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Zadania mozesz wykonywa¢ jako oddzielne skrypty .py lub w notatniku
jupytera .ipynb, chyba ze tres¢ zadania wskazuje inaczej.

Zadania wzorowane na Serii 8 zadan autorstwa Barttomieja Zglinickiego
(https://www.fuw.edu.pl/ bzglinicki/teaching/plr/zadania/seria-8/),
udostepnionej na licencji CC BY 4.0.

Zadanie 1. Wielomiany
Napisz klas¢ Wielomian reprezentujaca wielomian zmiennej rzeczywiste;j.
Klasa ta powinna zawierac:

e pole c, bedace lista przechowujaca wspotezynniki wielomianu. Niech
n—ty wyraz ¢ odpowiada wspoétczynnikowi przy z";

e konstruktor, przyjmujacy jako argumenty wspotczynniki wielomianu
(mozesz uzy¢ *args);

e metode Deg, zwracajaca stopien wielomianu;

e operator wywotania () (metoda __call_ ), przyjmujacy jako argument
liczbe z i zwracajacy warto$¢ wielomianu dla tej liczby;

e metode __str__, zwracaja wielomian napisany jako napis:
Cox 0 + X1 + cox'2 + ...

e operator [], umozliwiajacy odezyt (metoda __getitem ) i modyfikacje
(metoda __setitem__) wspoOtczynnikéw wielomianu.

— Jedli sprobujemy odcezyta¢ wspotezynnik powyzej stopnia wielo-
mianu, operator ten powinien zwrocic¢ zero.


https://www.fuw.edu.pl/~bzglinicki/teaching/p1r/zadania/seria-8/
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

— Jesli sprobujemy nadpisa¢ wspotczynnik powyzej stopnia wielo-
mianu, operator ten powinien odpowiednio doda¢ elementy do li-
sty ¢, podnoszac stopien wielomianu;

e operator dodawania wielomianéw +;

e operator mnozenia wielomianu przez liczbe * (powinien dzialaé¢ nieza-
leznie od kolejnosci argumentéw);

e metode D, zwracajaca nowy obiekt klasy Wielomian reprezentujacy po-
chodng wielomianu.

Z klasy Wielomian wywiedz klasy pochodne WielomianHermiteaiWielomianLegendrea,
reprezentujace odpowiednio wielomiany Hermite’a H,,(z) i Legendre’a L, (z).
W kazdej z nich zaimplementuj konstruktor, ktéry zamiast listy wspotczynni-
kéw przyjmuje liczbe catkowita n reprezentujaca stopien wielomianu. W razie
potrzeby przeciaz odpowiednie metody z klasy bazowej.
Przetestuj dziatanie tych klas. Mozesz np. sprawdzi¢ wzory rekurencyjne
na H,(z) i Ly(z), jak L H,(z) = 2nH,_;(x).
Wielomiany Legendre’a dane sa wzorem:

Lu(@)=2"Y" (Z) <n+§_1>xk, (1)

k=0 n

gdzie:

(a) :a(a—l)(a—Z)--‘(a—(k—l))
k K(k—1)(k—2)---1 ‘

Wielomiany Hermite’a dane sa wzorem:

n//2 (_1)m . 2n72m

H,(z) = n! " (3)

— ml(n —2m)!
gdzie n//2 to wynik dzielenia n przez 2 bez reszty. Tak sie sktada, ze wszyst-
kie wspotczynniki wielomianow Hermite’a sg catkowite, wigc mozesz zastapi¢
wszystkie dzielenia we wzorze dzieleniem catkowitym //.

Dla chetnych: Zadanie 4 z serii 7 polegato na zrobieniu klasy liczb wy-
miernych. Klase Wielomian mozna do$¢ tatwo zmodyfikowaé, by wspierata
wspotezynniki bedace liczbami wymiernymi. Przyda sie to zwlaszcza w wielo-
mianach Legendre’a, ktére maja wymierne wspotczynniki. Mozesz skorzystac
z gotowego rozwigzania pod adresem https://github.com/mmarcinkowsk/
Programowanie-IR/blob/main/tydzien_8/Z_4_wymierne.py.
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Zadanie 2. Srednie

Napisz abstrakcyjna klas¢ Sredna reprezentujacg uogolniona srednig zbioru
liczb. Po tej klasie dziedziczyty beda przyszte klasy implementujace kon-
kretne rodzaje srednich. Klasa Sredna powinna zawierac

e pole x bedace listg liczb, ktorych $rednia jest obliczana;

e konstruktor, przyjmujacy jako argument liste liczb, ktorych srednia jest
obliczana;

e metode N, zwracajaca liczbe tych liczb;

e wirtualny bezargumentowy operator wywolania () (metoda __call ).
W klasach dziedziczacych wywotanie obiekt () ma zwraca¢ odpowied-
nio obliczona srednia, ale w tej (abstrakcyjnej) klasie powinno wyrzucaé
btad NotImplementedError.

Z klasy Sredna wywiedz trzy klasy pochodne: SredniaArytmetyczna,
SredniaGeometryczna i SredniaHarmoniczna, reprezentujace odpowiednio
Srednie arytmetyczna, geometryczna i harmoniczna. W kazdej z nich zaimple-
mentuj przecigzony operator () zwracajacy odpowiednio obliczong Srednig
z liczb w x. W razie potrzeby przecigz odpowiednie metody z klasy bazowe;j.

Korzystajac z tych klas napisz program, ktory oblicza te srednie z listy
liczb.

Na wszelki wypadek, $rednie te dane sg wzorami:

1 N
srednia arytmetyczna = N >, (4)
i=0
N
$rednia geometryczna = 3 H x; (5)
i=0
Y : 1
srednia harmoniczna = —x— (6)
=0 7

k3

gdzie z; to kolejne liczby.



