Lab_8 Klasa abstrakcyjna 1 interfejs. Klasa wewnetrzna i anonimowa
Zaimplementowac aplikacj¢ za pomocg interfejsow. Klasy wewngtrznej lub anonimowe;.

“¢0rekﬁl6]5'Transp0rtProsze zaimplementowa¢ aplikacje modelu istniejacych
$rodkdéw transportu uzywanych do przemieszczania sie zardédwno na ladzie,

wodzie jak i w powietrzu. Wskazowka: Nalezy utworzy¢ interfejs Plywa oraz Lata
(metody odpowiednio plyn() i le¢()). Powinno si¢ rowniez zdefiniowa¢ klasy implementujgce
kazdy z interfejsow (np. Statek, Samolot) jak rowniez klase tworzqcq przykiadowe obiekty
wraz z wywotaniem zaimplementowanych metod.

“Worekﬁr7sshluzyka Prosze zaimplementowaé aplikacje modelu urzadzeh
odtwarzajacych muzyke, wraz z podstawowymi ich witasciwoéciami (wiacz,

wytacz, start, stop, pauza). Wskazowka: Nalezy utworzy¢ odpowiednie interfejsy oraz
klase abstrakcyjng dla kilku urzqdzen. Jeden interfejs dla urzqdzen, ktore mozna wilgczy¢ i
wylgczy¢ oraz drugi dla odtwarzajgcych muzyke (podstawowe wiasciwosci takie jak start,
stop, pauza). Ponadto wskazane jest utworzenie klasy abstrakcyjnej(z wykorzystaniem
powyzszych interfejsow) przedstawiajgcqg prosty odtwarzacz oraz klase bedgcq
odzwierciedleniem odtwarzacza CD. Gotowe rozwigzanie powinno zostac przetestowane
poprzez utworzenia odtwarzacza CD marki EXTRA i sprawdzenie jego dzialania.

czwartek 12 45Zwierzgta Prosze zaimplementowaé¢ aplikacje obrazujaca Zwierzeta
i ich podstawowe czynnos$ci (pitynie, wynurza sie, zanurza, wydala, leci,
laduje) .

Wskazowka: Nalezy utworzy¢ dwa interfejsy: Plywanie z metodami plyn(), wynurz(), zanurz()
oraz interfejs Latanie z metodami le¢(), wylgduj(). Klase Zwierze nalezy zmodyfikowac tak
aby byta klasq abstrakcyjng. Klase Ryba rowniez by byta abstrakcyjna. W klasie Ryba
powinny sie znalezé metody jedz() i wydalaj().

Gotowe rozwigzanie powinno zosta¢ przetestowane poprzez utworzenie nowego Zwierzaka
gatunku Wieloryb i sprawdzenie jego dziatania.

*Klasy abstrakcyjne maja jedno bardzo wazne ograniczenie: nie wolno generowac obiektow
klas abstrakcyjnych. Dlatego nalezy zdefiniowac¢ klas¢ potomng klasy abstrakcyjnej i
nadpisa¢ w niej metody abstrakcyjne (ukonkretni¢ je). Przy czym nie ma obowigzku
nadpisywania wszystkich metod abstrakcyjnych w bezposrednim potomku, ale w ktoryms z
potomkow. Pierwsza klasa potomna klasy abstrakcyjnej, w ktorej ukonkretni si¢ wszystkie
metody abstrakcyjne staje si¢ klasg konkretng (nie wymagany jest kwalifikator abstract) i
dopiero dla niej mozna generowac obiekty



