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Liczenie catki ze stringa

Zatozenia Programu:

1. Scatkowanie podanego algorytmu metoda prostokatow.
2. Wykorzystanie metody Monte-Carlo.
3. Wyliczenie podanego algorytmu.

Teoria:

ONP - Odwrotna notacja polska - sposéb zapisu wyrazen arytmetycznych, w ktérym znak
wykonywanej operacji umieszczony jest po operandach (zapis postfiksowy), a nie pomiedzy nimi
jak w konwencjonalnym zapisie algebraicznym (zapis infiksowy) lub przed operandami jak w
zwyktej notacji polskiej (zapis prefiksowy). Zapis ten pozwala na catkowitg rezygnacje z uzycia
nawiaséw w wyrazeniach, jako ze jednoznacznie okresla kolejno$¢ wykonywanych dziatan.

(2+3)*5
w ONP wyglada tak
23 +5¢*%
natomiast
((2+47)/3+(14-3)*4)/2
Zapisuje sie nastepujaco:

27 +3 /143 -4% 432/

Monte-Carlo - jest stosowana do modelowania matematycznego procesow zbyt ztozonych
aby mozna byto przewidzie¢ ich wyniki za pomoca podejscia analitycznego. Istotng role w
metodzie MC odgrywa losowanie wielkosci charakteryzujgcych proces, przy czym losowanie
dokonywane jest zgodnie z rozktadem, ktéry musi byé znany.

Catka - ogolne okreslenie wielu réoznych, cho¢ powigzanych ze sobg poje¢ analizy
matematycznej. Najczesciej przez ,catke” rozumie sie catke oznaczong lub catke
nieoznaczong, cho¢ istnieje wiele innych odmian catki. Sciste definicje mozna znalezé w
artykutach dotyczgcych poszczegolnych catek.
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Metoda prostokatéw - W metodzie prostokatow korzystamy z definicji catki oznaczone;j
Riemanna , w ktérej wartos$¢ catki interpretowana jest jako suma pol obszaréw pod

wykresem krzywej w zadanym przedziale catkowania <x,,X,>. Sume te przyblizamy przy
pomocy sumy pél odpowiednio dobranych prostokgtow.
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Program:

Program jest napisany w jezyku programowania c++11. C++11 jest to zaktualizowane
wersja jezyka c++. Zostaty do niej dodane nowe elementy jak na przyktad operator ,auto”
co pozwala na automatyczng definicje typu zmiennej. Program zostat napisany w
Microsoft Visual Studio Community 2015.

Przyktadowy output programu:

Program zawiera strukture klasowa. Oznacza to, ze posiada nadrzedna klase, po ktdrej
dziedziczg pozostate klasy.



ref class Op : IDisposable{
public:
double wirtual licz(double x, double y}{
return @;

b

Nastepnie mamy klasy, ktére definiujg podstawowe dziatania arytmetyczne:

ref class Liczba :public Op{
private:
double x;
public:
Liczba({double x){
this-»x = x;
}
double virtual licz(double x, double y)override {
{fdouble wynik = this->x->licz(x,y) + this-»y->licz(x,vy);
J/fConsole: iWriteLline("liczba™+ x);
return x;

s

Kolejny etapem struktury programu, jest prasowanie wyrazen matematycznych takich jak:
sin, cos, pow, sqrt:

ref class Sgrt: public Op{
private:
Op ™ xy ™ y5
public:
Sqr(Op * x, Op * y){
this-»x = x;
this-»y

} &

double wirtual licz(double x, double v) override{
return Math::Sqrif{this->x->licz{x,y));
¥
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Kazda klasa programu uzywa przetadowanej metody , Licz” z klasy nadrzednej. Elementem
uzytym z jezyka c++11 jest symbol ,ref”, ktéry kaze zwracac z klasy wartosé oraz ,,override”, ktory
mowi, ze ta metoda jest przetadowang metoda z klasy bazowej.

Nastepnie mamy budowe stosu na ktéry w odpowiedni sposdb tadujemy elementu

algorytmu podanego w stringu oraz nastepnie te elementy sg z niego zrzucane i zostajg podane
obliczeniu:



Op ™~ toTree( String™ str }{
Op toTree;
string™ delim = L™ ™;
array<Char:® delimiter = delim-:>ToCharArray( );
array<string™>* words;

words = str-»Split( delimiter );
//0p *tmpe = nullptr;
Stack ~stack = gcnew Stack();

Double wynik;
for (int word=8; word<words-xLength; word++){
String™ w = words[word];
if({ Double::TryParse(w, wynik )== false }{
if( w=="+" }{
Op ~tmp = (Op*)stack->Peek();
stack->Pop();
Op ~tmpl = (Op™)stack->Peek();
stack->Pop();
stack->Push(( gcnew Dodai( tmp, tmpl )));
telse if( w == "-" }{
Op ~tmp = (Op*)stack->Peek();
stack->Pop()

Metoda ,,toTree” wskazuje na typ ,,Op”. Jest to nasza klasa bazowa. Operator ,A” jest typem
wskaznikowym, ktéry méwi nam ze metoda, zmiana jest tworzona dynamicznie. Zmienne
zainicjowane za pomocg operatora ,A” tworzymy za pomocg ,,gcnew”, a nie zwyktym “new”,
poniewaz ten operator automatycznie zwalnia pamieé zarezerwowang przez wczesniej
zdefiniowang zmienna. Jest to taki prosty ,garbage colletion”.

Ostatnim elementem kodu jest funkcja liczaca pole pod catkg za pomocg metody
prostokatow:

ldouble pole( Op ~f, int n, double xs, double xk, double ys, double vk ){
int trafien = @;
double x1 = xk - xs;
double y1 = yk - vy
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double fs = @;
Random r;

double dx = xk - us;
double dy = yk - ys;

for{ int 1 =@; i < n; i++ ){
double x = xs + r.NextDouble()*dx;
double y = ys + r.NextDouble()*dy;

fs += f->licz(x,y) / n;

h

return dx*dy * fs;

Metoda wykorzystuje metode Monte Carlo poprzez korzystanie z losowych zmiennych.

Metoda Main wywotuje metody programu:



int mainf{array<system::5tring "» "args)

1
Conscle::WriteLine{L"Hello World™);
Op ™~ function = toTree{ L" X cos ");
double x = 1;
double y = 1;
Conscle::WriteLine({ function-»licz(x,y) + L"Wn");
Conscle::WriteLine( pole(function,leeeess,a,18,8,18));
getch();
return @;
¥

W stringu podajemy juz algorytm w zapisie ONP.

Jedyng wadg programu jest to, ze trzeba podac algorytm w konkretny sposéb. Gdyz nie
zdazyliSmy zaprogramowac kolejnosci wykonywania dziatan przez program. Dlatego w stringu
trzeba podac w poprawne] kolejnosci wykonywanie dziatarh matematycznych.



