Cwiczenia 2

Programowanie obiektowe cz.2.

1.

oraz

Utworzy¢ klase Tree (drzewo), ktéra bedzie zawierala inicjalizator ustawiajacy nastepujace atrybuty:
name (imie drzewa)

height (wysokos$é¢ drzewa [m])

leafs (liczba lidci),

metody:

grow_up (ro$nij wzwyz), ktéra przyjmie argument liczbowy w postaci wysokosci do dodania, a nastepnie
zwigkszy wysokos¢ tego drzewa

grow_wide (roénij wszerz), ktéra przyjmie argument liczbowy w postaci liczby nowych lidci,

show, ktéra wyswietli na ekranie wszystkie parametry drzewa wraz z ich warto$ciami

Utwérz 5 takich drzew (5 obiektéw) i wyswietli¢ ich stan wewnetrzny, a nastepnie dla dwéch wybranych
drzew zwiekszy¢ wysokos¢ i jeszcze raz wyswietli¢ ich stan wewnetrzny.

2.

Dodaj metode magiczna ‘str“ w powyzszej klasie.
Stworz klase Calendar pelniaca funkcje kalendarza:

dodaj w klasie konstruktor przyjmujacy dwa argumenty odpowiadajace za miesiac i rok
dodaj w klasie metode show bez argumentu, ktéra wyswietla w kolejnych dniach “kalendarz” od
poniedziatku do niedzieli, max 7 dni, przykladowo dla paZdziernika 2022
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Stworz w programie dwie klasy Pies i WlascicielPsa. Pies musi by¢ wyprowadzony na spacer jesli
spozywal positek wiecej niz 5 godzin wczesniej. W klasie Pies dodaj metody:

UstawCzasPosilku(int), ktora ustawia ile godzin temu pies zjadl posilek;
PobierzCzasPosilku(), ktora pobiera czas positku;
PotrzebnySpacer (), ktora zwraca true gdy pies musi byé wyprowadzony na spacer.

W klasie WlasicielPsa dodaj metode ZabierzNaSpacer (Pies), ktéra zwraca true gdy pies (bedacy para-
metrem metody) musi byé wyprowadzony na spacer. Przetestuj dzialanie powyzszych metod.

4.

Stworz klase Konto z kilkoma polami, metodami i konstruktorami (saldo poczatkowe, konicowe, przelew
miedzy kontami, przelew zewnetrzny, wplata, wyplata itd.) Nastepnie utwérz co najmniej 3 obiekty i
wykonaj kilka metody na nich.

Utwoérz klase Smartphone. Konstruktor klasy powinien tworzy¢ i inicjalizowaé trzy prywatne atrybuty:

manufacturer, model i price. Zdefiniuj w tej klasie metody ustawiajace i wyswietlajace wartosci
atrybutow.



Napisz program tworzacy liste kilku obiektéw klasy Smartphone i wy$wietlajacy je.

6. Napisz klase Ulamek, ktéra przechowuje ulamki postaci ¢

. Klasa przechowuje dwa pola: licznik i

mianownik. Napisz metode skroc(), ktéra skraca utamek, wymaga obliczenia najwiekszego wspélnego
dzielnika.
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