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Stworz nowy projekt. Napisz w nim pustg klase Vehicle, oraz dwie dziedziczace po niej klasy Car i
Bicycle.

Teraz utworz interfejs IRideable, zawierajacy deklaracje metody Ride () (z okna Solution
Explorer wybierz Add/New Item/Interface/ew.ctr+shit+a).

Podepnij interfejs do klas Car i Bicycle i zaimplementuj metode Ride () wyswietlajac w konsoli
komunikat ,Jade samochodem” lub ,Jade rowerem”.

Stworz obiekt carl typu Car, oraz bicyclel typu Bicycle. Dla nowo utworzonych obiektow
wywotaj metode Ride() i zobacz co wyswietli sie na ekranie.

Stworz klase Skateboard, dodaj w niej metode Ride i przetestuj jej dziatanie na stworzonym
obiekcie.

Stwodrz nowy interfejs IMusic z metoda PlayMelody () i podebnij go do klasy Bicycle.
Nastepnie za pomocg Console.Beep stwodrz dzwiek dzwonka roweru (jesli nie masz opcji
ustyszenia uzyj wyswietl faiicuch ,, dryn”). Metode umies¢ w klasie Bicycle.

W klasie Car dodaj pola year (rok produkcji) i brand (marka) oraz konstruktor z parametrami
(year, brand).

W pliku Program.cs stworz kolekcje Cars i dodaj na nig kilka samochoddéw za pomocg konstruktora
np.:

List<Car> cars = new List<Car>();

cars.Add(new Car(2010, "Ford"));

cars.Add(new Car(2016, "Fiat"));

cars.Add(new Car(2012, "Skoda"));

cars.Add(new Car(2010, "BMW"));

Do klasy Car dodaj interfejs IComparable i metode CompareTo. Nastepnie posortuj elementy na
liscie i wyswietl je kolejno na konsoli. Na koniec zmien kolejnos¢ sortowania.

Zwierzaki:
Stworz klase Zwierze, po ktérej dziedziczy¢ beda nastepujgce klasy: Pies, Wilk, Rekin, Orzet i
Krokodyl.
a. Stworz interfejs zawierajgcy dwie metody: void JakSiePoruszam() i void Colem().
b. Obiekt kazdej klasy powinien umie¢ wywotaé powyzsze metody i odpowiedzie¢ na nie w
sensowny sposob (np. ,poruszam sie na czterech tapach”)
c. W kazdej klasie potomnej po Zwierzaku dodaj pola: imie, waga, ilos¢ ndg. Nastepnie
pocwiczy¢ uzycie interfejsow IComparable, IEnumerable, IClonable.

Zbidr figur:

Zaimplementuj klasy, ktore pozwolg reprezentowaé obiekty w dwuwymiarowej przestrzeni.
Punkt — reprezentowany przez dwie zmienne typu rzeczywistego X iY

Koto — reprezentowane przez srodek kota (punkt), oraz promien.

Kwadrat — reprezentowany przez 4 punkty krawedziowe.

(Wszystkie powyzsze klasy posiadajg tez pole nazwa typu string.)

Stworz potrzebne konstruktory.
Dodaj interfejsy:

- metoda LiczObwéd (obwdd punktu = 0)
- metoda PobierzDaneZKlawiatury



- metoda Wyswietl

Po zakonczeniu implementacji stwoérz kilka obiektéw, policz ich obwéd, a nastepnie je wyswietl. Na
koniec stworz kolekcje, posortuj obiekty.



