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Stworz klase Osoba.

Dodaj niej prywatne pola: imie, nazwisko, rok urodzenia, dodaj domysiny
konstruktor i parametryczny, metodg Wypiszinfo() wyswietlajagcg wartosci obiektu.
Stwoérz klase potomng Student z dodatkowymi polami rok, numerGrupy,
numerAlbumu, stwoérz konstruktury i metode Wypiszinfo().

Stworz obiekty z klasy bazowej i potomnej. Za pomocg debuggera sprawdz jakie
wartosci na prywatnych polach majg obiekty.

Ustaw modyfikatory dostepu w klasie “rodzica” na protected.

W klasie Osoba dodaj metode ObliczWiek(). Nastepnie stwérz obiekt z klasy Student i
sprébuj na nim wywotaé metode ObliczkWiek().

W klasie Osoba dodaj pole miejsceZamieszkania z modyfikatorem private. Sprébuj je
wywotac¢ dla obiektu z klasy Student. Popraw kod aby wszystko dziatato.

Stwoérz klase potomna StudentPierwszegoRoku dziedziczong z klasy Student i Osoba.
Czy to mozliwe? Co w C# mozemy jedynie zrobic?

Stworz obiekt typu Osoba z klasy Student (np. Osoba student2 = new Student() ).
Wywotaj dla niego metode Wypiszinfo().

Stworz nowy obiekt student3 typu Student. Nastepnie stwdrz obiekt osoba3 typu
Osoba i podstaw za niego student3. Nastepnie stworz obiekt student4 typu Student i
podstaw za niego osoba3.

Student student3 = new Student();

Osoba osoba3 = student3;

Student student4 = osoba3;

Dla obiektu osoba3 wywotaj metode Wypiszinfo(). Gdzie jest btgd?

. Stworz program z klasg Konto. Dodaj w niej samodzielnie wybrane pola, metody,

konstruktory, opisujgce mozliwe dziatania na koncie (saldo poczatkowe, koricowe,
przelew, wptata/wyptata w kasie, wyptata w bankomacie, ptatnosc¢ kartg, itp).
a. Stworz kilka obiektow, wyciagi dla kont wyswietl na ekranie.
b. Stworz klasy potomne KontoPrywatne (rozbuduj o przelew
wynagrodzenia, otrzymanie 500+, itp) i KontoFirmowe (przelewy do ZUS, US).

Dodatkowe:

Zaprojektuj i zaimplementuj podstawy gry RPG. W grze moze istnie¢ kilka typow bohaterdw,
lecz na poczatku bedg tylko dwa rodzaje — wojownik i mag. W przysztosci planowana jest
rozbudowa.

a. Wiadomo ze wszystkie postacie bedg opisane imieniem, poziomem Zzycia, oraz posiadac
bedg operacje ktora pozwoli obliczy¢ moc ataku.

b. Zaimplementuj wojownika i maga zgodnie ze schematem:

Mag: imie, zywotnosé (w %), zrecznos$¢ (liczba catkowita), punkty taktyki (liczba catkowita)
Wojownik: imie, zywotnosc¢(w %), sita (liczba catkowita), punkty taktyki (liczba catkowita)
c. Zadbaj o hermetyzacje w klasach.



d. Konstruktor domysiny powinien implementowac bohateréw zgodnie ze schematem:
Mag: Imie="EIfA”, zywotnos¢é=100%, zrecznos¢=15, PT = 3;

Wojownik: Imie="0rkA”, zywotnos¢=100%, sita=15,PT=1;

e. Pozostate metody:

i. zmiana pkt zycia (nie mniej niz 0% i nie wiecej niz 100%),

ii. moc ataku (zrecznos$é/sita * PT * zywotnosé) UWAGA: w przypadku wojownika gdy
zywotnosc¢ spada ponizej 20% wpada w szat i mnoznik zywotnosci zmienia sie na state 150%
iii. przecigz metode toString() tak aby wyswietlata informacje o bohaterze

f. Stworz program w ktérym stworzysz 2 osobowg druzyne bohateréw: Legolas i Aragorn.
Pobaw sie ich zywotnoscig i sprawdz jak zmienia sie wartos¢ ataku.

Pytania: Czy pomyslates o klasie rodzica np.bohater? Czy mag i wojownik dziedziczg po
bohaterze? Czy ciezko bytoby dodac kolejnych bohaterow? Czy mozliwe bytoby stworzenie
klasy DruzynaBohaterdw i czy miatoby to sens?



