Programowanie Zaawansowane FM i NI
Cwiczenia 10

Zadanie 1 (vector, pair, accumulate, count, count_if, predykat)

Znajdziemy przyblizenie liczby Tt poprzez losowanie punktéw w kwadracie pomiedzy
[0,0] a [1,1] (jest to tzw. metoda Monte-Carlo). Cwiartka okregu o promieniu 1 ma pole /4.

W tym kodzie jest juz losowanie do valarray<pair<float, float>> Punkty.
Losowanie zachodzi poprzez for each z aplikowang funkcja Losuj.
1) Przepraw tablice na pusty vector par, alosowanie - na osobna funkcje Losu7,
przyjmujaca caty vector (&) i zadang liczbe elementow. Zastosuj Losuj w main,
zadajac np. 100000 punktow.
Wskazéwka: vector poszerzamy o element metoda push back (element) , a pare
tworzy polecenie make pair( ..,.. ).

2) Kod decyduje tez, ktore punkty sg w kole: polecenie transform do tablicy Punkty
aplikuje Decydu3j, a wyniki wpisywane sg do tablicy valarray<bool> w_kole. Przepraw

tablice na vector.

3) Teraz znajdz N_w_kole = liczbe punktow w kole o promieniu 1. Sprébuj réwnolegle

kilka z drog:
a) na tablicy w_kole zastosuj accumulate w bibliotece <numeric>
b) na tablicy w kole zastosuj count w bibliotece <algorithm>
C) na tablicy Punkty zastosuj count if w bibliotece <algorithm>:
L = count if( iterator pocz, iterator za konc , fun predykat);

Musisz tu napisac¢ predykat, czyli funkcje lub lambde, ktéra przyjmie element wektora
(pair<float, float>), azwrdci decyzje w formie bool .

4) W granicy liczby losowan N -, L/N=m/4. Wypisz znaleziony wynik T

5) Usuwanie z tablicy punktéw poza okregiem. Mozna to zrobi¢ nieelegancko (a, b)

lub elegancko (c) .

a) przechodzac vector na piechote i kasujac element, korzystajac z erase.

b) funkcja remove if z biblioteki <algorithm>, ktora potrzebuje predykatu.
Jednak nie eliminuje ona niechcianych przypadkow. Ona jedynie uktada akceptowane
elementy na poczatku, a odrzucone — na koncu. Zwraca iterator na ostatni ,dobry” element:

vector<pair<..>>::iterator LastGood =
remove if ( iterator pocz , iterator za konc, fun predykat);

) (od C++20) funkcja erase if ( kontener, predykat )
Uwaga 1. Kodujac predykat, mozesz zamiast zwyktej funkgji wpisa¢ lambde.

Uwaga 2: Szablon vector posiada wtasng metode erase, ktdra usuwajac jeden (lub
wiecej) elementow, skraca rozmiar vector'a.


https://cplusplus.com/reference/algorithm/count_if/
https://cplusplus.com/reference/algorithm/count/
https://cplusplus.com/reference/numeric/accumulate/
https://www.fuw.edu.pl/~kpias/pzfmni/z10_1_pi-vector_wzorzec.C

Zadanie 2 (set)

Napisz program, losujacy 6 liczb naturalnych (unikalnych) z przedziatu [1, 49]
i wypisujacy je na ekran w kolejnosci rosnacej.
Wskazéwka: wykorzystaj cechy kontenera set<..> .

Zadanie 3 (deque + pair)

Dziekan ds. Studenckich rozpatruje sprawy Studentow. W chwili otwarcia biura w kolejce
stato 6 oséb. Wykonaj symulacje ewolugji kolejki co krok czasowy odpowiadajacy 10
minutom, przyjmujac ze:

na koncu kolejki zjawia sie “regularnie” srednio R = 3 osoby / 10 minut,
w wyjatkach “priorytetowych”, przed kolejka zjawia sie srednio P = 1 osoba / 10 minut,
Dziekan rozpatruje sprawy ze Srednig czestotliwoscig $rednio U = 4.3 osoby / 10 minut.
w kazdym z powyzszych przypadkéw liczba oséb w 10 minutach podlega rozktadowi
ptaskiemu w przedziale [0, 2 x srednia] o sredniej zadanej przez R, P lub U .

Za informacje o osobie przyjmij:
- rok urodzenia (wylosowany z rozktadu jednorodnego w przedziale [1999, 2004])

- imie wylosowane jednorodnie z predefiniowanej tablicy 10 imion.
vector<string> names = {"Olga", "Rafal", "Jerzy", "Zofia", "Tadeusz",
"Anna", "Adam", "Magda", "Jozef", "Hanna"};

Po kazdej minucie wypisuj: chwile czasu [min], liczbe dojs¢ regularnych i priorytetowych,
liczbe obstuzen, oraz liczebnosc¢ kolejki na koniec kroku. Symulacje zakoncz, gdy kolejka sie
skonczy (lub po max. 100 prébach).

Wskazowka: symulacje wykonaj w oparciu o deque i pair.

Zadanie 4 (map i multimap)

W tym kodzie znajduje sie lista imion zawodnikdéw z punktami za 3 rézne dyscypliny
sportu. Napisz program, ktory wypisze na ekran tabele z wynikami zgodnie z alfabetycznym
porzadkiem imion. W pierwszym kroku zastosuj mechanizm map<. ., ..>. Styl moze byc¢
np. taki:

Zawodnik 23 45 67
Wskazéwka: kluczem wpisu moze by¢ imie (string), a wartoscig — vector ocen.

Uwaga: mankamentem tego mechanizmu jest wymdg unikalnosci imion. Aby pokonac ten
problem, przejdz z map namultimap<., .>.Jednak multimap nie posiada operatora [].
W zamian, wstawiamy nowy element na jeden z dwoch sposobéw:

myMultiMap.insert ( {klucz, wartosc} );

lub

myMultiMap.insert ( make pair(klucz, wartosc) );


http://www.fuw.edu.pl/~kpias/pzfmni/z10_4_maps-listapunktow-wzorzec.C

Zadanie5 (map, narzedzia algorithm)

W funkgji main tego pliku znajduja sie dane o zawodnikach triathlonu: ich nazwiska,

roczniki urodzenia i czasy catkowite biegdw.

1)

2)

3)

Wstaw te dane do mapy Data, uzywajac petli dowolnego rodzaju.

Dla kazdego z miast z tej mapy wypisz ich kolejne dane. W tym celu, uzyj polecenia

z biblioteki algorithm, aby elementom zaaplikowac funkcje PrintPlayer.

Zaimplementuj te funkcje.

Uwaga: w deklaracji pair bedacej elementem mapy, typ klucza musi miec¢
przedrostek const.

Zawodnicy zdyskwalifikowani maja -1 w danej o czasie. Uzyj polecenia z biblioteki
algorithm, aby ich skasowac. W tym celu zakoduj i zaaplikuj predykat
IsDisqualified do elementéw mapy Data.

Wyswietl teraz elementy mapy. Mozesz np. w petli zakresowej wywota¢ PrintPlayer.

Uwaga: Upewnij sig, ze kompilujesz w wystarczajacym standardzie (c++20).

Zadanie 6 (map, multimap, narzedzia algorithm)

W funkgji main tego pliku znajduje sie zestaw panstw, liczb ich uzytkownikéw internetu

[min] i ich procentowego udziatu w catej populagji.

1)

2)

3)

4)

Wstaw te dane do mapy Data, uzywajac petli dowolnego rodzaju.

Dla kazdego z miast z tej mapy wypisz ich kolejne dane. W tym celu, uzyj polecenia
z biblioteki algorithm, aby elementom zaaplikowac funkcje PrintState.
Zaimplementuj te funkcje.

Utworz sortujacy kontener asocjacyjny Data percent dla nieunikalnych kluczy typu

float i wartosci typu string. Wypetnij go parami {procent, panstwo}, zgodnie

z malejacym udziatem procentowym. Nastepnie zaimplementuj i uzyj funkgji

Print DataPercent, aby wypisa¢ z tego kontenera panstwa i ich udziaty procentowe.

Uwaga: kolejno$¢ malejacg mozna uzyskac albo wpisujac procenty x -1, albo
korzystajac z trzeciego argumentu w deklaracji szablonu:

< , , greater<float> > Data percent ;

Nastepnie uzyj funkcji z biblioteki algorithm, aby sprawdzi¢ na mapie Data, czy
we wszystkich panstwach udziat przekracza 90%. W tym celu zaimplementuj predykat
IsPercOver90. Jezeli warunek nie jest prawdziwy, to za pomoca funkgji z biblioteki
algorithm zaaplikuj elementom kontenera funkcje PrintOver90, ktora wypisze
panstwo wtedy, gdy udziat uzytkownikéw > 90%.

W kodzie jest kopia mapy Data, 0 nazwie Data Overl100mln. Uzyj funkgji z biblioteki
algorithm, aby usung¢z Data Over100mln panstwa, w ktorych liczba uzytkownikéw
nie przekracza 100 min.


https://www.fuw.edu.pl/~kpias/pzfmni/z10_6_inet-wzorzec.C
https://www.fuw.edu.pl/~kpias/pzfmni/z10_5_triathlon-wzorzec.C

Zadanie 7 (map, multimap)

W systemach unixowych mozna — pod uzytkownika piszagcego z klawiatury — podstawic
plik tekstowy. Sciagnij ten plik z inwokacja do Pana Tadeusza. Podstawienie go ,jako dane z
klawiatury” wykonuje sie na etapie wywotania aplikacji:

$ ./a.out <inwokacja.txt
i wowczas kolejne dane dostepne sg np. przez wywotanie petli

while (cin >> zmienna) {

}

Na koncu listy, proba przeczytania danej, ktdrej nie ma, poskutkuje zwréceniem false
— i w efekcie petla sie skonczy.

Twéj program ma ,wchtaniac¢” kolejne wyrazy i budowac tablice frekwencji stow o tej samej
tresci (na koncu - w % wszystkich stow) . Skorzystaj z tym celu z map<string, int>.

Twoim nastepnym celem jest posortowanie stow pod katem malejacej frekwencji, a
nastepnie wypisanie listy jako [ stowo frekwencja% ]. Mozesz w tym celu utworzy¢
multimap, gdzie kluczem bedzie frekwencja. Powtarzalnos¢ klucza w multimapie jest
istotna, gdyz moga byc¢ stowa z tg sama frekwencja.

Na koncu podziel zadania na funkcje: Histogram freqg, Sortowanie po freg
i Wypisz wyniki. Kontenery mozesz przenosi¢ poprzez odpowiednie referencje.


https://www.fuw.edu.pl/~kpias/pzfmni/inwokacja.txt

