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Zadanie.

Napisz program, ktéry bedzie wypisywaé wzor dwumianowy Newtona dla wyrazenia postaci
(a +b)™ lub (a — b)™. Napis postaci a + b albo a — b oraz liczba n maja zostaé przekazane
do programu przez parametry wywolania (a i b to krétkie identyfikatory a n to nieduza liczba
naturalna). Oto kilka przykladowych wywolan takiego programu o nazwie WzorDwumianowy:

user@computer:~/myprograms> java WzorDwumianowy a+b 3

(a+b)"3 = a"3 + 3*a"2xb + 3xa*b”2 + b"3
user@computer:”~/myprograms> java WzorDwumianowy alphatbeta 2
(alphatbeta) "2 = alpha”2 + 2*alphaxbeta + beta"2

user@computer: ~/myprograms> java WzorDwumianowy ve-wu O

(ve-wu) "0 = 1

user@computer:~/myprograms> java WzorDwumianowy s-t 5

(s-t)7"5 = 875 - B*ks"4xt + 10%s"3*t"2 - 10%s"2%t"3 + bxsxt"4 - t75

Zauwaz, ze wspoOtczynniki dwumianowe sg elementami tréjkgta Pascala. Twoj program po-
winien wigc korzystaé z tréjkata Pascala do wyznaczenia wzoru dwumianowego dla zadanego
parametru n. Tréjkat Pascala zaimplementuj w oddzielnej klasie narzedziowej TrojkatPascala
w postaci tréjkatnej tablicy liczb typu long. Klase ta umie$¢ w pakiecie obliczenia.

Tablica w tréjkacie Pascala przechowuje wartosci (2) dla n,k € Noraz 0 < k < n. Sama
tablica niech bedzie prywatnym polem statycznym i stalym w klasie TrojkatPascala. Jej ini-
cjalizacja powinna odby¢ sie w statycznym bloku inicjalizacyjnym. Do kompletu dopisz w tej
klasie publiczna statyczna metode odczytujaca wartosci z tej tablicy.

public class TrojkatPascala {
private final static int MAX = 10; // 10 to na pewno zbyt mato!
private static long[]l[] trojkat = new long[MAX][];
static {

// inicjalicacja tablicy trojkat
}



public static czytaj (int n, int k) throws IllegalArgumentException {
/...
}
}

Rozmiar tablicy dobierz eksperymentalnie, tak aby w tréjkacie Pascala nie przekroczyé zakresu
wartosci typu long (warto$é stalej MAX powinna by¢ najwigksza z mozliwych).

Uwaga.
Program nalezy skompilowaé¢ i uruchomié¢ z wiersza polecen! Przykiadowe uruchomienie pro-
gramu moze wygladaé nastepujaco:

C:\Documents\MyJavaProgram\> java WzorDwumianowy a+b 3

Wskazéwka.
Do wyznaczenia miejsca, w ktérym znajduje si¢ znak ’+’ albo ’-’ w zadanym napisie uzyj
metody index0f ():

int p = args[0].index0f(°+’);
if (p==-1) p = args[0].index0f(’-’);

Aby z zadanego napisu wydzieli¢ identyfikatory odseparowane znakiem ’+°’ albo ’-’ skorzystaj
z metody substring():

String first = args[0].substring(0,p);
String second = args[0].substring(p+1);

Nie mozemy tez zalozy¢, ze program zostanie wywolany z prawidlowymi parametrami, dlatego
nalezy zglasza¢ wyjatki za pomoca instrukcji throw.

Przypomnienie.
Kolejne wartosci w tréjkacie Pascala mozna obliczy¢ wedlug nastepujacego schematu (0 <

k <n):
n\ [ 1 : k=0Vk=n
(k>{ Go) + (%) 0<k<n



