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Abstract

Egy interface (lasd el?z? gyakorlat) egyetlen metédusa sincsen implementélva, adattagja is csak bizonyos
tupajdonsagu lehet. Egy abstract osztily azonban keverheti az implementalt és implementélatlan
metddusokat, adattagja is tetsz?leges lehet.

public abstract class A {
protected float x_;
public A() // default konstruktor
{
x_ = 0.0f;
}
public A(float x) // konstruktor
{

X_ = X;

}
public void SetX(float x)
{

X_ = X;

}

public abstract float £(); // nincsen implementélva

abstract-al illethetiink egy metddust, ekkor kotelez?en a bennfoglald osztély is abstract kell legyen. De
abstract osztdlynaklehetnek nem abstract, azaz implementélt metddusai.

abstract osztdly nem példdnyosulhat, de bel?le szdrmaztatott osztily igen, ha minden absztrakt met6dusat
implementélja (mér nem absztrakt tobbé).

public class B extends A {
public B(float x) // konstruktor meghivja az ?sosztdly konstruktoréat
{
super (x) ;
}
public float f()
{

return (float)Math.sin(x_);

}
Ekkor B mar nem absztrakt, lehet példanyositani:
A a = new B(3);

a.f(); // valéjdban a B.f fut le (override)
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Feladatok

Sikbeli objektumok

Készitsunk egy Point osztalyt, mely tartalmaz
® két koordinatat
¢ ¢ltolds metddust
o setter/getter-t a koordinatakra
Készitsunk egy PlanarObject osztilyt, mely tartalmaz
¢ Point tombot, amiben koordinatak vannak
¢ egy translate metodust, ami a koordinatdinak mindegyikat eltolja (a Point.translate met6dussal)

® egy area metddust ami legyen absztrakt (még nem implementaljuk)
Orokl1?djon a PlanarObject osztalybdl egy Square és egy Triangle osztily, melyek nem absztaktok!
Point
Halloween-i 6rokl?dés
Legyen a Point osztdly maga is egy PlanarObject'|
Immutable

Oldjuk meg 6rokl?déssel/interface-el hogy minden osztidlyunkbdl legyen egy Immutable el?tagi is, ami
immutable (nem lehet eltolni, nincs setter-e).

ImmutablePoint <-- Point
ImmutablePlanarObject <-- PlanarObject
ImmutablePlanarObject <-- ImmutableSquare <-- Square

PlanarObject <-- Square
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