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Zadanie 0. — Figury geometryczne

Napisz klase Figure, ktéra reprezentuje figure geometryczna. Konstruktor Figure moze przyja¢ dowolng ilosé argu-
mentéw, ktére wpisuje do zmiennej “sides” bedacej lista. ‘sides” przechowuje dtugosci bokéw figury. Zaimplementuj
metode “circumference” liczaca obwdd figury. Dodatkowo, klasa Figure posiada pole statyczne liczace ile figur
utworzono w trakcie dziatania programu. Dla klasy Figure zdefiniuj metode __repr__.

Klasa Figure posiada dwie klasy pochodne: Triangle i Rectangle, reprezentujace trojkat i prostokat. Konstruktory
tych klas przyjmuja odpowiednio 3 i 2 argumenty, bedace dtugosciami bokéw. W przypadku otrzymania innej liczby
argumentéw nalezy zglosi¢ wyjatek. Dla obu klas prosze przeciazy¢ metode __repr__ oraz napisa¢ metode “area”
liczaca pole figury.

Napisz réwniez klase Square dziedziczaca po klasie Rectangle. Napisz dla niej kosntruktor przyjmujacy tylko jeden
argument. Przeciaz metode __repr__ . Nie musisz przeciazaé¢ metody “area” (dlaczego?).

Piszac klasy pochodne skorzystaj z konstruktoréw klas pierwotnych.

W programie stwérz trzy figury: trojkat, prostokat i kwadrat. Dla kazdej z nich wypisz obwdd i pole, oraz wyprintuj
obiekty na standardowe wyjscie. Na koniec wyswietl liczbe stworzonych instancji klasy Figure, korzystajac z pola
statycznego.

Zadanie 1. — Relatywistyczne skladanie predkosci

Niech 8 = v/c bedzie predkoscia wyrazona w jednostkach predkosci $wiatla c¢. Zgodnie z relatywistycznym pra-
wem skladania predkosci w przypadku jednowymiarowym, jezeli (o jest predkoscia ciala drugiego wzgledem ciata
pierwszego, za$ (3, — predkoscia ciala pierwszego w pewnym ukladzie odniesienia, to predkosé ciala drugiego w tym
uktadzie odniesienia wynosi
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Napisz klase Velocity reprezentujaca predkos¢ w ruchu jednowymiarowym. Zaimplementuj:

8 (1)

e konstruktor, ktéry mozna wywolaé bez argumentéow lub z jednym argumentem; w pierwszym przypadku
tworzony obiekt powinien by¢ inicjalizowany wartoscia zero, w drugim zas — wartoscia podana jako argument,

e metode gamma, zwracajacg warto$¢ czynnika

o (2)
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e operator dodawania +, dzialajacy zgodnie z relatywistycznym prawem sktadania predkosci,

e operator +=, dzialajacy zgodnie z relatywistycznym prawem skladania predkosci,



e metody _str__ i _repr__, formatujace opis instancji klasy.

Korzystajac z tej klasy, napisz program velocity, ktory wezytuje ze standardowego wejscia dwie predkosci wyrazone
w jednostkach predkosci Swiatta i wypisuje na standardowe wyjécie ich relatywistyczna sume, réwniez wyrazong w
jednostkach predkoéci Swiatta, oraz odpowiadajacy jej czynnik .

Przyktadowe wykonanie

Wywotanie:

python3 velocity

Wejscie:

0.5 0.7

Wyjscie:

beta = 0.888889

gamma = 2.18282

Zadanie 2 — Liczby catkowite modulo 17

Napisz klase Rest, reprezentujaca liczby catkowite od 0 do 16 z dodawaniem i mnozeniem modulo 17. Zaimplementuj:

e konstruktor, ktéry mozna wywolaé¢ bez argumentéow lub z jednym argumentem; w pierwszym przypadku
tworzony obiekt powinien by¢ inicjalizowany wartoscig 0, za§ w drugim — reszta z dzielenia podanej liczby
przez 17,

e operatory dodawania + i mnozenia * modulo 17,
e operatory += i *= dzialajace modulo 17,
e metody __str__i __repr__, formatujace opis instancji klasy.

Korzystajac z tej klasy, napisz program rest, ktéry wezytuje ze standardowego wejscia dwie liczby z prze- dziatu od
0 do 16 i wypisuje na standardowe wyjscie ich sume oraz iloczyn modulo 17.

Przyktadowe wykonanie

Wywotanie:

python3 rest

Wejscie:

912

Wyjscie:

Suma modulo 17: 4

Tloczyn modulo 17: 6

Zadanie 3 — Liczby wymierne

Napisz klase RationalNumber, reprezentujaca liczbe wymierng. Klasa powinna przechowywaé liczby catkowite p i
q, ktérych iloraz jest rowny reprezentowanej liczbie wymiernej, przy czym p i q powinny by¢ wzglednie pierwsze
oraz q > 0. Zaimplementuj:

e konstruktor, ktory mozna wywotaé¢ bez argumentéw lub z jednym albo dwoma argumentami catkowitymi; w
pierwszym przypadku tworzony obiekt powinien by¢ inicjalizowany wartoécia 0, w drugim — zadana liczba
catkowita, zas w trzecim — ilorazem argumentéw konstruktora; konstruktor wywotany z dwoma argumentami
powinien dziala¢ poprawnie réowniez wtedy, gdy wartosci jego argumentéw nie sg wzglednie pierwsze lub
gdy drugi argument jest ujemny; konstruktor powinien ponadto moéc byé wywolany z jednym argumentem
bedacym lancuchem tekstowym, wéwczas powinien inicjalizowaé¢ odpowiednio wartoéci p i q, gdy tancuch
jest postaci p/q, np. -2/3, w przeciwnym razie tworzony obiekt powinien by¢ inicjalizowany wartoscig 0;
konstruktor wywolany w ten sposéb powinien dziata¢ poprawnie réwniez wtedy, gdy wartosci p i q nie sa
wzglednie pierwsze lub gdy q jest ujemne, np. 4/-2,

e metody numerator i denominator, zwracajace odpowiednio licznik p i mianownik q reprezentowanej liczby
wymiernej,

e operator konwersji do typu float,



e jednoargumentowy operator zmiany znaku -,

e operator poréwnania <,

operatory dodawania + i mnozenia *,
e operatory + =1 * =,
e metody _repr__i __str__; druga z nich powinna przedstawiaé liczbe w postaci p/q, np. -5/7.

Korzystajac z tej klasy, napisz program rational, ktéry wezytuje ze standardowego wejscia dwie liczby wymierne, a
nastepnie wypisuje na standardowe wyjscie w kolejnych liniach:

e podane liczby w postaci dziesietnej,

e liczby przeciwne do podanych,

e podane liczby w kolejnosci niemalejacej,
e sume i iloczyn podanych liczb.

Przyktadowe wykonanie
Wywotanie:

python3 rational
Wejscie:

2/41/-3

Wyjécie:

0.5 -0.3333333

-1/21/3

1/31/2

1/6 -1/6



