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Zadania mozesz wykonywa¢ jako oddzielne skrypty .py lub w notatniku
jupytera .ipynb, chyba ze tres¢ zadania wskazuje inaczej.

Zadania 2 i 3 wzorowanie na Serii 7 zadan autorstwa Agnieszki Makulskiej
(https://github.com/AgnieszkaMakulska/Programowanie_IR_2026/blob/
main/%C4%87w_7/PIR_seria_7.pdf)

Zadania 1 i 4 wzorowane na Serii 7 zadan autorstwa Barttomieja Zglinic-
kiego (https://www.fuw.edu.pl/ bzglinicki/teaching/plr/zadania/seria-7/),
udostepnionej na licencji CC BY 4.0.

Zadanie 1. Relatywistyczne predkosci

Niech # = v/c bedzie predkoscia wyrazona w jednostkach predkosci $wia-
tta c. Zgodnie z relatywistycznym prawem sktadania predkosci, w przypadku
jednowymiarowym, jesli dla nas ciato 1 porusza sie z predkoscig [3;, a w ukta-
dzie odniesienia ciata 1 cialo 2 porusza si¢ z predkoscig (35, to my zaobser-
wujemy je poruszajace sie z predkoscia:

_ Br+ B
1+ 5102

Napisz klase RelatPredkosc reprezentujaca predkos¢ (. Klasa ta po-
winna zawierac:

& (1)

e konstruktor, ktory przyjmuje wartosé (3,

e metode gamma, ktéra zwraca wartos¢ czynnika Lorentza v:
1
(i (2)

e operator dodawania + (metoda __add__), ktory dziata zgodnie z prawem

sktadania predkosei (T]),


https://github.com/AgnieszkaMakulska/Programowanie_IR_2026/blob/main/%C4%87w_7/PIR_seria_7.pdf
https://github.com/AgnieszkaMakulska/Programowanie_IR_2026/blob/main/%C4%87w_7/PIR_seria_7.pdf
https://www.fuw.edu.pl/~bzglinicki/teaching/p1r/zadania/seria-7/
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

operator += (metoda __iadd__), analogicznie do powyzszego,

metode __str__, formatujaca opis obiektu klasy wyswietlany, gdy go
printujemy.

Przetestuj dzialanie tej klasy, tworzac i dodajac do siebie predkosci.

Zadanie 2. Wektor 2D
Napisz klas¢ Vector2D reprezentujaca wektor w dwuwymiarowej prze-
strzeni rzeczywistej. Klasa ta powinna zawierac:

konstruktor przyjmujacy wspotrzedne z i y wektora,

operator dodawania +, ktéry przyjmuje inny obiekt klasy Vector2D i
zwraca wektor bedacy suma obu wektorow,

operator mnozenia * (metoda _mul_), ktéry powinien obstugiwaé¢ dwa
przypadki (mozesz wykorzystaé funkcje isinstance () do sprawdzenia
typu drugiego argumentu):

— jesli drugim argumentem jest liczba, pomnéz wektor przez nia,

— jesli drugim argumentem jest obiekt klasy Vector2D, zwrdcé ilo-
czyn skalarny miedzy nimi.

metode __rmul__, obslugujaca mnozenie przez liczbe z lewej,

metode __str__, formatujaca opis obiektu klasy, np. [z, y].

Zadanie 3. Masa na sprezynie
Napisz klase MasaPunktowa reprezentujaca punkt materialny posiadajacy
mase¢. Klasa ta powinna zawierac:

pole masa, przechowujace mase punktu,

pola polozenie i predkosc, przechowujace aktualne potozenie i pred-
kos$¢ punktu @ jako wektory Vector2D z zadania [2}

konstruktor przyjmujacy mase, poczatkowe potozenie i predkose,

pole trajektoria, poczatkowo pusta liste, do ktérej dodawane beda
kolejne potozenia punktu,



e metode krok, symulujaca przemieszczenie punktu pod uptywem czasu.
Metoda ta powinna przyjmowac¢ dwa argumenty: wektor F klasy Vector2D
— sita dziatajgca w tej chwili na ciato, oraz dtugo$¢ kroku czasowego dt.
Metoda powinna wykonywac¢ nastepujace operacje, uzywajac operato-
row zdefiniowanych w klasie Vector2D:

1. doda¢ obecne potozenie do listy trajektoria,

2. zaktualizowaé predkosé metoda Eulera: ¢ = @ + (F/m) - dt,

3. zaktualizowa¢ polozenie metodg Eulera: 7= 7+ v - dt,
Wykorzystujac obiekt klasy MasaPunktowa zasymuluj cialo o masie m = 1

zaczepione na koncu sprezyny dziatajacej na nie z sitag F' = —kr’, gdzie k = 10.
Narysuj wykresy z(t) i y(t), zaczynajac od wychylenia z potozenia rownowagi.

Zadanie 4. Liczby wymierne

Napisz klase LiczbaWymierna reprezentujaca liczbe wymierna. Klasa po-
winna przechowywaé liczby catkowite p i ¢, ktorych iloraz % jest rowny
reprezentowanej liczbie wymiernej, przy czym p i ¢ powinny by¢ wzglednie
pierwsze oraz ¢ > 0. Klasa ta powinna zawierac:

e konstruktor, ktory mozna wywota¢ bez argumentéw lub z jednym albo
dwoma argumentami caltkowitymi; w pierwszym przypadku tworzony
obiekt powinien by¢ inicjalizowany wartoscia 0, w drugim — zadang
liczba catkowita, za§ w trzecim — ilorazem argumentéw konstruktora;
konstruktor wywotany z dwoma argumentami powinien dziataé¢ po-
prawnie rowniez wtedy, gdy wartosci jego argumentoéw nie sa wzglednie
pierwsze lub gdy drugi argument jest ujemny,

e metody licznik i mianownik, zwracajace odpowiednio licznik p i mia-
nownik ¢,

e operator konwersji do typu float (metoda __float__),
e operator zmiany znaku - (metoda __neg__),
e operator poréwnania < (metoda __1t__),

e operatory dodawania +, odejmowania - (metoda __sub__), mnozenia *
i dzielenia / (metoda __truediv__),

e operatory +=, —-=, *= /=
e metode __str__, formatujaca opis obiektu klasy jako p/q.

Przetestuj dzialanie obiektow tej klasy.



