
Programowanie I R

Zadania � seria 6.

Programowanie obiektowe � podstawy.

Zadanie 1. circles � Porównywanie poªo»e« okr¦gów.

Niech b¦dzie dany pewien kartezja«ski ukªad wspóªrz¦dnych na pªaszczy¹nie. Napisz klas¦ Circle reprezen-
tuj¡c¡ okr¡g. Klasa powinna zawiera¢

� pole x, przechowuj¡ce odci¦t¡ ±rodka okr¦gu w zadanym ukªadzie wspóªrz¦dnych,

� pole y, przechowuj¡ce rz¦dn¡ ±rodka okr¦gu w zadanym ukªadzie wspóªrz¦dnych,

� pole r, przechowuj¡ce promie« okr¦gu,

� metod¦ Circumference, zwracaj¡c¡ obwód okr¦gu,

� metod¦ Intersection, zwracaj¡c¡ liczb¦ punktów wspólnych okr¦gu z innym okr¦giem, reprezento-
wanym przez inn¡ instancj¦ klasy Circle przekazan¡ metodzie Intersection jako argument.

Korzystaj¡c z tej klasy napisz program circles, którego zadaniem jest porównywanie poªo»e« dwóch okr¦-
gów. Program powinien przyjmowa¢ jako argumenty wywoªania sze±¢ liczb zmiennoprzecinkowych opisuj¡-
cych dwa okr¦gi, oznaczaj¡cych kolejno: odci¦t¡ ±rodka pierwszego okr¦gu, rz¦dn¡ ±rodka pierwszego okr¦gu,
promie« pierwszego okr¦gu, odci¦t¡ ±rodka drugiego okr¦gu, rz¦dn¡ ±rodka drugiego okr¦gu i promie« dru-
giego okr¦gu, i wypisywa¢ na standardowe wyj±cie obwód ka»dego z tych okr¦gów oraz liczb¦ ich punktów
wspólnych.

Wskazówka. Niesko«czono±¢ mo»e by¢ w j¦zyku Python reprezentowana np. jako float("inf") lub za
pomoc¡ staªej inf z moduªu math. Sprawdzenia, czy zmienna ma warto±¢ równ¡ niesko«czono±ci, mo»na
dokona¢, korzystaj¡c z funkcji isinf z moduªu math.

Zadanie 2. resistors � Oporniki.

Napisz klas¦ Resistor reprezentuj¡c¡ opornik.

Zaimplementuj:

� pole __R, przechowuj¡ce opór opornika wyra»ony w omach,

� konstruktor, przyjmuj¡cy jako argument opór opornika z domy±ln¡ warto±ci¡ 0,

� publiczn¡ metod¦ get_resistance, zwracaj¡c¡ opór opornika,

� publiczn¡ metod¦ set_resistance, zmieniaj¡c¡ warto±¢ oporu opornika na przekazan¡ funkcji jako
argument

Napisz ponadto

� funkcj¦

s e r i e s ( a : Res i s to r , b : Re s i s t o r ) => Res i s t o r
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zwracaj¡c¡ now¡ instancj¦ klasy Resistor, reprezentuj¡c¡ opornik o oporze równym oporowi zast¦p-
czemu szeregowego poª¡czenia oporników reprezentowanych przez argumenty tej funkcji,

� funkcj¦ zaprzyja¹nion¡

p a r a l l e l ( a : Res i s to r , b : Re s i s t o r ) => Res i s t o r

zwracaj¡c¡ now¡ instancj¦ klasy Resistor, reprezentuj¡c¡ opornik o oporze równym oporowi zast¦p-
czemu równolegªego poª¡czenia oporników reprezentowanych przez argumenty tej funkcji.

Korzystaj¡c z tej klasy napisz program resistors. Program ten powinien wczytywa¢ ze standardowego
wej±cia dwie liczby zmiennoprzecinkowe opisuj¡ce opory dwóch oporników, a nast¦pnie wypisywa¢ na stan-
dardowe wyj±cie opory zast¦pcze szeregowego i równolegªego poª¡czenia tych oporników.

Zadanie 3. stack � Implementacja stosu.

Napisz klas¦ Stack, implementuj¡c¡ struktur¦ danych nazywan¡ stosem. Wykorzystaj prede�niowan¡ list¦
j¦zyka Python jako wewn¦trzn¡ struktur¦ danych.

Korzystaj¡c z tej klasy napisz program stack, który przyjmuje jako argumenty wywoªania dowoln¡ ilo±¢
liczb zmiennoprzecinkowych i wypisuje na ekranie te liczby w kolejno±ci odwrotnej do tej, w której zostaªy
podane.

Zadanie 4. epidemic � Symulacja rozprzestrzeniania si¦ epidemii.

Napisz program epidemic implementuj¡cy prosty model rozprzestrzeniania si¦ epidemii.

Program ma opisywa¢ niewielk¡ spoªeczno±¢, której czªonkowie rozmieszczeni s¡ na planszy o zadanych
wymiarach: szeroko±ci w i wysoko±ci h. Na planszy wprowadzamy kartezja«ski ukªad wspóªrz¦dnych (x, y)
w taki sposób, aby jego pocz¡tek pokrywaª si¦ z lewym dolnym rogiem planszy, wówczas x ∈ [0, w] i y ∈ [0, h].
Czªonkowie spoªeczno±ci mog¡ by¢ zdrowi, chorowa¢ lub by¢ bezobjawowymi nosicielami choroby. W kolej-
nych krokach symulacji ka»dy z nich zmienia swoje poªo»enie, przesuwaj¡c si¦ w losowym kierunku o losowy
dystans, którego maksymalna warto±¢ powinna by¢ w przypadku osób chorych mniejsza ni» w przypadku
osób zdrowych i nosicieli. Gdy która± z osób w wyniku zmiany poªo»enia znajdzie si¦ poza plansz¡, powinna
pojawi¢ si¦ w odpowiednim poªo»eniu z drugiej strony planszy. Je±li osoba zdrowa znajdzie si¦ odpowiednio
blisko osoby chorej lub nosiciela, mo»e si¦ od niej zarazi¢ z pewnym prawdopodobie«stwem.

Program powinien de�niowa¢ dwie klasy:

� klas¦ Person, opisuj¡c¡ pojedyncz¡ osob¦, zawieraj¡c¡:

� pola x i y, przechowuj¡ce liczby zmiennoprzecinkowe reprezentuj¡ce wspóªrz¦dne osoby na planszy,

� pole status, przechowuj¡ce informacj¦ o stanie zdrowia osoby (zdrowy, chory, nosiciel), np. w for-
macie ªa«cucha tekstowego lub odpowiednio interpretowanej liczby caªkowitej,

� pole statyczne MaxDistance, przechowuj¡ce maksymalny dystans, jaki mo»e w jednym kroku
symulacji przeby¢ osoba zdrowa lub nosiciel; na pocz¡tek przypisz mu warto±¢ 1.,

� pole statyczne MaxIllDistance, przechowuj¡ce maksymalny dystans, jaki mo»e w jednym kroku
symulacji przeby¢ osoba chora; na pocz¡tek przypisz mu warto±¢ 0.1,

� metod¦ Move, zmieniaj¡c¡ poªo»enie osoby na planszy o losowy dystans; dystans ten nie powinien
by¢ wi¦kszy od MaxDistance lub MaxIllDistance, w zale»no±ci od warto±ci pola status,

� metod¦ Info, zwracaj¡c¡ ªa«cuch tekstowy prezentuj¡cy informacje o osobie � jej stan zdrowia
i poªo»enie na planszy � w przejrzystym formacie,

� metod¦ __str__ pozwalaj¡c¡ wypisywa¢ informacje o osobie zwracane przez metod¦ Info za
pomoc¡ funkcji print,
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� klas¦ Population, reprezentuj¡c¡ caª¡ modelowan¡ populacj¦, zawieraj¡c¡:

� pole people, b¦d¡ce list¡ zawieraj¡c¡ obiekty klasy Person reprezentuj¡ce czªonków populacji,

� pola h i w, opisuj¡ce, odpowiednio, wysoko±¢ i szeroko±¢ planszy, na której rozmieszczona jest
populacja; na pocz¡tek przyjmij, »e plansza jest kwadratem o boku 100.,

� pole statyczne InfectionProbability, okre±laj¡ce prawdopodobie«stwo tego, »e na samym po-
cz¡tku symulacji konkretna osoba b¦dzie zaka»ona (tzn. b¦dzie osob¡ chor¡ lub nosicielem); na
pocz¡tek przyjmij, »e prawdopodobie«stwo to wynosi 20%,

� pole statyczne InfectionDistance, okre±laj¡ce dystans, na jaki osoba zdrowa musi si¦ zbli»y¢ do
osoby chorej lub nosiciela, by si¦ zarazi¢; na pocz¡tek przyjmij, »e dystans ten wynosi 1.,

� konstruktor przyjmuj¡cy jako argumenty wysoko±¢ i szeroko±¢ planszy oraz liczebno±¢ populacji;
konstruktor ten powinien umieszcza¢ na li±cie people obiekty klasy Person w ilo±ci odpowiada-
j¡cej liczebno±ci populacji, przypisuj¡c ka»demu z nich losowe poªo»enie na planszy (tzn. losuj¡c
warto±ci pól x i y ka»dego z obiektów) oraz losowy stan zdrowia (tzn. losuj¡c warto±¢ pola status

ka»dego z obiektów); ka»dy pacjent mo»e otrzyma¢ status zaka»onego (a wi¦c nosiciela lub chore-
go) z prawdopodobie«stwem okre±lonym przez warto±¢ pola statycznego InfectionProbability,
a to, czy osoba zaka»ona jest nosicielem, czy chorym, powinno by¢ losowane z prawdopodobie«-
stwem 50%,

� metod¦ Move, zmieniaj¡c¡ poªo»enia wszystkich czªonków populacji, wykorzystuj¡c do tego metod¦
Move klasy People (czyli wywoªuj¡c metod¦ Move dla ka»dego z obiektów na li±cie people);
metoda ta musi dba¢ o to, by osoby, które wyjd¡ poza plansz¦, wracaªy na ni¡ z drugiej strony;
po dokonaniu zmiany poªo»e« wszystkich osób metoda ta powinna sprawdza¢ dystans ka»dej pary
osób, i je±li jest on mniejszy od InfectionDistance, a jedna z osób w parze jest nosicielem lub
choruje, druga osoba powinna zachorowa¢ lub zosta¢ nosicielem z prawdopodobie«stwem 50%,

� metod¦ Paint, wizualizuj¡c¡ rozmieszczenie czªonków populacji na planszy z wykorzystaniem
pakietu Matplotlib; osoby zdrowe powinny by¢ zaznaczone na rysunku zielonymi markerami, osoby
chore � czerwonymi, za± nosiciele � »óªtymi.

Celem programu jest wy±wietlenie animacji, której kolejne klatki rysowane b¦d¡ za pomoc¡ funkcji Paint
obiektu reprezentuj¡cego populacj¦.

Opracowanie: Bartªomiej Zglinicki.
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