QUARTA LISTA DE PROGRAMACAO IlI

1) Implemente a hierarquia de classes abaixo:
<<interface>>
Forma
+ calcularArea( : double
+ imprimirDados(Q : void
<<interface>> <<interface>>
Forma2D Forma3D
+ calcularVolume() : double
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Circulo : Triangulo
-raio : double ' - base : double

+ getRaio( : double :
+ setRaio(raio : double) : void
+ Circulo(raio : double)

- altura : double

+ getBase( : double

+ setBase(base : double) : void
+ getAlturaQ : double

+ setAltura(altura : double) : void
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+ getLado( : double

+ setLado(lado : double) : void
+ Quadrado(lado : double)

- altura : double

+ getRaio( : double

+ getAlturaQ : double

+ setRaio(raio : double) : void

+ setAltura(altura : double) : void
+ Cilindro(raio : double, altura : doyble)
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+ Triangulo(base : double, alture\' . double) Esfera
1 -raio : double
Quadrado Cilindro + getRaio( : double
: + setRaio(raio : double) : void
- lado : double -raio : double

+ Esfera(raio : double)

Cubo

- lado : double

+ getlLado( : double
+ setlLado(lado : double) : void
+ Cubo(lado : double)

Obs.: O método imprimirDados deve exibir o tipo da forma concreta, o (s) valor (es) dos
atributos, o valor da area e o valor do volume, caso possua.

2)
serdo criadas.
3)
retorna.

No método main, implemente um conjunto que ird armazenar todas as formas que

No arquivo da main, crie um método chamado criarForma que cria uma forma e a

O tipo de forma a ser criado sera definido aleatoriamente por meio da biblioteca <cstdlib>.
Para cada niumero de 0 a 5 gerado, crie uma determinada forma e a retorne. Os valores dos
atributos das formas criadas também serdo gerados aleatoriamente por meio da biblioteca.

Dica: https://en.cppreference.com/w/cpp/numeric/random/rand



https://en.cppreference.com/w/cpp/numeric/random/rand

4) No método main, faca um lago (“for”) com 100 itera¢gdes. Em cada iteragdo chame o
método criarForma. A forma criada devera ser inserida no conjunto de formas.

5) No método main, faga um laco que percorre todo o conjunto de formas imprimindo o valor
das areas.



