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Zadanie.

Zdefiniuj abstrakcyjna klase bazowa wyrazenie, reprezentujaca wyrazenie arytmetyczne. W klasie tej
umie$¢ deklaracje abstrakcyjnych metod oblicz () (jej zadaniem w klasach potomnych bedzie obliczanie war-
todci wyrazenia i przekazywanie wyniku typu double) oraz opis() (ta metoda ma zwracaé napis typu string
reprezentujacy wyrazenie).

Nastepnie zdefiniuj klasy dziedziczace po klasie wyrazenie, ktére beda reprezentowaly kolejno liczbe (stata
zmiennopozycyjna double), zmienna (zmienna ma mieé okre$lona nazwe string, przez ktéra bedzie mozna
odwolaé sie do zbioru zmiennych), operacje arytmetyczne (dodawanie, odejmowanie, mnozenie i dzielenie oraz
jednoargumentowa operacja zmiany znaku na przeciwny) i kilka podstawowych funkcji matematycznych. Klasy
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te powinny by¢ tak zaprojektowane, aby mozna z nich bylo zbudowaé¢ drzewo wyrazenia: obiekty klas 1iczba
lub zmienna to lidcie, a operatory lub funkcje to wezly wewnetrzne w takim drzewie. W klasach potomnych
zdefiniuj metody oblicz() oraz opis().

Uzupelnienie.

Na koniec napisz krétki program testowy, sprawdzajacy dzialanie obiektéw tych klas. W swoim programie
skonstruuj drzewa obliczen, wypisz je metods opis() a potem oblicz i wypisz ich wartosci metoda oblicz().
Przeprowadz testy dla nastepujacych wyrazen:
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Wikazéwka.
Na przyklad wyrazenie 2+x*7 nalezy zdefiniowaé¢ nastepujaco:

wyrazenie *w = new dodaj(
new liczba(2),
new mnoz(
new zmienna("x"),
new liczba(7)

)

Ustaw na poczatku programu testowego zmienna x na warto$¢ —3.14.

Uwaga 1.

Zmienne pamiegtaj w zbiorze asocjacyjnym, czyli w obiekcie typu vector<pair<string,double>>. Zbidr
ten umieé¢ jako prywatne pole statyczne w klasie zmienna i dopisz kilka publicznych statycznych metod
pozwalajacych zarzadzaé¢ tym zbiorem.

Uwaga 2.
Podziel program na pliki nagtéwkowe i zrédtowe.



