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PROGRAMOWANIE W JĘZYKU SCALA 

Moduł 2: Składnia 

Ćwiczenie 1: Definiowanie funkcji 

Treść: 

Zdefiniuj funkcję myFunc przyjmującą parametr typu Seq*Int+, która zwróci liczbę 0 jeśli 

którykolwiek z elementów podanej listy będzie zerem lub zwróci średnią arytmetyczną 

(zaokrągloną „w dół”) elementów listy (długośd listy to wynik metody length wywołanej na 

obiekcie Seq*Int+). Stwórz listę dowolnych liczb poza zerem oraz listę dowolnych liczb, która 

zawiera zero. Wyświetl wyniki funkcji, które przyjmują zadeklarowane listy jako parametry. 

Instrukcja rozwiązania: 

1. Zdefiniuj funkcję myFunc przyjmująca parametr Seq*Int+ zwracającą wartośd 
typu Int 

2. Wykonaj obliczenia w pętli na liście Seq*Int+. 

3. Zadeklaruj zmienną typu Seq*Int+ zawierającą listę niezerowych liczb (np. 
Seq(1,2,3,4)) 

4. Zadeklaruj zmienną typu Seq*Int+ zawierającą listę liczb, w tym liczbę 0 

5. Wyświetl wartości funkcji dla zadeklarowanych list. 

Rozwiązanie: 
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scala> def myFunc(nums:Seq[Int]):Int = { 

     | var sum = 0 

     | for (i <-nums) { 

     | if (i == 0) return 0 

     | else sum = sum + i 

     | } 

     | sum / nums.length 

     | } 

myFunc: (nums: Seq[Int])Int 

 

scala> val n1 = Seq(1,2,3,4) 

n1: Seq[Int] = List(1, 2, 3, 4) 

 

scala> val n2 = Seq(1,2,0,3) 

n2: Seq[Int] = List(1, 2, 0, 3) 

 

scala> println(myFunc(n1)) 

2 

scala> println(myFunc(n2)) 

0 
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Ćwiczenie 2: Definiowanie klasy 

Treść: 

Zdefiniuj klasę Point będącą odwzorowaniem punktu na układzie współrzędnych. Następnie, 

metodę move, która przesuwa punkt o wektor, a także nadpisz metodę toString() 

prezentującą położenie punktu. Zadeklaruj zmienną będącą obiektem klasy Point. Wyświetl 

współrzędne utworzonego punktu, przesuo punkt o dowolny wektor i wyświetl współrzędne 

ponownie. 

Instrukcja rozwiązania: 

1. Zdefiniuj klasę Point z domyślnym konstruktorem przyjmującym dwie wartości 
typu Int. 

2. Zdefiniuj dwa pola typu Int odpowiadające współrzędnej x i y, przyjmujące 
wartości z konstruktora. 

3. Zdefiniuj metodę move przyjmującą dwie wartości typu Int, która 
odpowiednio zmienia wcześniej zdefiniowane pola. 

4. Nadpisz metodę toString() (użyj słówka override), prezentującą wynik w 
formacie „(x, y)”. 

5. Zadeklaruj zmienną będącą obiektem klasy Point. 

6. Wyświetl współrzędne przy pomocy println. 

7. Przesuo punkt o dowolny wektor używając metody move. 

8. Ponownie wyświetl współrzędne. 

 

 

Rozwiązanie: 
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scala> class Point(px:Int, py:Int) { 

     | var x = px 

     | var y = py 

     | def move(dx:Int, dy:Int) { 

     | x = x + dx 

     | y = y + dy 

     | } 

     | override def toString():String = "(" + x + ", " + y 

+ ")" 

     | } 

defined class Point 

scala> val p = new Point(2,1) 

p: Point = (2, 1) 

scala> println(p) 

(2, 1) 

scala> p.move(1,1) 

scala> println(p) 

(3, 2) 
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Ćwiczenie 3: Klasy - dziedziczenie 

Treść: 

Zdefiniuj klasę Parent z domyślnym konstruktorem przyjmującym liczbę typu Int. Zdefiniuj 

metody: multiply - zwracającą podaną w konstruktorze liczbę pomnożoną przez 3, double – 

zwracającą podaną w konstruktorze liczbę pomnożoną przez 2. Następnie zdefiniuj klasę 

Child z domyślnym konstruktorem przyjmującym liczbę typu Int, która dziedziczy po klasie 

Parent. Nadpisz metodę multiple. 

Instrukcja rozwiązania: 

1. Zdefiniuj klasę Parent z domyślnym konstruktorem przyjmującym liczbę typu 
Int. 

2. Zdefiniuj metody double i multiply zwracające wartośd typu Int. 

3. Zdefiniuj klasę Child z domyślnym konstruktorem przyjmującym liczbę typu 
Int, dziedziczącą po klasie Parent. 

4. Nadpisz metodę multiplyw klasie Child. 

5. Zadeklaruj obiekty klasy Child i Parent. 

6. Wyświetl wyniki metod double i multiply wywołanych na zadeklarowanych 
obiektach. 

 

Rozwiązanie: 
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scala> class Parent(x:Int) { 

     | def multiply = x * 3 

     | def double = x * 2 

     | } 

defined class Parent 

scala> class Child(x:Int) extends Parent(x) { 

     | override def multiply = x * 4 

     | } 

defined class Child 

scala> val p = new Parent(2) 

p: Parent = Parent@1dda59fa 

scala> val c = new Child(2) 

c: Child = Child@5d23fab3 

scala> println(p.double + "   " + p.multiply) 

4   6 

scala> println(c.double + "   " + c.multiply) 

4   8 

 



 

 

www.devcastzone.com 

7 
 

Ćwiczenie 4: Definiowanie obiektu - statyczne odwołanie do metod 

Treść: 

Zdefiniuj obiekt Calculate oraz dwie metody: sum – zwracającą wynik dodawania dwóch 

podanych jako parametry liczb całkowitych, multiply – zwracającą wynik mnożenia dwóch 

podanych jako parametry liczb całkowitych. Wypisz na ekranie wyniki użycia obu metod dla 

dowolnie podanych parametrów. 

Instrukcja rozwiązania: 

1. Zdefiniuj obiekt Calculate. 

2. Zdefiniuj metodę sum, przyjmującą jako parametry dwie liczby typu Int i 
zwracającą sumę tych liczb. 

3. Zdefiniuj metodę multiply, przyjmującą jako parametry dwie liczby typu Int i 
zwracającą iloczyn tych liczb. 

4. Wypisz wyniki użycia obu metod. 

Rozwiązanie: 

 

 

 

 

  

scala> object Calculate { 

     | def sum(a:Int, b:Int) = a + b 

     | def multiply(a:Int, b:Int) = a * b 

     | } 

defined module Calculate 

 

scala> println(Calculate.sum(2,3)) 

5 

 

scala> println(Calculate.multiply(2,3)) 

6 



 

 

www.devcastzone.com 

8 
 

Ćwiczenie 5: Companion object 

Treść: 

Zdefiniuj obiekt klasę Rectangle z domyślnym konstruktorem przyjmującym dwie liczby typu 

Int oraz metodą area zwracającą pole prostokąta wyliczone z liczb podanych w 

konstruktorze. Następnie zdefiniuj obiekt Rectangle z metodami fabrykującymi dla klasy 

Rectangle, tworzącymi prostokąt o bokach a,b oraz kwadrat o boku a. Zadeklaruj obiekty 

klasy Rectangle używając metod fabrykujących i wyświetl na ekranie wynik metody area 

wywołanych na tych obiektach. Uwaga! Aby stworzyd companion object przy pomocy 

interpretera, należy napisad kod w formie skryptu lub użyd opcji :paste. 

Instrukcja rozwiązania: 

1. Zdefiniuj klasę Rectangle z domyślnym konstruktorem przyjmującym dwie 
liczby typu Int. 

2. Zdefiniuj metodę area w klasie Rectangle zwracającą iloczyn podanych w 
konsruktorze liczb. 

3. Zdefiniuj obiekt Rectangle i metodę fabrykującą apply dla klasy Rectangle, 
przyjmującą jako parametry dwie liczby typu Int oraz metodę apply przyjmującą 
jeden parametr typu Int. 

4. Zadeklaruj obiekty klasy Rectangle używając metod fabrykujących w obiekcie 
Rectangle. 

5. Wyświetl na ekranie wyniki metod area. 
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Rozwiązanie: 

 

 

 

 

  

scala> :paste 

// Entering paste mode (ctrl-D to finish) 

class Rectangle(a:Int, b:Int) { 

def area = a * b 

} 

object Rectangle { 

def apply(a:Int, b:Int) = new Rectangle(a, b) 

def apply(a:Int) = new Rectangle(a, a) 

} 

// Exiting paste mode, now interpreting. 

defined class Rectangle 

defined module Rectangle 

scala> val a = Rectangle(3,2) 

a: Rectangle = Rectangle@4aa594e1 

scala> val b = Rectangle(4) 

b: Rectangle = Rectangle@778a5d49 

scala> println(a.area) 

6 

scala> println(b.area) 

16 
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Ćwiczenie 6: Operatory 

Treść: 

Zdefiniuj klasę Complex będąca odwzorowaniem liczby zespolonej. Klasa powinna zawierad 

pola re oraz im typu Double, przyjmujące wartości z domyślnego konstruktora. Zdefiniuj 

metodę + w klasie Complex, będącą operatorem dodawania liczb zespolonych. Nadpisz 

również metodę toString(), aby wyświetlad liczbę w formacie „Re + Im i”. Zadeklaruj dwie 

zmienne typu Complex. Wyświetl wynik dodawania tych zmiennych. 

Instrukcja rozwiązania: 

1. Zdefiniuj klasę Complex z domyslnym konstruktorem przyjmującym dwie 
liczby typu Double. 

2. Zdefiniuj dwa pola typu Double w tej klasie. 

3. Zdefiniuj metodę + przyjmującą parametr typu Complex zwracającą wynik 
typu Complex będący sumą liczby zespolonej przechowywanej przez tę klasę oraz 
liczby zespolonej podanej jako parametr. 

4. Nadpisz metodę toString() 

5. Zadeklaruj dwie zmienne typu Complex 

6. Wyświetl wynik dodawania tych zmiennych. 

 

Rozwiązanie: 
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scala> class Complex(r:Double, i:Double) { 

     | var re:Double = r 

     | var im:Double = i 

     | def +(number:Complex):Complex = new Complex(re + 

number.re, im + number.im) 

     | override def toString():String = re + " + " + im + 

"i" 

     | } 

defined class Complex 

 

scala> val a = new Complex(2,1) 

a: Complex = 2.0 + 1.0i 

 

scala> val b = new Complex(1,3) 

b: Complex = 1.0 + 3.0i 

 

scala> println(a+b) 

3.0 + 4.0i 

 


