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KRZYSZTOF ZIEMIANSKI

5. PROJEKT ZALICZENIOWY

Praca zaliczeniowa powinna sktadac sie z:
(1) Programu napisanego w C++ realizujacego zalozone zadanie. Programy powinny by¢
odpowiednio skomentowane: kazda funkcja/klasa powinna by¢ opatrzona opisem.

(2) Dokumentacji do programu. Dokumentacja powinna zawiera¢:
e opis zadania realizowanego przez program

e opis funkcji programu
e instrukcje uzytkowania programu
e krotki opis kodu programu.

(3) Opisu eksperymentéw (opcjonalnie). Jesli tematem programu jest przeprowadzenie
pewnych symulacji, nalezy opisa¢ je i wyciggnaé z nich wnioski. Praca powinna by¢
wykonana samodzielnie lub przez dwuosobowe zespoly. Temat pracy mozna wybrad;
idealnie bedzie, jesli napisany program bedzie mégt by¢ uzyty nie tylko do zaliczenia
tego przedmiotu. Przed rozpoczeciem pracy nalezy zglosi¢ jej temat do zaakceptowa-
nia. Gotowe prace zalezy umiesci¢ w repozytorium moodle.

Ponizej propozycje tematow na program zaliczeniowy

Kalkulator. Napisa¢ program, ktory umozliwia wyliczanie warto$ci wyrazen arytmetycz-
nych wpisywanych do terminala. Nalezy zadbaé¢ o wtasciwa kolejnos¢ dziatan. Mozliwe roz-
szerzenia: definiowanie wtasnych zmiennych i funkcji.

Automaty komoérkowe. Stworzy¢ symulator gry z zycie https://en.wikipedia.org/
wiki/Conway’s_Game_of_Life. Plansza podzielona jest na kwadratowe pola. W niektérych
polach znajduja sie komérki. Jesli komérka ma mniej niz dwoch lub wiecej niz trzech sasia-
dow, znika; jesli wolne pole ma doktadnie trzech sasiadow, pojawia si¢ na nim nowa komorka.
Program powinien umozliwia¢ przeprowadzenie symulacji dla réznych poczatkowych ukta-
dow. Mozliwe warianty: inne gry komoérkowe, np. mrowki Langtona.

Uktadanka. Dany jest pewien wzorzec sktadajacy sie z przylegajacych do siebie kwadratow
o jednakowych rozmiarach, oraz pewien zestaw klockéw (rowniez sktadajacych sie z kwadra-
téw). Nalezy stworzy¢ program, ktéry znajduje pokrycia wzorca (jedno lub wszystkie) przy
pomocy nienachodzacych na siebie klockow. Mozliwe warianty: rozpatrywaé siatki trojkatne

lub szesciokatne. Wiecej szczegdtéw: np. http://en.wikipedia.org/wiki/Pentomino.
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Dylemat wieznia. Pewna ilo$¢ graczy (n) w kazdej rundzie gra w dylemat wieznia, kazdy
z kazdym pewna ilosé rund (1). Po kazdej rundzie kilku graczy (k), ktorzy uzyskali najgorsze
wyniki umiera, a ich miejsce zajmuje potomstwo k najlepszych graczy. Kazdy z graczy stosuje
ustalong strategie - dokonuje wyboru z prawdopodobienstwem okreslonym tylko i wytacznie
na podstawie ostatnich r ruchéw przeciwnika. Potomek zwycigskiego gracza otrzymuje nie-
znacznie zaburzong strategie rodzica. Nalezy napisa¢ program, ktéry 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 pomiedzy zmianami kur-
sow akcji w poszczegdlnych dniach. Przetestowac program i wyciagnaé¢ wnioski przy uzyciu
rzeczywistych danych. Mozliwe warianty: przetestowa¢ w podobny sposéb inne dane, np.
meteorologiczne.

Kompresja tekstow. Zaimplementowac¢ program wykonujacy kompresje i dekompresje tek-
stow metoda Huffmana (zob. http://en.wikipedia.org/wiki/Huffman_coding). Opraco-
waé optymalne kody do kodowania tekstéw w réznych jezykach. Sprawdzié¢, czy zapisywanie
niektoérych czesto wystepujacych stéw jako pojedynczych symboli zwieksza efektywnosé ko-
dowania.

Symulacja rozkladu bogactwa. Pewna ilos¢ oséb na poczatku symulacji posiada jedna-
kowy majatek. W kazdej rundzie symulacji wybierane sg losowo dwie osoby, ktore zawie-
raja transakcje. W efekcie transakcji jedna z tych osob zyskuje od drugiej pewng kwote
(osoba wygrywajaca jest losowana). Wielko$¢ tej kwoty to pewna cze$¢ (np. 1%) majatku
ubozszej osoby. Sprawdzi¢, jak ksztattuje sie rozktad bogactwa po wykonaniu pewnej liczby
rund. Nastepnie przetestowaé¢ w jaki sposob na rozktad bogactwa wpltywaja np. zdolnosci po-
szczegdlnych oséb (osoby zdolniejsze czesciej “wygrywaja’ transakcje) lub programy socjalne
(np. po pewnej ilodci rund wszyscy uczestnicy ptaca 10% podatku, ktory jest rozdawany po
réwno wszystkim uczestnikom). Wiecej: https://www.scientificamerican.com/article/
is—-inequality-inevitable,
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