Informatika 4, 2. zarthelyi (2018-11-05)
A feladatok megolddsa elfér a feladat alatt, ha kiilon lap-
ra irjuk, ezt jeloljik egyértelmiien!

1. Irjunk Function nevii interface-t, ami R — R fiigg-
vényeket reprezental. Legyen egy metodusa: compute,
ami egy float-ot kap értékiil és azt is ad vissza.

Egy osztaly implementalja ezt: Power, ami a hatvany-
fliggvény. Ennek legyen egy egyparaméteres konstruktora,
ami eltarol egy kitev6t, majd a compute metddus ezzel a
kitevével szamoljon hatvanyt. (10 pont)

public interface Function

{

public class Power implements Function

{

Valahogy igy kell miikodnie:

Function kob = new Power(3); // x -> x73
System.out.println(kob.compute(2)); // 8



2. Irjuk meg az érén tanult PlanarObject, Square és
Triangle osztalyokat. Az osztalyoknal figyelni kell, hogy
mi mibdl 6roklédik és hogyan, valamint hogy milyen me-
todusokat tesziink és hova. A metdédusoknak elég csak a
szignaturajat megirni és beleirni szdval hogy mit csindl,
ahol sziikséges. (10 pont)

Segitségiil meg van adva a Point osztaly. Emlékezteto-
ill, a PlanarObject absztrakt osztalynak volt egy Point
tomb tagvaltozdja valamint egy absztrakt area metédusa
és egy nem absztrakt translate metddusa (sikbeli objek-
tumot 1ugy tolunk el, hogy az 6t alkoté6 pontokat mind
eltoljuk).

Ebbol 6roklodott a Square és a Triangle. Az elébbi
a kozéppontjat tarolta és az oldalhosszat, az utébbi a ha-
rom csucspontjat. Ezeknek feliil kell definidlniuk az area
met6édust (ami a sikidom teriiletét adja vissza)!

public class Point

{
private float x_, y_;
public Point()
{
x_ = 0;
y- = 0;
}
public Point(float x, float y)
{
X_ = X;
y- =73
}
public void translate(float x, float y)
{
X_ += x5
y- =Y
}
3

Példa a mikodésre:

PlanarObject[] objects = new PlanarObject[2];
objects[0] = new Square(0,0,1);
objects[1] = new Triangle(0,0, 0,1, 1,0);

objects[0] .translate(1,2);

for (int i = 0; i < objects.length; ++i)
System.out.println(objects[i] .area());

// 0.5



