Praca zaliczeniowa

Praca zaliczeniowa powinna sktada¢ si¢ z:

1. Programu napisanego w C++ realizujacego zatozone zadanie.

2. Dokumentacji do programu. Dokumentacja powinna zawierac:

- opis zadania realizowanego przez program

- opis funkcji programu

- instrukcje uzytkowania programu

- krétki opis kodu programu.

3. Opisu eksperymentdéw (opcjonalnie). Jesli tematem programu jest przeprowadzenie
pewnych symulacji, nalezy opisac je i wyciagna¢ z nich wnioski.

Praca powinna by¢ wykonana przez zespoty, najlepiej 2-3 osobowe. Przed
rozpoczeciem pracy nalezy zglosi¢ jej temat do zaakceptowania. Gotowe prace

zalezy wysta¢ na adres ziemians@mimuw.edu.pl do 20 czerwca.

Propozycje tematow na program zaliczeniowy

Kalkulator

Napisa¢ program, ktory umozliwia wyliczanie wartosci wyrazen arytmetycznych
wpisywanych do terminala. Nalezy zadba¢ o wlasciwa kolejnos$¢ dziatan. Mozliwe
rozszerzenia: definiowanie wiasnych zmiennych 1 funkcji.

Automaty komorkowe

Stworzy¢ symulator gry z zycie https://pl.wikipedia.org/wiki/Gra w_zycie. Plansza

podzielona jest na kwadratowe pola. W niektorych polach znajdujg si¢ komorki. Jesli
komérka ma mniej niz dwéch lub wigcej niz trzech sgsiadow, znika; jesli wolne pole
ma doktadnie trzech sgsiadow, pojawia si¢ na nim nowa komarka. Program powinien
umozliwia¢ przeprowadzenie symulacji dla r6znych poczatkowych uktadéw.

Mozliwe warianty: inne gry komorkowe, np. mrowki Langtona.

Ukladanka

Dany jest pewien wzorzec sktadajacy sie z przylegajacych do siebie kwadratéw o
jednakowych rozmiarach, oraz pewien zestaw klockow (rowniez sktadajacych si¢ z
kwadratow). Nalezy stworzy¢ program, ktéry znajduje pokrycia wzorca (jedno lub
wszystkie) przy pomocy nienachodzacych na siebie klockow. Mozliwe warianty:
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rozpatrywac siatki trojkatne lub szesciokatne. Wiecej szczegotow:
np. http://en.wikipedia.org/wiki/Pentomino.

Dylemat wi¢znia

Pewna ilo$¢ graczy (n) w kazdej rundzie gra w dylemat wigznia, kazdy z kazdym
pewng ilo$¢ rund (1). Po kazdej rundzie kilku graczy (k), ktoérzy uzyskali najgorsze
wyniki umiera, a ich miejsce zajmuje potomstwo k najlepszych graczy. Kazdy z
graczy stosuje ustalong strategi¢ - dokonuje wyboru z prawdopodobienstwem
okreslonym tylko i1 wylacznie na podstawie ostatnich r ruchéw przeciwnika. Potomek
zwycieskiego gracza otrzymuje nieznacznie zaburzong strategie rodzica. Nalezy
napisa¢ program, ktory wykonuje symulacje i umozliwia dokonanie ich analizy (tj.
stwierdzenie, jakie strategie odniosty sukces).

Mozna tez rozwazac inne gry, np. papier-kamien-nozyce.

Korelacje

Nalezy stworzy¢ program, ktory wyszukuje korelacje pomigdzy zmianami kurséw
akcji w poszczegolnych dniach. Przetestowac program 1 wyciagna¢ wnioski przy
uzyciu rzeczywistych danych. Mozliwe warianty: przetestowa¢ w podobny sposob
inne dane, np. meteorologiczne.

Kompresja tekstow

Zaimplementowac¢ program wykonujacy kompresj¢ 1 dekompresje tekstow metoda

Huffmana (zob. http://en.wikipedia.org/wiki/Huffman_coding). Opracowac
optymalne kody do kodowania tekstow w r6znych jezykach. Sprawdzi¢, czy
zapisywanie niektorych czesto wystepujacych stow jako pojedynczych symboli
zwigksza efektywno$¢ kodowania.
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