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Prolog

Liczba wymierna to taka liczba, ktérg mozna zapisaé w postaci utamka zwyktego, czyli w postaci
p/q, gdzie p to dowolna liczba catkowita a g to liczba catkowita rézna od 0. Zbiér wszystkich
liczb wymiernych oznaczamy symbolem Q i formalnie mozna go zdefiniowa¢ jako:

Q={p/a:p,q EZAq=0}

Liczby wymierne z operacjg dodawania (element neutralny dodawania to zero) i mnozenia
(element neutralny mnozenia to jeden) stanowig ciato. Szczegdlnym przypadkiem liczb
wymiernych sg liczby catkowite.

Zadanie

Zdefiniuj klase wymierna, reprezentujgcy liczbe wymierng w postaci licznika i mianownika,
jako pary prywatnych pél, bedacych liczbami catkowitymi.

class wymierna {
int licz, mian;
//

}s5

Zadbaj o to, aby mianownik zawsze byt liczbg dodatnig oraz aby najwiekszy wspdlny dzielnik
licznika i mianownika zawsze byt réwny 1. Zdefiniuj tez gettery dla tych pdl (funkcje sktadowe
udostepniajgce wartos¢ licznika i mianownika).

Klasa wymierna powinna by¢ wyposazona w konstruktor z licznikiem i mianownikiem,
konstruktor konwertujgcy z wartosci typu int (mozesz zaadoptowac do tego celu poprzedni
konstruktor definiujgc drugi argument jako domysiny) oraz konstruktor domysiny, ustawiajgcy
wartosc liczby wymiernej na zero (czyli utamek 0/1).

W klasie wymierna zdefiniuj operatory arytmetyczne, ktére beda wykonywaty podstawowe
operacje arytmetyczne na liczbach wymiernych:

e operatory binarne, takie jak dodawanie + i +=, odejmowanie - i -=, mnozenie * i *=,
dzielenie /i /=;

e operatory unarne - do zmiany znaku na przeciwny i ! do wyznaczenia odwrotnosci
(zamiana licznika z mianownikiem oraz pozostawienie znaku liczby w liczniku).



Operatory wystepujgce w potfaczeniu z przypisaniem niech bedg operatorami sktadowymi,
a pozostate to operatory zaprzyjaznione z klasg. Zdefiniuj takze operator domniemanego
rzutowania na typ double oraz operator jawnego rzutowania na typ int (zaokraglenie do
najblizszej liczby catkowitej).

Nie zapomnij przy kazdej funkcji sktadowej, przy konstruktorach i przy operatorach zade-
klarowac czy zgtaszajg one jakie$s wyjatki czy nie. W przypadku binarnych operacji arytme-
tycznych nalezy zgtosi¢ wyjatek przekroczenie_ zakresu, gdy wynik nie bedzie mdgt by¢
wyrazony jako iloraz dwdch liczb typu int; w przypadku dzielenia przez 0 podczas operacji
dzielenia lub podczas liczenia odwrotnosci nalezy zgtosi¢ wyjatek dzielenie przez_ 0.
Zaprojektuj zatem wtasna hierarchie klas wyjatkéw na potrzeby liczb wymiernych, zaczynajac
od klasy bazowej wyjatek_wymierny dziedziczacej po std: :logic_error.

Zdefiniuj takze zaprzyjazniony operator strumieniowy operator<< do zapisania liczby
wymiernej do strumienia wyjsciowego w postaci liczby rzeczywistej w systemie dziesietnym z
utamkiem okresowym. Przyktadowo utamek 2359348/99900 nalezy przedstawi¢ w postaci
23.61(709).

class wymierna {

//

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

}s

Na koniec napisz program, ktéry rzetelnie przetestuje wszystkie funkcje sktadowe i operatory
z klasy wymierna (wraz ze zgtaszanymi przez nie wyjgtkami). Przetestuj takze kopiowanie liczb
wymiernych (domysiny konstruktor kopiujgcy i przypisanie kopiujgce).

Uwaga

Podziel program na pliki nagtéwkowe (definicja klasy wymierna) i Zrédtowe (definicje metod
zadeklarowanych w tej klasie). Funkcje main () z testami umies¢ w osobnym pliku Zrédtowym.

Definicje liczby wymiernej wraz z dedykowanymi wyjgtkami umies¢ w przestrzeni nazw
obliczenia.

Wazne elementy programu

e Uzycie przestrzeni nazw obliczenia.

e Operatory rzutowania i konstruktor konwertujgcy.

e Definicja operatoréw arytmetycznych binarnych i unarnych.

e Zapis do strumienia liczby wymiernej w postaci utamka okresowego.

e Definicja wtasnej hierarchii klas wyjgtkéw dziedziczagcych po std: :logic error.

e Zgtaszanie wyjgtkdow w konstruktorach, funkcjach sktadowych i operatorach.

e Podziat programu na pliki nagtéwkowe i pliki zrédtowe (wyodrebniony osobny plik
z funkcjg main() z testami).



