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Opgave c004
Opgave c003 indeholdt, som du sikkert har regnet ud, definition af en regnemaskine-klasse og afprøvning af denne. Du kan få regnemaskinen udleveret i en lidt forbedret udgave, hvor der er anvendt mere beskrivende navne (Regnemaskine2).

a)
Du bedes udbygge regnemaskine-klassen med 10 tjenester/metoder/funktioner:



void
Ciffer0
(void);



………………………………………….



void
Ciffer9
(void);


Hver funktion skal svare til en tal-knap på en regnemaskine.


"Knapperne" skal virke på følgende måde:


  -
Ved første "tryk"(efter en operation) skal værdien i regnemaskinens



display-register erstattes med en værdi svarende til tasten.

· Herefter skal et tryk resultere i, at "taste" værdien sættes efter de cifre,


der er i display-registeret (gang med 10 og adder "taste" værdi).


Tips !
Du skal bruge en ekstra variabel i regnemaskine-klassen, der kan



bruges til at styre (regnemaskines input tilstand) om det er første



"tal-tast" eller der allerede er "trykket" på en "tal-tast". 


Afprøv regnemaskineklassen.

b) Udbyg regnemaskinen med en "X2-knap".

Regneregistet skal opløftes i anden - virkemåde i stil med +, - m.fl.


Afprøv regnemaskineklassen.

c) Udbyg regnemaskinen med en "Xy-knap".

Regneregistet skal opløftes i den potens, der er angivet i display-registeret - ellers virkemåde i stil med +, - m.fl.

PRECONDITION: 
display-register indeholder heltal >= 0.

Der kan anvendes en algoritme, hvor en regneregisteret gemmes i en hjælpevariabel og sættes til 1, hvorefter der i en løkke ganges med hjælpevariablen et antal gange svarende til den værdi, der er i display-registet.


Afprøv regnemaskineklassen.
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