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12.

Stworz klase Osoba z polami imie i nazwisko. Nastepnie stwérz klase potomng
Student z polami rokStududiéw, numerGrupy, numerAlbumu. Dodaj w obu klasach
konstruktory domysine i parametryczne (mozna wykorzysta¢ kod z ¢w nr 4).

W obu klasach stwérz metody WypiszInfo () wyswietlajgce wszystkie pola z klasy
na konsoli (mama to by¢ tylko instrukcje Console .WriteLine () z parametrami).
Dodaj new aby pozby¢ sie ostrzezenia (warning) w Visual Studio. Czemu takie
rozwigzanie nie jest najlepsze?

Wykonaj rzutowanie w gére (Osoba studentl = new Student () )iwywola]
metode WypiszInfo().

Usun new (dodane w punkcie 3). Nastepnie do metody WypiszInfo () w klasie
Osoba dodaj virtual, a w klasie Student override. Jaka jest roznica?
Zmodyfikuj metode WypiszInfo () w klasie Student uzywajac
base.WypiszInfo(); .

Stworz nowy projekt. Dodaj abstrakcyjng klase Figura, a w niej pola a,b,c (z
modyfikatorem protected) i abstrakcyjng metodg ObliczPole().

Stworz dwie klasy potomne Kwadrat i Trojkat dziedziczace z klasy Figura.

Stworz obiekty z klasy Figura, Kwadrat, Trojkat (w razie potrzeby stwérz
konstruktory). Czy wszystko jest mozliwe?

Dodaj w klasach Kwadrat i Trojkat przestonietg metode ObliczPole() i wywotaj jg dla
stworzonych obiektéw.

. Stworz liste obiektow z klas pochodnych do klasy Figura. Nastepnie za pomoca

instrukcji foreach oblicz dla nich pola.
Odszukaj kod z éwiczen nr 4, gdzie nalezato stworzy¢ gre.

a. stworz klase na przechowywanie druzyny bohateréw (domysinie 10 oséb),
druzyny mogg przechowywac bohateréw réznych typdw (pamietaj o
wiasciwym rzutowaniu).

b. dodaj metode kopiujaca bohaterow korzystajaca z interfejsu IClonable.

c. dodaj metode na sortowanie bohateréw o zywotnosci lub liczbie punktow
taktyki

d. klase rodzica np. Bohater przerdb na klase abstrakcyjng, ogranicz
niepotrzebne dublowanie kodu,

e. przetestuj dziatanie na kilku druzynach.



