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5. Zadanie domowe

Cwiczenie 5.1. � Stwórz klas¦ Account z kilkoma polami, metodami i kon-
struktorami (saldo pocz¡tkowe, ko«cowe, przelew miedzy kontami, przelew
zewn¦trzny, wplata, wyplata itd.) Nast¦pnie utwórz co najmniej 3 obiekty i
wykonaj kilka metody na nich.

� Rozbuduj kod i stwórz klasy potomne PrivatAccount (rozbuduj o np. przelew
wynagrodzenia, itp) i FirmAccount (rozbudowany o np. przelewy do ZUS,
US).

Cwiczenie 5.2. Zaprojektuj i zaimplementuj podstawy gry RPG. W grze mo»e
istnie¢ kilka typów bohaterów, lecz na pocz¡tku b¦d¡ tylko dwa rodzaje � wojownik
i ªucznik. Wiadomo ze wszystkie postacie b¦d¡ opisane imieniem, poziomem »ycia,
oraz posiada¢ b¦d¡ operacje która pozwoli obliczy¢ moc ataku. Zaimplementuj
wojownika i ªucznika zgodnie ze schematem:

� �ucznik: imi¦, »ywotno±¢ (w %), zr¦czno±¢ (liczba caªkowita), punkty taktyki
(liczba caªkowita)

� Wojownik: imi¦, »ywotno±¢(w %), siªa (liczba caªkowita), punkty taktyki
(liczba caªkowita)

Klasy powinny zawiera¢ konstruktory.
Pozostaªe metody:
i. zmiana pkt »ycia (nie mniej ni» 0% i nie wi¦cej ni» 100%),
ii. moc ataku (zr¦czno±¢/siªa * PT * »ywotno±¢)
UWAGA: w przypadku wojownika gdy »ywotno±¢ spada poni»ej 20% wpada w

szaª i mno»nik »ywotno±ci zmienia si¦ na staªe 150%
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