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JEZYK PROGRAMOWANIA C++

WIELOMIANY

Instytut Informatyki Uniwersytetu Wroctawskiego Pawel Rzechonek

Wielomian to wyrazenie algebraiczne bedace sumg jednomianéw. Wielomiany, ze wzgledu na
swoja prostote i dobrze poznane wlasnosci, sa uzywane w wielu dzialach matematyki.
Wielomianem stopnia n zmiennej rzeczywistej z nazywamy wyrazenie postaci
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gdzie n € N to stopient wielomianu oraz a,, a,_1,...a1,a9 € R to wspdélczynniki wielomianu,
przy czym a, # 0.

Zadanie.

Zdefiniuj klase wielomian do przechowywania wielomianu o okreslonym stopniu. Zaprojektuj
ta klase tak, aby stopien wielomianu oraz jego wspélczynniki byly niepubliczne (wspoélezynniki
pamietaj w tablicy utworzonej na stercie). Oczywiscie nalezy zapewni¢ metody pozwalajace
odczytywad i ustawiaé te pola: do odczytu stopnia wielomianu zdefiniuj sktadowa funkcje do-
stepowa a do odczytu i zapisu poszczegblnych wspotezynnikéw zdefiniuj operatory indeksowania
(inny do czytania i inny do wpisania nowej wartosci okreslonego wspdlczynnika). Gdyby pro-
gram usilowal ustawié¢ wspolczynnik przy najwyzszej potedze na 0, to nalezy zglosi¢ wyjatek (za
wyjatkiem sytuacji, gdy stopien wielomianu jest réwny 0).

class wielomian

{

private:
int n; // stopief wielomianu
double *a; // wspétczynniki wielomianu
/...

+;

Pierwszym wspotczynnikiem a[0] niech bedzie ag.

W klasie wielomian zdefiniuj konstruktor bezargumentowy, konstruktor z lista wspdtczynni-
kéw, zaimplementuj kopiowanie i przenoszenie, przypisanie kopiujace i przenoszace oraz destruk-
tor.

class wielomian

{
public:



wielomian (int st=0, double wsp=1.0); // konstruktor tworzacy jednomian
wielomian (int st, const double wsp[]); // konstruktor tworzacy wielomian
wielomian (initalizer_list<double> wsp); // lista wspétczynnikéw
wielomian (const wielomian &w); // konstruktor kopijacy
wielomian (wielomian &&w); // konstruktor przenoszacy
wielomian& operator = (const wielomian &w); // przypisanie kopijace
wielomian& operator = (wielomian &&w); // przypisanie przenoszace
“wielomian (); // destruktor
//

3

W destruktorze zwolnij pamieé przydzielona do pamigtania wspoélczynnikéw wielomianu.
Nie zapomnij tez o operatorach czytania ze strumienia wejéciowego i pisania do strumienia
wyjsciowego.

class wielomian

{

public:
friend istream& operator >> (istream &we, wielomian &w);
friend ostream& operator << (ostream &wy, const wielomian &w);
//

};

Operatory te powinny si¢ przyjazni¢ z klasa wielomian.

Do kompletu podefiniuj operatory dodawania i odejmowania wielomianéw, operator mnozenia
wielomianu przez stala i mnozenia przez inny wielomian (mozesz do kompletu zdefiniowaé opera-
tory dzielenia wielomianéw, ale to tylko w przypadku jak bedziesz mial czas na dodatkowe ekspe-
rymenty) oraz operator wywolania funkcji obliczajacy wartosé¢ wielomianu w zadanym punkcie
za pomoca schematu Hornera. Operatory dodawania, odejmowania i mnozenia wielomianow
niech beda operatorami zaprzyjaznionymi, ktére zwarcaja wynik przez warto$¢. Dodaj jednak
sktadowe operatory przypisania polaczone ze wspomnianymi operatorami arytmetycznymi, ktére
beda zwracaly jako wynik referencje do biezacego obiektu.

class wielomian

{

public:
friend wielomian operator + (const wielomian &u, const wielomian &v);
friend wielomian operator - (const wielomian &u, const wielomian &v);
friend wielomian operator * (const wielomian &u, const wielomian &v);
friend wielomian operator * (double c);
wielomian& operator += (const wielomian &v);
wielomian& operator -= (const wielomian &v);
wielomian& operator *= (const wielomian &v) ;
wielomian& operator *= (double c);
double operator () (double x) comnst; // obliczenie wartosci wielomianu w x-sie
double operator [] (int i) const; // odczytanie i-tego wspéiczynnika
//

s

Wielomian powinien umozliwia¢ tatwe odcztanie wspolczynnikow stojacych przy jednomianach
za pomocy operatora indeksowania.



Na koniec napisz program, ktéry bardzo rzetelnie przetestuje cata funkcjonalnosé zaprogramo-
wang w klasie wielomian. Dane do programu wczytaj ze standardowego wejécia cin za pomoca
operatora strumieniowego >>. Wyniki wypisz na standardowym wyjéciu cout za pomoca ope-
ratora strumieniowego <<. Ewentualne komunikaty o btedach wypisz na standardowym wyjsciu
dla btedéw cerr.

Uwaga.
Podziel program na pliki nagtéwkowe i zZrédlowe.

Elementy w programie, na ktoére nalezy zwrécié szczegbélng uwage.

e Podzial programu na plik nagléwkowy (np. wielom.hpp) z definicja kasy reprezentujacej
wielomian ze wspélezynnikami umieszczonymi w tablicy, plik Zrédlowy (np. wielom.cpp)
7z definicjami funkcji sktadowych i operatoréw z klasy modelujacej wielomian oraz plik
7ré6dlowy (np. main.cpp) z funkcja main().

e Obiekt wielomianu ma implementowaé¢ semantyke kopiowania i przenoszenia.

e Obiekt wielomianu ma mieé operatorowg funkcjonalnos¢ dodawania, odejmowania i mno-
zenia.

e W funkcji main () nalezy przetestowaé wszystkie funkcje sktadowe i operatory wielomianu.



