JAVA Lab 4 - klasy abstrakcyjne, interfejsy

Cw.1. Definicja klasy abstrakcyjnej i klas konkretnych

| - Utworzy¢ klas; abstrakcyja o nazwieFigura. Klasa ma zawieta
a) polenazwa

b) konstruktor z parametrem String ustawiajcy nazve figury

c) konstruktor bez parametrow - ustawia nazwfigury na "Figura”
d) metod wyswietl_nazwe()

e) metod: abstrakcyja oblicz_pole()

f) metod abstrakcyjnablicz_obwod()

g) metod: wyswietl_pole()

h) metod wyswietl_obwod()

I - W tym samym pliku zdefiniowaklasy konkretnéolo i Kwadrat dziedzicace po klasie abstrakcyjnej
Figura z odpowiednimi konstruktorami (wykorzystkonstruktor nadklasguper). Zaimplementowa
odpowiednio metody abstrakcyjne w klasach konkminy

[l - Utworzy¢ (w osobnym pliku) aplikagjTestl, ktora tworzy 2 obiekty (nazwane "Kolol1l" i "KolgXlasy
Kolo o promieniu r=10, r=0 (konstruktor bezparametroi&obiekty (nazwane "Kwadratl", "Kwadrat2" )
klasyKwadrat o boku a=10, a=0 (konstruktor bezparametrowy) angxvietla informacg o ich polach i
obwodach (informagjte nalery poprzedzt odpowiedri nazw figury).

Cw.2. Definicja interfejsu, implementacja interfejsu w klasach konkretnych

a) Zdefiniowd klas; abstrakcyja Figural ograniczon tylko do punktow a), b), c) i dwiczenia 1.

b) Zdefiniowa interfejsFigury z metodamioblicz_pole oblicz_obwod wyswietl_pole wyswietl_obwod

c) Zdefiniowa klasy konkretné&olol i Kwadratl dziedzicace po klasie abstrakcyjnEjgural i
implementugce metody interfejskigury .

d) Utworzy aplikacg Test2 ktora tworzy obiekt klasiKolol o promieniu r=10 i obiekt klaggwadratl o
boku a=10 a nagbnie wyswietla informacg o ich nazwie, polu i obwodzie.




