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Zadanie.

Zaprogramuj aplikacje kalkulatora w technologii AWT. Twoja aplikacja ma wykonywaé obliczenia na dhu-
gich liczbach caltkowitych (obiekty typu BigInteger z pakietu java.math).

Na kalkulatorze powinna si¢ znaleZé matryca z przyciskami (przyciski numeryczne i przyciski z dzialaniami
aytmetycznymi), pole tekstowe do wyswietlania wyniku (zablokowane przed bezposrednia edycja), pola wy-
boru do ustalenia obowiazujacego systemu liczbowego (dwdjkowy, dziesietny i szestanstkowy) oraz etykieta
z informacja o ostatnio obliczonej wartosci, ktora bedzie pierwszym argumentem nastepnej operacji binarnej
(symbol tej operacji tez mozesz umiescié w tej etykiecie).

Liczba w polu tekstowym powinna daé sie edytowaé¢ — dodaj wiec przycisk kasowania ostatniej cyfry.
Ponadto, edytowana liczba moze by¢ ujemna albo dodatnia.

Oproécz standardowych operacji arytmetycznych (dodawanie, odejmowanie, mnozenie, dzielenie, modulo
i zmiana znaku na przeciwny) dodaj jeszcze operacje obliczania silni, symbolu Newtona i potegowania.

Kalkulator powinien by¢ maksymalnie odporny na niedo$wiadczonego uzytkownika. Praca kalkulatora
powinna by¢ sterowana pewnym prostym automatem skonczonym, tak aby w kazdym momencie kalkulator
wiedzial czy jest na etapie wprowadzania argumentu, czy wyliczyl przed chwila wartos¢ dziatania, czy ma
pierwszy agument potrzebny do wyliczenia operacji binarnej, itp. W twoim kalkulatorze powinna by¢ mozli-
wo$¢ resetowania jego stanu do stanu poczatkowego.

Sprawdz dzialanie swojego kalkulatora wyliczajac za jego pomoca wartos¢ (‘;;)



