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4η Σειρά Ασκήσεων 
 
Άσκηση 4. 
 
Κάντε τις κατάλληλες τροποποιήσεις και διορθώσεις στο προηγούµενο πρόγραµµα 
(3η σειρά, άσκηση 3) ώστε η αριθµοµηχανή κλασµάτων που έχετε φτιάξει να 
εµφανίζει το αποτέλεσµα και σε µορφή µεικτού αριθµού, µε απλοποιηµένο κλάσµα. 
 
Για να κάνετε την απλοποίηση µπορείτε να χρησιµοποιήσετε τον αλγόριθµο του 
Ευκλείδη για την εύρεση του µέγιστου κοινού διαιρέτη µεταξύ του αριθµητή και του 
παρονοµαστή του αποτελέσµατος. Θα πρέπει επίσης να βρείτε το ακέραιο µέρος του 
κλάσµατος. Μην εµφανίσετε το αποτέλεσµα σε δεκαδική µορφή.  
 
Π.χ. για να γίνει η πράξη 2 / 3  * 7 / 4 , θα πρέπει να εµφανίζονται τα εξής στην 
οθόνη: (τα δεδοµένα που εισάγει ο χρήστης εµφανίζονται µε έντονα στοιχεία στο 
παράδειγµα) 
 

 

∆ώστε τον  αριθµητή του πρώτου κλάσµατος : 2 
∆ώστε παρονοµαστή του πρώτου κλάσµατος   : 3  
∆ώστε τον αριθµητή του δεύτερου κλάσµατος: 7 
∆ώστε παρονοµαστή του δεύτερου κλάσµατος : 4  
∆ώστε το σύµβολο της αριθµητικής πράξης  : * 
 
2   7   14     1 
- * - = -- = 1 - 
3   4   12     6 

Το πρόγραµµά σας θα πρέπει να αντιµετωπίζει περιπτώσεις µη αποδεκτών δεδοµένων  
(µηδενικούς παρονοµαστές κλπ.) εµφανίζοντας τα κατάλληλα µηνύµατα στην οθόνη. 
 
Προσοχή: Το πρόγραµµά σας πρέπει να ρωτά τον χρήστη κάθε φορά αν θέλει να 
επαναλάβει τη διαδικασία. 
 
Προετοιµάστε το πρόγραµµά σας στο σπίτι. Στην ώρα του εργαστηρίου θα το 
πληκτρολογήσετε και θα το παρουσιάσετε στον υπεύθυνο του εργαστηρίου σας. 
Ελέγξτε αν το πρόγραµµά σας λειτουργεί σωστά σε κάθε περίπτωση, δοκιµάζοντας 
διάφορα δεδοµένα εισόδου. 
 
 

Να επιδειχθεί από 18/11/03 έως 24/11/03 
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