Cwiczenia 3

Programowanie obiektowe cz.3.

1.

2.

Stworz nowy projekt, a w nim wykonaj ponizsze operacje:

Stwoérz klase Osoba z polami imie, nazwisko, rok_urodzenia, dodaj domyslny konstruktor i parame-
tryczny, oraz dodaj metode zwracajaca opis obiektu.

Stwoérz klase potomna Student z dodatkowymi polami rok, numer_grupy, numer_albumu, stwérz
konstruktury i przestonn metode zwracajaca opis.

W klasie Osoba dodaj metode oblicz_wiek bez parametru. Nastepnie stworz obiekt z klasy Student i
sprébuj na nim wywola¢ metode oblicz_wiek.

Stworz klase potomna StudentPierwszegoRoku dziedziczona z klasy Student i Osoba. Czy to mozliwe?

Zdefiniuj dwie klasy:

Klasa Pupil zawierajaca:

konstruktor z dwoma parametrami imie i nazwisko; konstruktor powinien takze definiowaé¢ atrybut
marks - slownik przechowujacy oceny (kluczem nazwa przedmiotu a wartoscia ocena - liczba rzeczywiste
ze zbioru {1, 1.5, 2, 2.5, 3, 3.5, 4, 4.5, 5, 5.5, 6});

complete_marks - dodaje przedmioty oraz oceny do slownika i kontroluje ich poprawno$é¢ (stownik
uzupelnia uzytkownik);

print_marks - wys$wietla przedmioty i oceny;

metoda mean - zwraca $redniag z ocen,

str__ - zwraca napis skladajacy sie z imienia i nazwiska oraz $redniej ocen.

Klasa Student dziedziczaca z klasy Pupil:

zawiera konstruktor z parametrami wywotujacy konstruktor klasy nadrzednej z dodatkowym atrybutem
weights - stownik z takimi samymi kluczami jak marks i wartosciami oznaczajacymi wagi (liczby
rzeczywiste z przedziatu (0, 1])

complete_weights - przypisuje wage dla kazdego przedmiotu i kontroluje jej poprawnosé (stownik
uzupelnia uzytkownik);

zawiera przestonieta metode mean, ktéra ma liczy¢ $rednia wazona.

zawiera metode __str__ - zwraca napis skladajacy sie z imienia i nazwiska oraz $éredniej ocen -
wykorzystaj metode klasy bazowe;j.

Nastepnie utwérz jeden obiekt klasy Pupil i jeden klasy Student z takimi samymi ocenami i sprawdz, jak sa
liczone ich érednie.

3.

def

Opracuj abstrakcyjng klase bazowg o nazwie Temperature, ktora przechowuje pojedyncza wartosé tem-
peratury. Klasa powinna mieé¢ nastepujacy nagltéwek metody __init__ (rzeczywiscie zaimplementowana
metoda abstrakcyjna):

__init__ (self, temperature)

Oprocz tego abstrakcyjna klasa Temperature powinna zawiera¢ nastepujace metody:

_str__ - powinien zwroci¢ ciag postaci “75 stopni w skali Celsjusz”;
__repr__ - powinien zwrdcié¢ ciag postaci “ClassName(temperature)”;
above_freezing() - zwraca True jesli temperatura powyzej punktu zamarzania (metoda konkretna);



e convert_to_Fahrenheit - zwraca nowy obiekt temperatury przeksztalcony na stopnie Fahrenheita
(metoda abstrakcyjna);

e convert_to_Celsius - zwraca nowy obiekt temperatury przeksztalcony na stopnie Celsjusza (metoda
abstrakcyjna);

o convert_to_Kelvin - zwraca nowy obiekt temperatury przeksztalcony na stopnie Kelvina (metoda
abstrakcyjna);

Opracuj podklasy Fahrenheit, Celsius i Kelvin i odpowiednio wdréz kazda z metody abstrakcyjnej klasy
Temperature. (Nalezy pamigtaé, ze gdy stosowana jest bezsensowna metoda konwersji, np. wywolanie
metody, templ.convert_to_Fahrenheit (), gdzie templ jest instancja klasy Fahrenheit, powinno zwracaé
ten sam obiekt temperatury.

SprawdZ poprawnos¢ swoich klas w nastepujacy sposob:

o stworz liste zawierajaca 12 instancji klas (kazdej po cztery egzemplarze) Kelvin, Celsius i Fahrenheit;

o wydrukuj obiekty listy, a dla temperatur ktore sa powyzej temperatury zamarzania wody dodaj adnotacje
“powyzej zera”;

o utworz trzy listy zawierajace kazda temperature z pierwotnej listy przeksztalcona do wspélnej skali
temperatur (Fahrenheita, Celsjusza, lub Kelvina);

e 7 kazdej z utworzonych list wydrukuj tylko te, ktore sa ponizej temperatury zamarzania wody. Oto
potrzebne przeliczniki:

Celsjusz = 0.556 * ( Fahrenheit - 32.0)
Kelwin = Celsjusz + 273.16
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