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Lista 8
Zadanie 1 (1 punkt). Napisz klasę Rectangle, której instancje reprezentują prostokąty iden-
tyfikowane przez szerokość i wysokość. Zaimplementuj następujące metody:

� __init__(self, width=1.0, height=1.0) – inicjalizator tworzący prostokąt o sze-
rokości width i wysokości height.

� area(self) – zwraca pole prostokąta self.
� perimeter(self) – zwraca obwód prostokąta self.
� scale(self, factor=1.0) – zwraca nowy prostokąt (instancję Rectangle) odpowia-
dającą przeskalowaniu self przez skalę podobieństwa factor. Rzuca wyjątek ValueError,
jeśli factor < 0.

Zadanie 2 (1 punkt). Napisz własną klasę Fraction, której instancje reprezentują ułamki.
Zaimplementuj następujące metody specjalne1:

� __init__(self, numer=0, denom=1) – inicjalizator tworzący ułamek numer/denom.
� __abs__(self) – zwraca ułamek odpowiadający |self|.
� __neg__(self) – zwraca ułamek odpowiadający −self.
� __str__(self) – zwraca napis reprezentujący self.
� __add__(self, other_frac) – zwraca ułamek odpowiadający self + other_frac.
� __sub__(self, other_frac) – zwraca ułamek odpowiadający self − other_frac.
� __mul__(self, other_frac) – zwraca ułamek odpowiadający self · other_frac.
� __truediv__(self, other_frac) – zwraca ułamek odpowiadający self / other_frac.

Ułamek powinien być przechowywany w sposób, który reprezentuje ułamek nieskracalny.

Zadanie 3 (1 punkt). Napisz klasę TurtlePath, której instancje reprezentują trasę pokonaną
przez żółwia (Zadanie 4 z Listy 6). Zaimplementuj metody:

� __init__(self) – inicjalizator tworzący żółwia, rozpoczynającego wędrówkę w punk-
cie (0, 0), zwróconego w kierunku zgodnym z osią OX.

� left(self, degrees) – obraca żółwia o degrees stopni w lewo (z perspektywy żół-
wia).

� right(self, degrees) – obraca żółwia o degrees stopni w prawo.
� forward(self, distance) – przemieszcza żółwia distance jednostek w kierunku, w
którym zwrócony jest żółw. Liczba jednostek może być ujemna.

� draw(self, color="black") – rysuje całą trasę pokonaną przez żółwia z użyciem
krzywej łamanej o kolorze color.

Zadanie 4 (1 punkt). Zaadaptuj swoje rozwiązanie Zadania 4 z Listy 7, aby plansza była
reprezentowana jako instancja klasy Board (napisz tę klasę), a odpowiednie funkcje były jej
metodami. Przykładowe użycie klasy Board:

board = Board ( ”board . txt ” , ” t r e a s u r e s . csv ” )
print ( board . num c l o s e t r ea su r e s ( ”Hol” ) )
print ( board . g e t n e a rby t r e a su r e s ( ”Most zwodzony” ) )
print ( board . competing chambers ( ”Most zwodzony” , ” Sp i ch l e r z ” ) )

Dane o planszy powinny zostać wczytane w inicjalizatorze Board i zapamiętane na użytek
odpowiednich metod.
1Metody w tym zadaniu przeciążają (definiują) odpowiednie operatory (w tym znane z wykładu metody

dla operatorów + i *).
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