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JEZYK PROGRAMOWANIA C++

LICZBY LOSOWE

Instytut Informatyki Uniwersytetu Wroctawskiego Pawel Rzechonek

Liczba losowa to liczba otrzymana jako rezultat dzialania okreslonego mechanizmu losujacego
(na przyklad przy rzucaniu kostka do gry, tasowaniu kart, ciagnieniu loséw z urny itp.). Mozna je
takze uzyskiwaé¢ za pomoca specjalnie skonstruowanych urzadzen albo odpowiednich programéw
komputerowych zwanych generatorami liczb losowych.

Otrzymywanie liczb prawdziwie losowych, a wiec takich, ktére faktycznie nie ukrywaja w sobie
zadnej prawidlowodci, jest bardzo trudne. Dlatego czesto méwi sie o liczbach pseudolosowych,
czyli takich, ktérych rozktad ma pewne ukryte regularnosci, ale nieistotne z punktu widzenia
technicznego.

Generatory liczb losowych sa waznymi wspdlczesnymi narzedziami badawczymi, uzywanymi
w wielu dziedzinach, miedzy innymi w kryptografii czy w statystyce. Wynikiem dziatania gene-
ratora liczb losowych zwykle sa liczby z przedziatu [0, 1) o rozkladzie jednostajnym. Z generatora
o takim rozkltadzie mozna uzyskaé¢ generator o dowolnym innym rozktadzie obliczajac odwrotna
dystrybuante pozadanego rozkladu z wynikow pierwszego generatora.

Zadanie 1.

Zdefiniuj klase osoba z polami typu string do zapamietania imienia i nazwiska (pola imie
i nazwisko) oraz z polem typu time_point do zapamietania daty urodzenia (pole ur). W klasie
tej powinien by¢ zdefiniowany konstruktor do zainicjalizowania wszystkich wymienionych pol
obiektu wartoéciami przekazanymi przez argumenty. Zaimplementuj tez pelng semantyke kopio-
wania w klasie osoba.

Nastepnie stwérz plik tekstowy z danymi osobowymi, ktérymi bedzie mozna zainicjalizowaé
kolekcje oséb: w pierwszej linii niech bedzie zapisana liczba oséb a w kolejnych liniach informacje
personalne (imie i nazwisko). Date urodzenia dla kazdej osoby wygeneruj losowo z rozkladem
jednostajnym z zakresu od 1 wrzesnia 1939 do 31 maja 2017 roku. Na przyktad:
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Na koniec napisz program, ktéry wezyta dane z pliku z danymi osobowyi do pamieci, umiesz-
czajac wszystkie informacje w kolekcji 1ist<osoba> a potem posoeruje je najpierw wzgledem
nazwiska i imienia a potem wzgledem daty urodzenia (po kazdym sortowaniu wypisz wszystkie
osoby w kolekcji). Jako parametru poréwnywania w sortowaniu uzyj lambd.

Zadanie 2.

Napisz program, ktéry zapisze do pliku ciag n liczb calkowitych z zakresu od 0 do k z
rozkladem dwumianowym. W pierwszej linijce pliku zapisz warto$¢ n a w nastepnych liniach
kolejne wartosci ciagu. Zaréwno wartos¢ n, k jak i elementy ciagu wylosuj uzywajac silnika
mt19937.

Nastepnie napisz kolejny program, ktéry wezyta ciag z pliku z danymi do pamieci, umiesz-
czajac wszystkie informacje w kolekcji list<int>. Zastosuj do tej kolekcji algorytm for_each z
takim obiektem funkcyjnym (z takim stanem wewnetrznym), ktéry pozwoli potem na wskazanie
wartoéci minimalnej, maksymalnej i Sredniej w tej kolekcji.

Zadanie 3.
Do kolekcji deque<double> wpisz kilkadziesiat losowo wygenerowanych liczb — liczby maja
by¢ wygenerowane z rozkladem normalnym (rozsadnie dobierz parametry tego rozkladu).
Nastepnie zdefiniuj predykat, ktéry sprawdzi, czy podana warto$é¢ jest dodatnia. i mniejsza
od 3. Predykat ten skonstruuj z predefiniowanych obiektow funkcyjnych. Predykatu tego uzyj
do zliczenia wszytkich elementéw kolekeji spelniajacych podany warunek (algorytm count_if)
oraz do wyznaczenia pierwszej wartosci spelniajacej ten warunek (algorytm find if).

Zadanie 4.

Do kolekcji deque<int> wpisz kilkadziesiat losowo wygenerowanych liczb — liczby maja na-
leze¢ do zbioru {0...10} i maja byé wygenerowane z rozktadem dwumianowym.

Nastepnie usun z tej kolekcji algorytmem remove_if wszystkie wartosci mniejsze od 2 i wiek-
sze od 8. W algorytmie tym wykorzystaj odpowiednio zdefiniowang predykatows funkcje lambda.

Na koniec za pomoca algorytmu count_if zlicz wszystkie elementy w kolekcji, ktore sa wigksze
od 4 i mniejsze od 6. W algorytmie tym wykorzystaj odpowiednio zdefiniowana predykatowa
funkcje lambda.

Uwaga.
Kazdy program zapisz w oddzielnym pliku. Nie wyodrebniaj w tych krétkich programach
plikow nagtéwkowych.

Elementy w programie, na ktére nalezy zwrdci¢ szczegdlng uwage.
e Wykorzystanie réznych generatoréw losowych i réznych rozkladéw prawdopodobienstwa.
e Wykorzystanie algorytméw i kolekcji standardowych.

e Poshugiwanie sie lambdami.



