Zadania z programowania obiektowego

1. Napisaé klase Samochod zawierajaca pola marka i zuzyciePaliwa oraz naste-
pujace metody publiczne:

e konstruktor z parametrami umozliwiajacymi ustalenie wartosci p6t (uwzgled-
ni¢ tez wartosci domyslne);

e metode koszt(self, km, cena), zwracajaca koszt paliwa dla danych z
parametru,;

e metode wyswietl(self) , ktérej wynikiem powinien by¢ tancuch opisujacy
samochdd (podanie marki i zuzycia paliwa).

Zdefiniowa¢ klasy pochodne:

e Autobus , w ktorej dodatkowo powinno sie znajdowac¢ pole 1Miejsc ;

e Ciezarowka , w ktorej dodatkowo powinno si¢ znajdowaé pole nosnosc .

Klasy pochodne powinny zawiera¢ odpowiednie konstruktory (analogicznie do
klasy bazowej) oraz metody wypisujace dane na konsole wyswietl(self) .

Stworzy¢ obiekt klasy Samochod , Autobus i Ciezarowka oraz zastosowaé me-
tody koszt (wyswietli¢ rezultat) oraz wyswietl .

2. Napisac¢ klase Statek (do popularnej gry w statki) zawierajaca pola wspolrzednel
wspolrzedne2 i maszt (warto$¢ logiczna — False oznacza, ze maszt zostal tra-
fiony) oraz nastepujace metody publiczne:

e konstruktor z parametrami umozliwiajacymi ustalenie wartosci pot wspot-
rzednych (maszt nalezy ustawi¢ na True );

e metode strzal(self, wspl, wsp2) , sprawdzajaca, czy wykonany strzat
trafia w maszt. Metoda zwraca 0 — jesli strzat jest chybiony, 1 — jesli statek
jest trafiony i 2 — jesli jest trafiony i zatopiony,

e metode wyswietl(self) , wypisujaca na konsole dane (wspohrzedne).
Zdefiniowa¢ klasy pochodne klasy Statek :

e Statek2Maszty , w ktorej dodatkowo powinno si¢ znajdowac pole maszt?2 ;

e Statek3Maszty , w ktorej dodatkowo powinny si¢ znajdowacé pola maszt2
i maszt3.



Klasy pochodne powinny zawiera¢ odpowiednie konstruktory (analogicznie do
klasy bazowej) oraz metody realizujace strzal ( strzal(self, wspl, wsp2) ) —
zaktadamy, ze kazdy statek ma tylko pojedyncze wspotrzedne, a kolejne maszty
stawiane sa zawsze poziomo, w prawa strone (np. dla statku 3 masztowego o
wspOtrzednych B3 maszty sa na B3, B4 i B5). Zastosowaé pelna hermetyzacje.

Stworzy¢ obiekt klasy Statek, Statek2Maszty i Statek3Maszty oraz zasto-

sowaé metody strzal (wyswietli¢ rezultat) oraz wyswietl .



