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KURS PROGRAMOWANIA W JAVIE

DRZEWA OBLICZEN

Instytut Informatyki Uniwersytetu Wroctawskiego Pawel Rzechonek

Zadanie 1.
Zdefiniuj publiczny interfejs Obliczalny, ktéry bedzie reprezentowé obiekty, ktore umieja co$ policzyé
metoda oblicz (). Metoda ta ma zwracaé¢ wartos¢ typu Double.

Zadanie 2.

Zdefiniuj publiczna i abstrakcyjna klase bazowa Wyrazenie reprezentujaca drzewo obliczen dla wyrazenia
arytmetycznego. Klasa ta powinna implementowaé intefejs Obliczalny bez definiowania metody oblicz().

Nastepnie zdefiniuj klasy dziedziczace po klasie Wyrazenie, ktére beda reprezentowaly: liczbe, zmienng
(zmienne maja by¢ pamietane w kolekcji HashMap<String,Double>), operacje arytmetyczne (dodawanie, odej-
mowanie, mnozenie, dzielenie i modulo) i poréwnania (réwne, rézne, mniejsze, wigksze, mniejsze-réwne i
wigksze-réwne). W klasach potomnych zdefiniuj metody oblicz() oraz toString(). Obliczenie poréwnania
ma zwracaé¢ wartos$é¢ 1 albo 0, w zaleznosci od tego czy warunek jest prawdziwy czy falszywy. Przy obliczaniu
dzielenia i modulo powinny by¢ zglaszane wyjatki, gdy dzielnik ma wartosé 0. Konstruktory wymienionych
klas powinny sprawdzaé, czy ich argumenty sa rézne od null, a jesli nie sg to maja zglosi¢ odpowiedni wyjatek.

Napisz krotki program testowy, sprawdzajacy dzialanie obiektéw tych klas. Niech twdj program obliczy i
wypisze warto$¢ nastepujacych wyrazen (ustaw zmienng x na warto$é —1):

3+5

7x11+2.72/3.14
(3%11-1) /(7+5)
((x+1)*x)/21=0
(2xx+1) % (x+1)<1==0

Zadanie 3.

Zdefiniuj publiczna i abstrakcyjna klase bazowa Instrukcja reprezentujaca drzewo obliczen w programie.
Klasa ta powinna implementowac intefejs Obliczalny bez definiowania metody oblicz().

Nastepnie zdefiniuj klasy dziedziczace po klasie Instrukcja, ktére beda reprezentowaly: instrukcje blo-
kowa, deklaracje zmiennej (zmienne zapamietuj w kolekcji HashMap<String,Double> i inicjalizuj wartoscia
0), instrukcje przypisania warto$ci wyrazenia do zmiennej, instrukcje warunkowe (takie jak instrukcje if oraz
if-else w jezyku C), instrukcje petli (takie jak instrukcje while i do-while w jezyku C), instrukeje czytania
ze standardowego wejscia oraz instrukcje pisania na standardowe wyjécie. W klasach potomnych zdefiniuj
metody oblicz() oraz toString(). Warunek w instrukcji warunkowej lub w petli jest wyrazeniem (waru-
nek jest prawdziwy tylko wtedy gdy warto$¢ wyrazenia jest rézna od 0). Instrukcja blokowa powinna byé
inicjalizowana dowolna liczba instrukeji wewnetrznych (konstruktor ze zmienng liczba argumentéw); pozatym
instrukecja ta ma spamietywaé jakie zmienne zostaly utworzone w tym bloku i na koncu ma je usunaé (nie
wolno tworzy¢ zmiennych o takich samych nazwach). Konstruktory wymienionych klas powinny sprawdzad,
czy ich argumenty sg rézne od null, a jesli nie sa to maja zglosi¢ odpowiedni wyjatek.

Napisz krotki program testowy, sprawdzajacy dzialanie obiektéw tych klas. Niech twdj program sprawdzi,
czy wezytana liczba jest pierwsza. Program ten moze dziala¢ wedtug nastepujacego schematu:

var n;
read n;

if (n<2) write 0;
else

{



var p;
war wyn;
P=2
while (p*p<=n)
{
if (nkp==0)
{
wyn = p;
p =n;
}
P = p+l;
}
if (wyn>0) write O;
else write 1;

Uwaga.
Wszystkie klasy i interfejsy umies¢ w pakiecie obliczenia.



