Zadanie 1
Zaimplementowac¢ program wypisujacy na ekranie ,,Witaj obiektowy §wiecie”.

Zadanie 2
Zaprojektowac i zdefiniowac¢ klasy Lampka 1 Zarowka.
Klasa Lampka powinna zawiera¢ pola sktadowe:
— atrybut okreslajacy czy lampka aktualnie §wieci,
— atrybut okreslajacy z jaka intensywnos$cig lampka $wieci (0,1,2 .. 10),
— zaroéwke,
oraz metody wykonujgce nastepujace czynnosci:
— wlaczenie lampki,
— wylaczenie lampki,
— rozjasnienie lampki (préba rozjasnienia lampki do poziomu wyzszego niz 10 powoduje
spalenie zarowki),
— $ciemnienie lampki (Sciemnienie lampki do poziomu 0 powoduje jej wytaczenie)
— wymian¢ zarowki (mozliwe tylko jesli lampka jest wylaczona); zwracana warto$¢ czy
wymieniono zarowke,
— sprawdzenie czy lampka jest wiaczona,
— sprawdzenie czy lampka §wieci,
— sprawdzenie czy zaréwka jest spalona.

Klasa Zarowka powinna zawiera¢ nastepujace pola sktadowe:
— atrybut okreslajacy czy zardwka Swieci,
— atrybut okreslajacy czy zarowka jest spalona,
oraz metody realizujace:
— zapalenie zarowki,
— zgaszenie zaréwki,
— sprawdzenie czy zaréwka $wieci,
— sprawdzenie czy zaroOwka jest spalona.

Zadanie 3
Samodzielnie zaimplementowac kod testujacy sprawdzajacy poprawnos¢ wykonania zadania 2.



