Klasy abstrakcyjne

Zad.23. Mozemy powiedzieé, ze rozwigzanie standardowego zadania matematycznego
sktada sie z trzech czesdci: wprowadzenia danych, znalezienia rozwigzania i wypisania

wynikéw (w tej kolejnosci). Przyktadowa klasa opisujaca zadanie moze wiec wygladac:

public class Zadanie {

}

void wprowadzDane() {

}

void znajdzRozwiazanie() {

}
void wypiszWyniki() {

void rozwiaz () {
wprowadzDane ();
znajdzRozwiazanie ();
wypiszWyniki ();
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//definicja
//wywotanie
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Metody wprowadzDane, znajdzRozwiazanie, wypiszWyniki majg puste implementacje,
poniewaz na tym etapie (jeszcze bez znajomosci samego zadania) nie jesteSmy w stanie

podaé, jakie dane nalezy wprowadzi¢, jakiej metody uzyé, aby otrzymaé rozwigzanie, ani
tez jakie dane wyjéciowe beda wypisywane. Nazwy tych metod musza sie jednak pojawi¢,

poniewaz s3 one wykorzystywane w zwyktej (nieabstrakcyjnej) metodzie rozwiaz.
Dzigki metodzie rozwiaz uzytkownik nie musi pamietac trzech nazw metod, ani

kolejnosci w jakiej nalezy je wywotywad.
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Klasa Zadanie mogtaby by¢ z powodzeniem klasa abstrakcyjna:

public abstract class Zadanie {
abstract void wprowadzDane();
abstract void znajdzRozwiazanie ();
abstract void wypiszWyniki();
void rozwiaz () {
wprowadzDane ();
znajdzRozwiazanie ();
wypiszWyniki ();
}
}

Whpisz kod abstrakcyjnej klasy Zadanie do pliku Zadanie.java.

W pliku Main.java umie$¢ ponizszy kod i sprébuj go skompilowad.

public class Main {
public static void main(String[] args) {
Zadanie z = new Zadanie ();
}
}

Wyjasnij efekt tej kompilacji.
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W jaki sposdb zatem wykorzystywaé metody i klasy abstrakcyjne? Nalezy zdefiniowaé
klase potomnga, ktéra uzupetni definicje metod abstrakcyjnych klasy Zadanie, np:

import java.util.Random;
public class UkladRownan extends Zadanie{
//ax + by
//cx + dy
int a, b,
float x, y;
String s;
void wprowadzDane() {
Random r = new Random();
a r.nextlnt(9) + 1;
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void znajdzRozwiazanie() {
float W axd — bxc;
float Wx exd — bxf;
float Wy axf — exc;
if W!l= 0) {
x =Wx /W,
y =Wy /W,

oll Il

else s = "Brak lub nieskonczenie wiele rozwiazan";

}

void wypiszWyniki() {
if (s != null) System.out.println(s
else System.out.println("x =" 4+ x

):
+ "oy ="+y)
}

}
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Przetestuj klase Zadanie i UkladRownan w klasie Main:

public class Main {
public static void main(String[] args) {
UkladRownan u = new UkladRownan ();
u.rozwiaz ();

}

W tym samym projekcie utwérz klase o nazwie SymbolNewtona dziedziczaca po
klasie Zadanie. Celem klasy SymbolNewtona jest obliczenie symbolu Newtona

wedtug wzoru:
ny n!
k) kl(n—k)!

dla danych wejsciowych n i k, takich ze 0 < k < n.
Do klasy SymbolNewtona mozesz doda¢ dodatkowa metode obliczajaca silnie
przekazanej w parametrze liczby naturalnej:

long silnia (int p) {
//tresc metody
}
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Zad.24. Zdefiniuj klase bazowa Liczba, w ktérej znajda sie metody abstrakcyjne
@ wczytaj - nadajaca warto$¢ (np. losowa) liczbie,
o wyswietl - wyswietlajaca liczbe
@ obliczKwadrat - obliczajagca kwadrat liczby.
Utworz klasy Rzeczywista i Zespolona dziedziczace po klasie Liczba. Do klas
pochodnych wprowadz odpowiednie pola reprezentujace wartosci tych liczb.
Przetestuj napisany kod w klasie Main, np:

public class Main {
public static void main(String[] args) {

Rzeczywista r = new Rzeczywista();
Zespolona z = new Zespolona();
Liczba licz;

licz = r;

licz .weczytaj();
licz . wyswietl ();
licz .obliczKwadrat ();

licz = z;

licz .weczytaj();
licz . wyswietl ();

licz .obliczKwadrat ();
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