
Java (laboratorium)

zadanie nr 10

Wpakiecie roznosci.funkcje zde�niuj aplet, który b¦dzie rysowaª wykresy funkcji, podawanych on-
line przez u»ytkownika. De�nicj¦ funkcji nale»y wprowadzi¢ w polu tekstowym w postaci ONP (odwrotna
notacja polska). Po klikni¦ciu przycisku akcepuj¡cego, nale»y sprawdzi¢ poprawno±¢ podanej de�nicji �
je±li jest ona poprawna, to trzeba wy±wietli¢ t¡ funkcj¦ w postaci in�ksowej i narysowa¢ jej wykres,
a w przeciwnym przypadku wy±wietli¢ komunikat o bª¦dzie (wska» miejsce bª¦du i okre±l jego rodzaj)
i przenie±¢ fokus do pola z de�nicj¡ funkcji.

W centralnej cz¦±ci apletu powinien si¦ znajdowa¢ panel przeznaczony na wykres. Parametry wy-
kresu, takie jak zakres widzialno±ci (przedziaª od-do argumentów funkcji i jej warto±ci) czy g¦sto±¢ siatki,
powinno si¦ okre±la¢ dodatkowymi komponentami interfejsu gra�cznego (pola tekstowe, suwaki, przeª¡cz-
niki, listy wyboru).

Przy analizie funkcji skorzystaj z kolekcji standardowej java.util.Stack<Token>, gdzie Token re-
prezentuje leksem w wyra»eniu, oraz skonstruuj drzewo wyprowadzenia, gdzie w w¦zªach wewn¦trznych
b¦d¡ si¦ znajdowaªy tokeny operatorów lub funkcji wbudowanych, a w li±ciach tokeny literaªów, pre-
de�niowanych staªych lub token zmiennej (nazwa argumentu funkcji). Nazw¦ argumentu funkcji te»
nale»y wcze±niej okre±li¢ (powinna ona by¢ ró»na od wszystkich nazw funkcji i prede�niowanych staªych).
Drzewo wyprowadzenia powinno by¢ tak zde�niowane, by umo»liwia¢ ªatwe obliczanie warto±ci funkcji
w zadanym punkcie.

Funkcje i staªe prede�niowane umie±¢ w zbiorze asocjacyjnym java.util.HashMap<String,Operator>,
w którym kluczami s¡ napisy a warto±ciami obiekty typu Operator umiej¡ce policzy¢ warto±¢ okre±lonej
funkcji w zadanym punkcie. Do wyliczenia tej warto±ci zde�niuj metod¦ ze zmienn¡ liczb¡ argumentów,
gdy» arno±ci poszczególnych funkcji b¦d¡ si¦ ró»ni¢. W zbiorze funkcji i staªych prede�niowanych po-
winny si¦ znale¹¢ podstawowe operatory arytmetyczne (wraz z pot¦gowaniem ** i logarytmowaniem //),
liczby e i $, funkcje abs, ceil, �oor, ln, exp, min, max, sin, cos, atan, acot oraz 3-argumentowa funkcja if,
która w zale»no±ci od warto±ci pierwszego zwraca warto±¢ argumentu drugiego albo trzeciego.

Do zaprogramowania poszczególnych funkcji wykorzystaj klas¦ usªugow¡ java.lang.Math. Przed
skorzystaniem z tej klasy zaimportuj j¡ statycznie.

Gdy b¦dziesz potrzebowaª okre±li¢ jakie± staªe parametry obiektów, zadeklaruj i wykorzystaj w tym
celu klas¦ wyliczeniow¡.

Program nale»y opatrze¢ stosownymi komentarzami dokumentacyjnymi i na ko«cu wygenerowa¢
dokumentacj¦ poleceniem javadoc.

Uwaga: Programy b¦d¡ kompilowane i uruchamiane kompilatorem javy w wersji 1.5.
Uwaga: Pewne informacje dotycz¡ce new features w javie 1.5 mo»na znale¹¢ na stronie �rmy SUN :

• http://java.sun.com/developer/technicalArticles/releases/j2se15langfeat/

• http://java.sun.com/j2se/1.5.0/docs/guide/language/index.html
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