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Programowanie komputeréw 2

Podstawy programowania obiektowego

Klasy. Obiekty. Konstruktory i destruktory. Dziedziczenie

Zadanie 1
Utworzy¢ klase Complex, obiekty ktdrej beda reprezentowac¢ liczby zespolone.
Klasa powinna zawierac:
e dwa chronione pola a oraz b,
e konstruktor ustawiajacy pola a i b na zadanag wartos¢,
e publiczng metode pozwalajaca wprowadzié¢ nowe wartosci liczby
zespolonej w postaci algebraiczne],
e publiczng metode pozwalajaca wysSwietlad¢ wartosé liczby zespolone]
odpowiednio w postaci algebraicznej,
e dwie publiczne metody pozwalajace wysSwietla¢ odpowiednio modut i
argument liczby zespolonej.
Utworzy¢ kilka obiektdw, zaprezentowaé dziatanie poszczegbdlnych metod.

Zadanie 2
Utworzy¢ klase Pojazd zawierajaca:
e pola chronione marka, model, rok_produkcji, liczba osi,
e konstruktor wypeiniajacy atrybuty obiektu,
e metody zmieniajace atrybuty: marka, model, rok produkcji.
Utworzy¢ klasy pochodne Samochéd (atrybuty: paliwo, pojemnosc_silnika),
Rower (atrybut: typ), Przyczepa (atrybuty: ladownosc, liczba osi).
Klasy powinny réwniez zawiera¢ metody situzace do zmian atrybutdw obiektodw.

Zadanie 3

Korzystajac z klas utworzonych w zadaniu drugim utworzy¢ n-elementowa
tablice obiektdé4w typu Samochdédd oraz napisaé program ktdéry wypeini
odpowiednie pola obiektdéw danymi wprowadzonymi przez uzytkownia.
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