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LICZBY WYMIERNE

Instytut Informatyki Uniwersytetu Wroctawskiego Pawel Rzechonek

Prolog.

Liczba wymierna to taka liczba, ktéra mozna zapisa¢ w postaci utamka zwyktego, czyli w po-
staci % gdzie p to dowolna liczba catkowita a ¢ to liczba catkowita rézna od 0. Zbiér wszystkich
liczb wymiernych oznaczamy symbolem Q i formalnie mozna go zdefiniowaé jako:

@Z{Z :p,qEZAq#O}

Liczby wymierne z operacja dodawania i mnozenia wraz z zerem (element neutrany dodawa-
nia) i z jedynka (element neutrany mnozenia) stanowia ciato. Szczegdlnym przypadkiem liczb
wymiernych sa liczby calkowite.

Zadanie.
Zdefiniuj klas¢ wymierna, reprezentujacg liczbe wymierna w postaci pary liczb catkowitych:
licznika i mianownika.

class wymierna

{
int licz, mian;
/...

};

Zadbaj o to, aby miamownik zawsze byl liczba dodatnia oraz aby najwickszy wspdlny dzielnik
licznika i mianownika zawsze byt rowny 1. Udostepnij tez gettery, czyli funkcje sktadowe umoz-
liwiajace odczyt licznika i mianownika. Definicje liczby wymiernej umies¢ w przestrzeni nazw
obliczenia.

Klasa wymierna powinna by¢ wyposazona w konstruktor z licznikiem i mianownikiem, kon-
struktor konwertujacy z wartoéci typu int (mozesz zaadoptowaé do tego celu poprzedni kon-
struktor definiujac drugi argument jako domyslny). Klasa ta ma implementowaé semantyke
kopiowania — musisz rozstrzygnaé, czy konstruktor kopiujacy i przypisanie kopiujace zdefinio-
waé samodzielnie czy zdac sie na kompilator. Zastanéw sie tez, czy w przypadku klasy wymierna
bedzie potrzebna imlementacja semantyki przenoszenia.

W klasie wymierna zdefiniuj operatory umozliwiajace wykonywanie obliczen arytmetycznych
(dodawanie, odejmowanie, mnozenie i dzielenie), operator - do zmiany znaku na przeciwny



i operator ! do wyznaczenia odwrotnosci (zamiana licznika z mianownikiem z pozostawieniem
znaku liczby w liczniku). Zdefiniuj takze operator rzutowania na typ double oraz operator
jawnego rzutowania na typ int (zaokraglenie w gére albo w dét do najblizszej liczby calkowitej).

Nie zapomnij przy kazdej funkcji sktadowej, przy konstruktorach i przy operatorach zade-
klarowaé czy zglaszaja one jakie$ wyjatki czy nie (na przyklad, przy dzieleniu przez 0 nalezy
zglosi¢ wyjatek dzielenie przez 0, a w przypadku operacji arytmetycznych, gdy wynik nie
bedzi mégt byé¢ wyrazony dokladnie jako iloraz dwoéch liczb typu int nalezy zglosi¢ wyjatek
przekroczenie_zakresu. Zaprojektuj cata hierarchie klas wyjatkéw na potrzeby klasy repre-
zentujacej liczby wymierne zaczynajac od klasy bazowej wyjatek_wymierny.

Zaprogramuj takze operator strumieniowy do zapisania liczby wymiernej do strumienia wyj-
Sciowego operator<< w postaci liczby rzeczywistej z utamkiem okresowym.

class wymierna
{
/7 ...

friend ostream& operator<< (ostream &wyj, const wymierna &w);

};

Na koniec napisz program, ktéry rzetelnie przetestuje wszystkie metody z klasy wymierna
(wraz ze zglaszanymi przez nie wyjatkami).

Elementy w programie, na ktére nalezy zwracaé uwage.

e Umieszczenie definicji klasy wymierna w przestrzeni nazw obliczenia.

Definicja operatoréw arytmetycznych i konwertujacych dla liczb wymiernych.

Tekstowa reprezentacja liczby wymiernej w postaci utamka okresowego.

Operatory rzutowania i konstruktor konwertujacy.

Definicja hierarchii klas wyjatkéw.

Podzial programu na pliki nagléwkowe i pliki zrédtowe (wyodrebniony osobny plik z funkcja
main() testujaca liczby wymierne).



