Programowanie Zaawansowane FM i NI (C++)
Cwiczenia 3

Zadanie 1 (prototypy funkgji)

Powrdc¢ do kodu z zadania 3 w serii 2. Rozbij wszystkie funkcje na ich prototypy i
implementacje.

Zadanie 2 (przecigzenie funkgji, funkcja rekurencyjna, switch/case)

Napisz przecigzone funkcje ObjKuli, ktére przyjmuja co najmniej promien R.
[wariant 1] : Funkcja zwraca objeto$¢ kuli w 3 wymiarach, */3mR’
[wariant 2] : Funkcja dodatkowo przyjmuje wymiar przestrzeni N i zwraca objetos¢ N-
wymiarowej kuli, wedtug wzoru:
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W funkcji main popros uzytkownika o promien oraz wymiar. Za pomoca
konstrukgcji switch/case zadecyduj, ktéra z funkcji ObjKuli sie wykona. Po zwroceniu
wyniku przez funkcje, wypisz go na ekran. Sprawdz dziatanie dla promienia 1 i
wymiarow 1, 2, 3, 4 z tg tabela.

Zadanie 3 (liczby pseudolosowe, catka metodg Monte Carlo)

(@) Wiadomo, ze funkcjay = '/, w przedziale [1, 2] ma przeciwdziedzine [0.5, 1] oraz
2
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ze fldx = In2 . Wiadomo tez, ze na tym samym przedziale fldx = 1 .Twoim
1 X 1

zadaniem bedzie wyznaczenie [n 2 za pomoca losowania par liczb metoda ,Monte
Carlo”. W naszym przypadku polega to na losowaniu bardzo duze N razy — pary liczb
Xe€([1,2]lorazY € [0, 1]. Jezeli w jednym akcie losowania pary Y < 1/X, to inkremen-
tujemy liczbe sukcesow S. Z konstrukcji, utamek S/N dazy do [n 2 przy N — .

(b)  Sprawdz, ze mozesz uzy¢ tej samej metody do wyznaczenia przyblizenia m,
1

jesli zauwazymy, ze pole ¢wiartki kota o promieniu 1, fﬁ—xzdx = % :
0


https://pl.wikipedia.org/wiki/Hiperkula#Wz%C3%B3r_jawny
https://pl.wikipedia.org/wiki/Hiperkula#Wz%C3%B3r_rekurencyjny

Zadanie 4 (liczby pseudolosowe)

Twoim zadaniem jest wylosowanie N = 1 000 000 liczb typu double z
jednorodnego rozktadu prawdopodobienstwa w przedziale [2, 7] i wyznaczenie
Sredniej oraz dyspersji z otrzymanego rozktadu. Przygotujemy sie do tego zadania.

- zakoduj funkcje double ranGen (double a, double b) , zwracajaca
taka liczbe pseudolosowa. W funkcji main pamietaj o zrandomizowaniu ziarna.

— aby policzy¢ srednig i dyspersje, zadeklaruj i zresetuj zmienne mean i stdev. W
kazdym kroku petli, gdy masz wylosowang liczbe (w zmiennej np. val), dodawaj tak:

mean += val ;
stdev += wval * wval ;

N N
Z X; Z(Xi - )_()2
Dlaczego tak sie optaca? Spéjrzmy na definicje: x = izllv , o = plN——l .
Wida¢, ze aby otrzymac x, wystarczy w petli posumowac¢ x;, a po petli podzieli¢ przez
N. W przypadku o, zauwazmy ze:
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czyli jesli w petli posumujemy x?, a po petli od wyniku odejmiemy N -x %, podzielimy
przez (N - 1), a na cato$¢ natozymy v, to dostajemy o.

Sprawdzenie: dyspersja rozktadu ptaskiego w dziedzinie x szerokosci 1 wynosi 1/v12 .
Zatem dla rozktadu o szerokosci 5, bedzie to: 1.4434 .



