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Lista 9

Zadanie 1 (1 punkt). W pewnej fikcyjnej grze planszowej, kazdy gracz posiada pewna ilo$é pieniedzy, dom-
kéwﬂ oraz zetondéw budowy. Wszystkie te dane sg wyrazone jako liczby naturalne. Napisz klase Player,
ktorej instancja reprezentuje gracza (i przechowuje opisane wyzej dane), wyposazona w metody:

e __init__(self, money=1000, houses=0, tokens=1) —inicjalizator, ktéry dla liczb naturalnych money,
houses i tokens tworzy gracza posiadajacego money pieniedzy, houses domkéw i tokens zetondw bu-
dowy.

e add_tokens(self, tokens=1), gdzie tokens to liczba naturalna, ktéra dodaje tokens zetonéw bu-
dowy graczowi self.

e change_money(self, money), gdzie money to liczba calkowita (moze byé ujemna), ktéra zmienia stan
pieniedzy gracza self o wartos¢ money.

e build_houses(self, n=1), ktéra graczowi self dodaje n domkoéw kosztem 400n pieniedzy i n zetonow
budowy.

Gdyby wywolanie ktérejkolwiek metody mialo doprowadzi¢ do niedozwolonego stanu gracza (np. ujemnej
liczby zetonéw konstrukeji), metoda powinna rzucié wyjatek ValueError i nie zmieniaé stanu gracza.

Zadanie 2 (1,5 punktu). Napisz wlasnéﬂ klase Complex, ktérej instancje reprezentuja liczby zespolone. Za-
implementuj nastepujace metody specjalneﬂ

_init__(self, real=0, imag=0) — inicjalizator tworzacy liczbe zespolong postaci real + imag-i.
e __abs__(self) — zwraca liczbe odpowiadajaca |self|.

o __neg__(self) — zwraca liczbe odpowiadajaca —self.

e __str__(self) — zwraca napis reprezentujacy self.

e __add__(self, other_num) — zwraca liczbe odpowiadajaca self + other_num.
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_sub__(self, other_num) — zwraca liczbe odpowiadajaca self — other_num.
mul__(self, other_num) — zwraca liczbe odpowiadajaca self - other_num.
__truediv__(self, other_num) — zwraca liczbe odpowiadajaca self / other_num.
__eq__(self, other_num)} — sprawdza, czy self = other_num.

Zaimplementuj tez metode conjugate (self), zwracajaca liczbe odpowiadajaca sprzezeniu self.

Zadanie 3 (1,5 punktu). Napisz klase Triangle, ktérej instancja reprezentuje domkniety trojkat na plasz-
czyznie (tzn. zbiér punktéw ograniczony tréjkatem, wraz z jego brzegiem), zawierajaca nastepujace metody:
e __init__(self, x1, yl, x2, y2, x3, y3) - inicjalizator tworzacy tréjkat, ktérego wierzchotki (w
kolejnosci przeciwnej do ruchu wskazéwek zegara) to kolejno (x1, y1), (x2, y2), (x3, y3).
e circumference(self) — zwraca obwdd trdjkata self.
e area(self) — zwraca pole tréjkata self.
e contains_point(self, x, y) — zwraca True, jedli trojkat self zawiera punkt o wspélrzednych
(x1, y1) i False w przeciwnym wypadku.
e contains(self, other_triangle) — zwraca True, jesli trojkat other_triangle zawiera si¢ w tréj-
kacie self, False w przeciwnym wypadku.
e contained_in(self, other_triangle) — zwraca True, jedli trojkat self zawiera sie w tréjkacie
other_triangle, False w przeciwnym wypadku.
e (za 0,25 punktu) draw(self) —rysuje i wyswietla brzeg trojkata self z uzyciem biblioteki matplotlib.
Mozesz zalozyé, ze reprezentujemy jedynie trdjkaty niezdegenerowane.

INiewatpliwie zbudowanych na polach zamieszkiwalnych.
2W zadaniu nie mozna uzywaé analogicznej, wbudowanej klasy complex.
3Metody w tym zadaniu przecigzaja odpowiednie operatory.



