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Lista 8

Zadanie 1 (1 punkt). Napisz klase Rectangle, ktérej instancje reprezentuja prostokaty iden-
tyfikowane przez szeroko$¢ i wysokosé. Zaimplementuj nastepujace metody:
e __init__(self, width=1.0, height=1.0) - inicjalizator tworzacy prostokat o sze-
rokosci width i wysokosci height.
e area(self) — zwraca pole prostokata self.
e perimeter(self) — zwraca obwdd prostokata self.
e scale(self, factor=1.0) — zwraca nowy prostokat (instancje¢ Rectangle) odpowia-
dajaca przeskalowaniu self przez skale podobienstwa factor. Rzuca wyjatek ValueError,
jesli factor < 0.

Zadanie 2 (1 punkt). Napisz wlasng klase Fraction, ktorej instancje reprezentuja utamki.
Zaimplementuj nastepujace metody specjalnd'}

e __init__(self, numer=0, denom=1) — inicjalizator tworzacy utamek numer/denom.
__abs__(self) — zwraca utamek odpowiadajacy |self|.
__neg__(self) — zwraca utamek odpowiadajacy —self.
__str__(self) — zwraca napis reprezentujacy self.
__add__(self, other_frac) — zwraca utamek odpowiadajacy self + other_frac.
_sub__(self, other_frac) — zwraca utamek odpowiadajacy self — other_frac.
_mul__(self, other_frac) — zwraca utamek odpowiadajacy self - other_frac.

__truediv__(self, other_frac) —zwraca utamek odpowiadajacy self / other_frac.

Utamek powinien by¢ przechowywany w sposob, ktéry reprezentuje utamek nieskracalny.

Zadanie 3 (1 punkt). Napisz klase TurtlePath, ktérej instancje reprezentuja trase pokonang
przez zétwia (Zadanie 4 z Listy 6). Zaimplementuj metody:
e __init__(self) — inicjalizator tworzacy zotwia, rozpoczynajacego wedrowke w punk-
cie (0,0), zwréconego w kierunku zgodnym z osia OX.
e left(self, degrees) — obraca zélwia o degrees stopni w lewo (z perspektywy z6t-
wia).
e right(self, degrees) — obraca zétwia o degrees stopni w prawo.
e forward(self, distance) — przemieszcza z6twia distance jednostek w kierunku, w
ktorym zwrocony jest zotw. Liczba jednostek moze by¢ ujemna.
e draw(self, color="black") — rysuje caly trase pokonang przez zotwia z uzyciem
krzywej tamanej o kolorze color.

Zadanie 4 (1 punkt). Zaadaptuj swoje rozwiazanie Zadania 4 z Listy 7, aby plansza byta
reprezentowana jako instancja klasy Board (napisz te klase), a odpowiednie funkcje byty jej
metodami. Przyktadowe uzycie klasy Board:

board = Board(”board.txt”, ”treasures.csv”)

print (board.num_close_treasures (”Hol”))

print (board. get_nearby_treasures (”Most zwodzony”))

print (board.competing_chambers (" Most zwodzony”, 7 Spichlerz”))

Dane o planszy powinny zosta¢ wezytane w inicjalizatorze Board i zapamictane na uzytek
odpowiednich metod.

Metody w tym zadaniu przeciazaja (definiuja) odpowiednie operatory (w tym znane z wykladu metody
dla operatoréw + i *).



