanim konstruktorom i konstruktorom inicijalizacije,  metodama za izračunavanje Povrsine i Zapremine kocke i metodama za unos i ispis podataka o kocki. U glavnom programu kreirati objekat klase Kocka sa dužinom stranice 5. U glavnom programu uneti i ispisati podatke za kocku K i ispitati da li je njena površina veća od površine zadate kocke. 

4. Kreirati konzolnu aplikaciju u kojoj se definiše klasa Valjak sa javnim podacima članovima: poluprečnik i visina tipa int,  javnim podrazumevanim konstruktorom i konstruktorom inicijalizacije,  metodama za izračunavanje Povrsine i Zapremine valjka i metodama za unos i ispis podataka o valjku. U glavnom programu kreirati objekat klase Valjak sa dužinom poluprečnika 3 i visine 4. U glavnom programu uneti i ispisati podatke za valjak V i ispitati da li je njegova zapremina veća od zapremine zadatog valjka. 

5. Kreirati konzolnu aplikaciju u kojoj se definiše klasa Kvadar sa javnim podacima članovima: stranice kvadra tipa int,  javnim podrazumevanim konstruktorom i konstruktorom inicijalizacije,  metodama za izračunavanje Povrsine i Zapremine kvadra i metodama za unos i ispis podataka o kvadru. U glavnom programu kreirati objekat klase Kvadar sa dužinama stranica:  3, 4, 10. U glavnom programu uneti i ispisati podatke za kvadar K i ispitati da li je njegova zapremina veća od zapremine zadatog kvadra.

6. Kreirati konzolnu aplikaciju u kojoj se definiše klasa Skola sa javnim podacima članovima: ime škole, mesto i broj zaposlenih,  javnim podrazumevanim konstruktorom i konstruktorom inicijalizacije i metodama za unos i ispis podataka o školi. U glavnom programu kreirati objekat klase Skola sa podacima : VisokaTehnicka skola, Beograd i 110. U glavnom programu uneti i ispisati podatke za skolu S i ispitati da li je broj zaposlenih veći od broja zaposlenih zadate škole. 

7. Kreirati konzolnu aplikaciju u kojoj se definise klasa Drzava sa javnim podacima članovima (atributima): naziv, glavni grad, povrsina i broj stanovnika, javnim podrazumevanim konstruktorom i konstruktorom inicijalizacije,  metodom za određivanje gustine naseljenosti (broj stanovnika/km2) i metodama za unos i ispis podataka o državi (prilikom ispisa ispisati i gustinu naseljenosti). U glavnom programu kreirati objekat klase Drzava sa podacima : Turska, Ankara, 783562, 76667864. U glavnom programu uneti i ispisati podatke za državu D i ispitati da li je gustina naseljenosti veća od gustine naseljenosti zadate države

 8. Kreirati konzolnu aplikaciju u kojoj se definiše klasa Djak sa javnim podacima članovima: ime đaka, prezime i godište, javnim podrazumevanim konstruktorom i konstruktorom inicijalizacije i metodama za unos i ispis podataka o đaku. U glavnom programu kreirati objekat klase Djak sa podacima : Marko, Markovic, 2000. U glavnom programu uneti i ispisati podatke za đaka D i ispitati da li je prezime isto kao prezime zadatog đaka. 

