Programowanie I R

Zadania — seria 8.

Programowanie obiektowe — dziedziczenie.

Zadanie 1. polynomial — Wielomiany.
Napisz klase Polynomial reprezentujaca wielomian zmiennej rzeczywistej nad ciatem liczb rzeczywistych.

Zaimplementuj:
e liste c, przechowujaca wspoélczynniki wielomianu,
e konstruktor, przyjmujacy jako argumenty liste wspotczynnikow wielomianu,
e metode Deg, zwracajaca stopien wielomianu,
e operator [1, umozliwiajacy dostep (odczyt wartosci i jej modyfikacje) do wspélezynnikéw wielomianu,

e operator wywotania (), przyjmujacy jako argument liczbe rzeczywista i zwracajacy warto$¢ wielomianu
od tej liczby,

e operator dodawania wielomianéw +,

e operator mnozenia wielomianu przez liczbe rzeczywista *, dzialajacy niezaleznie od kolejnosci argu-
mentow,

e metode D, zwracajaca nowa instancje klasy Polynomial reprezentujaca pochodna wielomianu.

Z klasy Polynomial wywiedZ dwie klasy pochodne HermitePolynomial i LegendrePolynomial, reprezentu-
jace, odpowiednio, wielomian Hermite’a i wielomian Legendre’a. W kazdej z nich zaimplementuj konstruktor
jednoargumentowy, przyjmujacy jako argument stopien wielomianu, oraz — w razie potrzeby — przecigzenia
odpowiednich metod z klasy bazowej.

Korzystajac z tych klas napisz program polynomial przyjmujacy jako argumenty wywolania liczbe naturalna
n oraz liczbe rzeczywista x 1 wypisujacy na standardowe wyjscie, w kolejnych liniach, liczby

Hy(x),  Ln(x),  Hy(x)+ Ly (2) + 3 (Ha(z) + Ln(x)

gdzie H, i L, oznaczaja, odpowiednio, wielomian Hermite’a stopnia n i wielomian Legendre’a stopnia n.

Wskazowka. Wspdlczynniki wielomiandéw Hermite’a i Legendre’a okre$lonego stopnia mozna tatwo otrzymac
wykorzystujac pakiet SymPy. Pakiet ten nalezy najpierw zainstalowaé, wydajac bezpoérednio w Terminalu
kolejno nastepujace polecenia:

python3 -m pip install -U pip

python3 -m pip install -U sympy
Funkcje

def HermiteCoefficients(n):
from sympy import hermite, Poly, Symbol
x = Symbol(’x’)
return Poly(hermite(n, x), x).coeffs ()



def LegendreCoefficients(mn):
from sympy import legendre, Poly, Symbol
x = Symbol(’x’)
return Poly(legendre(n, x), x).coeffs ()

zwroca liste wspolezynnikéw wielomianu, odpowiednio, Hermite’a lub Legendre’a stopnia n.

Zadanie 2. mean — Srednie.
Napisz abstrakcyjng klase Mean reprezentujaca Srednig zbioru liczb.
Zaimplementuj:
e liste x, przechowujacg liczby, ktoérych $rednia jest obliczana,
e konstruktor, przyjmujacy jako argumenty liste liczb, ktérych srednia ma by¢ obliczana,
e metode N, zwracajaca ilos¢ liczb,
e wirtualny bezargumentowy operator wywotania ().

7 klasy Mean wywiedz trzy klasy pochodne: ArithmeticMean, GeometricMean i HarmonicMean, reprezen-
tujace, odpowiednio, Srednie arytmetyczna, geometryczna i harmoniczna. W kazdej z nich zaimplementuj
przeciazony operator (), zwracajacy wlasciwa $rednia liczb, oraz — w razie potrzeby — przeciazenia odpo-
wiednich metod z klasy bazowej.

Korzystajac z tych klas napisz program mean wczytujacy ze standardowego wejscia liczby rzeczywiste az
do napotkania znaku konca pliku, a nastepnie wypisujacy na standardowe wyjsécie, w kolejnych liniach, ich
$rednie: arytmetyczna, geometryczna i harmoniczna.

Opracowanie: Bartlomiej Zglinicki.



