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Zadanie 1.(przykladowy program losujacy)

Dany jest program:

#include <stdlib.h>
#include <stdio.h>
#include <time.h>

void main( void )
{
int i;
// Zainicjalizuj generator liczb pseudolosowych
// przy pomocy czasu Systemowego
srand( (unsigned)time( NULL ) );

//Wylosuj 10 losowych liczb o wartosciach od 0 do
for( i = 0; i < 10;i++ )
printf( " %6d\n", rand() );
}

Program losuje 10 pseudolosowych liczb z przedziatu 0 - Ox7fff (warto$¢ okre§lona w
ustawieniach pakietu VC++ 5.0). Losowanie w programach w jezyku C odbywa si¢ w dwu
etapach:

1. Uruchamia si¢ generator liczb pseudolosowych (funkcja srand).

2. Generuje si¢ liczby pseudolosowe (funkcja rand).

Gdyby jako parametr wywotania funkcji srand() wykorzystywac t¢ sama liczbg, otrzyma si¢
zawsze ten sam ciag liczb pseudolosowych. Dlatego czgsto stosuje si¢ jako ziarno inicjalizacji
losowania warto$¢ zwracana przez funkcjg time(). Funkcja time() zwraca ilo$¢ sekund jakie
uptynety od potnocy 1 stycznia 1970 roku w stosunku do ustalonego w czasu systemowego.

Zadania:

o Uruchomi¢ przyktadowy program.

o Sprawdzi¢ wynik dziatania programu przy statej liczbie podanej jako parametr wywotania
funkcji srand().

. Sprawdzi¢ wyniki dziatania funkcji time() w r6znych chwilach czasowych.

Zadanie 2. (obliczanie wartos$ci PI)

Latwo udowodni¢, ze warto$¢ PI/4 mozna wyznaczy¢ obliczajac stosunek pola kota wpisanego
w kwadrat do pola tego kwadratu. Zalezno$¢ t¢ mozna wykorzysta¢ do programowego
wyznaczenia wartosci P1/4. Wystarczy stworzy¢ program, ktory dokonuje losowego wyznaczania
wspotrzednych punktdw na plaszczyznie zawartych w ustalonym kwadracie. Nastepnie nalezy
dokona¢ obliczenia stosunku liczby punktow zawartych w kole wpisanym w ten kwadrat do
wszystkich punktow.



Zadania;

o Napisa¢ program wyznaczajacy szacunkowa warto$¢ P1/4.

o Przeanalizowa¢ wyniki pod wzgledem ilosci losowan i sposobu ustalania wielkosci boku
kwadratu.

o Zwroci¢ uwagg, ze wartosci generowane przez funkcje rand sa liczbami catkowitymi i

mieszcza si¢ w przedziale [0, 0x7{ff]

Zadanie 3. (symulacja eksperymentu)

Przeprowadzono eksperyment:
Przy ulicy prowadzacej do szkoty zostaty ustawione cztery kioski A, B, C, D z r6znymi
artykulami. Rozmieszczenie kioskéw przedstawiono na rysunku 3.1:

A B C D

SZKOLA 1 2 3 4

Rys 3.1

Wybrany uczen przez pewien czas odwiedzata codziennie doktadnie jeden z kioskow. Zasada
wyboru kiosku byta nastgpujaca: na skrzyzowaniu uczen rzucat moneta; wypadnigcie orta
oznaczato pojcie do kiosku przypisanemu skrzyzowaniu, wypadnigcie reszki - pojscie dalej. Jesli
w ten sposob dotart doi skrzyzowania 4, szedl juz bezwarunkowo do kiosku D. Notowano liczbe
odwiedzin kazdego kiosku.

Zadania:
o Powtdrz ten eksperyment za pomoca komputera dla 10, 100 i 1000 dniowego
eksperymentu.

J Okresl na podstawie wynikow prawdopodobienstwo zakupow w poszczegdlnych kioskach.

. Zaktadajac, ze uczen korzysta z ustug kioskoOw przez trzy lata i przyjmujac, ze koszt
jednorazowych zakupow w poszczegolnych kioskach wynosi: A - 1,5 zt, B- 0,6 zt, ¢ - 2,5
zt, D - 0,8 zl, zaproponuj rozmieszczenie kioskéw z pozycji interesdw rodzicow i1 z pozycji
interesu wtasciciela wszystkich czterech kioskow.

Zadanie 4. (totolotek)

Napisa¢ program symulujacy losowanie duzego lotka. Nalezy uwzgledni¢ fakt, ze w serii
losowanych liczb nie moga znajdowac sig liczby takie same.



