Programowanie Zaawansowane FM i NI
Cwiczenia 9

Zadanie 1 (template)

Przeksztat¢ kod klasy Regresja w szablon (template).
Nastepnie podziel kod na plik nagtdéwkowy i implementacyjny szablonu oraz kod klienta.

Zadanie 2 (template)

Zmien klasy statyczne Funkcja i MathTool w szablony (template).
Nastepnie podziel kod na plik nagtdwkowy i implementacyjny szablonu oraz kod klienta.

Zadanie 3 (valarray)

Kod klasy Regresja zzad. 7.1 przeksztatc tak, aby pracowat na valarray:
- W polach zamien wskazniki na (tablice) double — na referencje na obiekty
valarray<double>. Odpowiednio zmien konstruktor (nie potrzeba argumentu size).
- Przepraw obliczenia zmiennych a, S i Sa, wykorzystujac dziatania blokowe na
obiektach valarray .

Uwaga:  poleceniem typedef {prawdziwy typ} {alias} mozna utworzy¢ alias
na typ, bedacy skrétowcem. Na przyktad po poleceniu typedef double Dj;
mozna wszedzie uzywaé D jako zamiennika na typ double.

Zadanie4 (valarray<valarray<...>>, transform)

Mata klasa 5 uczniow zbierata przez rok oceny z przedmiotu. W funkcji main w tym
kodzie sg one zestawione w formie tablic valarray<float>, a kazda z tablic zostata
wstawiona do obiektu Dziennik typu valarray (uwaga: to tablica tablic)

Twoim zadaniem jest uzycie funkgji transform z biblioteki <algorithm>, w ktorej
dla kazdego elementu tablicy Dziennik wywota sie funkcja WystawOcene. Zakoduj jej
argument wejscia (unikajac kopiowania). Niech ta funkcja zwrodci Srednig z ocen ucznia,
zaokraglong do 0.5 (przyda sie round z biblioteki <cmath>).


https://www.fuw.edu.pl/~kpias/pzfmni/z9_4_DziennikOcen-wzorzec.C
https://www.fuw.edu.pl/~kpias/pzfmni/z9_4_DziennikOcen-wzorzec.C
https://www.fuw.edu.pl/~kpias/pzfmni/z7_1_regresja.C
https://www.fuw.edu.pl/~kpias/pzfmni/z7_1_regresja.C

Zadanie 5 (valarray, pair, tuple, for each, transform)

Rozwaz 100 punktow roztozonych na sferze o promieniu 1 i katach (6, ¢) o
wartosciach wygenerowanych losowo z zakresu 6 = [0, «t] , ¢ = [0, 2n]. Twoim zadaniem
jest przeksztatcenie tablicy stu dwuwymiarowych punktéw (6, @) danych na tablice stu
tréjwymiarowych punktow kartezjanskich [X, Y, Z]. Programistycznie zrealizuj to tak:

- Role tablic niech petnia valarray (np.o nazwach Angles i Pos). Pojedynczym
elementem tablicy Angles niech bedzie pair<double, double>, a pojedynczym
elementem tablicy Pos niech bedzie tuple<double,double, double>.

- Wylosuj katy w tablicy Angles.

- Napisz funkcje Spher2Cart, ktdra pobiera pare (mieszczaca dwa katy)

i przeksztatca ja w 3-wymiarowa tuple ze wspotrzednymi kartezjanskimi, wg transformacji:
(X, Y,Z] = [sinbcosq, sinBsing, cosO ]

a nastepnie zwraca te tuple.

- W main wykorzystaj szablon transform z biblioteki <Algorithm> do

przeprowadzenia transformacji z Angles do Pos, przy uzyciu Spher2Cart.

- Napisz funkcje print, przyjmujaca 3-wymiarowa tuple i wypisujaca ja na ekran.
- W main wykorzystaj szablon for each z biblioteki <Algorithm> do
wywotania funkcji print na pieciu pierwszych elementach tablicy Angles.

Zadanie 6 (valarray<pair<...>>, next permutation)

Pasazer znajduje sie na mapie w punkcie [-3, -3] i chce dotrze¢ do punktu [3, 3].
Komunikacyjnie ma 4 miejsca przesiadek, w punktach [1, 2], [-1, -2], [0, 0] i [0.5, 0.5].
Znajdz pofaczenie o najkrotszej drodze.

W tym kodzie punkty przesiadkowe ujeto w valarray<pair<float, float>>
0 nazwie Points, gdzie para odpowiada wspotrzednym [X, Y] danego punktu.
- Dostepna jest funkcja Status, wypisujaca na ekran zestaw punktow.
- Wopisana jest tez funkcja distance, zwracajgca odlegtos¢ miedzy dwoma punktami
(obiektami pair<float, float>).

Najprostszym algorytmem jest przeiterowanie sie po wszystkich permutacjach
zestawu punktow przesiadkowych (dla N punktow jest ich N!', por. funkcja silnia w
kodzie) i w kazdym przypadku obliczenie tagcznej drogi.

- Do nowej permutacji zbioru wykorzystaj next permutation z biblioteki
algorithm).

- Petla po permutacjach jest rozpoczeta w funkcji main .

- Obliczanie tagcznej drogi jest rozpoczete w funkcji CalculatePath.

- Petla powinna zawierac¢ znajdywanie najkrotszej drogi, razem z zapamietaniem w
obiekcie Best arrangement wariantu zestawu punktow, ktéry go realizuje.



https://www.fuw.edu.pl/~kpias/pzfmni/z9_6_ShortestPath-wzorzec.C
https://cplusplus.com/reference/algorithm/next_permutation/

Zadanie 7 (valarray: dziatania blokowe, min element, iteratory)

Natadowana czastka porusza sie w polu magnetycznym
po torze helisy, tak ze potozenie w funkcji czasu t ma postac:

[X,Y,Z] = [cos (3t)—0.2t , sin (3t)—0.2t , t ]

Tor dla przedziatu czaséw -2 < t [s] < 2 ukazuje rysunek obok.
Twoim zadaniem jest wyprobkowanie potozen toru w
powyzszym przedziale czaséw z krokiem dt = 0.01 i znalezienie
punktu, w ktérym odlegtos¢ od poczatku uktadu wspotrzednych
jest najmniejsza.

Sposréd roznych drdg technicznego rozwigzania
problemu, propozycja jest nastepujaca:

- Obliczasz ilos¢ punktéw probkowania Nprob.

- Tworzysz statyczng tablice 3 obiektow valarray<double>, kazdy o rozmiarze
Nprob . Kazdy z tych obiektéw to tablica wspdtrzednych (odpowiednio) X, Y i Z kolejnych
punktow.

- Wypetniasz valarray odpowiadajacy wspdtrzednym Z — wartosciami czasu, a do
wypetnienia valarray'ow odpowiadajgcych X i Y uzywasz dziatan blokowych.

- Tworzysz nowy valarray<double> Distances, odpowiadajacy tablicy
odlegtosci od 0 i wypetniasz go blokowo, wedtug wzoru na odlegtos¢ punktu od [0, 0, 0].

- Uzywasz szablonu min element z biblioteki <algorithm> do znalezienia
iteratora na najmniejsza odlegtos¢. Przechowaj go w zmiennej o automatycznej dedukgji
typu (auto it). Dostep do tego elementu to: *it , ajego indeks uzyskasz przez:

it - begin (Distances) .

- Wypisz znaleziony najmniejszy dystans oraz wspotrzedne tego punktu.


https://cplusplus.com/reference/algorithm/min_element/

