Podstawy C++

Klasy - éwiczenia

1)

2)

3)

Napisz klas¢ Zespolona, ktora umozliwiataby wykonywanie operacji arytmetycznych na

liczbach zespolonych. Napisz tez program do jej testowania.

Liczby rzeczywiste maja postaé: czes¢Rzeczywista + czes¢Urojona * i

gdzieito +—1

Jako dane prywatne klasy wykorzystaj liczby zmiennoprzecinkowe. Konstruktor powinien

inicjowa¢ dane klasy w momencie jej tworzenia wartosciami domyslnymi, jezeli

uzytkownik nie podal innych. Zdefiniuj funkcje sktadowe dla nastgpujacych operacji:

a) Dodawanie liczb zespolonych: sumowane s czg$ci rzeczywiste i urojone;

b) Odejmowanie liczb zespolonych: cz. catkowita prawego operandu odejmowana jest od
cz. rzeczywistej lewego operandu; cz. urojona prawego operandu odejmowana jest od
cz. urojonej lewego operandu;

¢) Drukowanie liczby zespolonej w postaci (a, b), gdzie a jest cz. rzeczywista, b — cz.
urojona.

Stworz klase Ulamek do wykonywania operacji arytmetycznych na utamkach oraz program

do jej testowania.

Jako dane prywatne klasy, licznik i mianownik, wykorzystaj liczby catkowite. Konstruktor

powinien inicjowa¢ dane w momencie tworzenia klasy wartosciami domys$lnymi, jezeli

uzytkownik nie podat innych. Konstruktor powinien rowniez przeprowadza¢ redukcjg, jezeli

jest to konieczne. Funkcje sktadowe powinny wykonywac nast. operacje:

a) Dodawanie utamkow, odejmowanie utamkdéw, mnozenie i dzielenie dwoch utamkow —
wynik powinien by¢ przechowywany w postaci zredukowanej;

b) Pierwiastkowanie utamka;

¢) Skracanie utamka;

d) Rozszerzanie utamka do podanego mianownika;

e) Drukowanie utamka w postaci a/b, gdzie a to licznik, b — mianownik utamka;

f) Drukowanie utamka w postaci zmiennoprzecinkowe;.

Napisz klas¢ Wektor i program do jej testowania.

Jako dane prywatne wykorzystaj liczby zmiennoprzecinkowe. Konstruktor powinien
inicjowaé wspotrzedne wektora wartosciami domys$inymi, jezeli uzytkownik nie poda
innych. Funkcje sktadowe powinny wykonywa¢ nast. operacje:

a) Obliczanie dtugosci wektora;

b) Sumowanie dwoch wektorow;

¢) Obliczanie iloczynu wektora przez liczbg (skalar);

d) Drukowanie wektora w postaci [A , B].
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