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Zadania tradycyjnie nalezy rozwigzaé¢ zgodnie ze specyfikacja i udostepni¢ prowadza-
cym laboratoria.

Deadline: 06.04.2024, 23:59

Cwiczenie 1. Zaimplementuj samodzielnie funkcje, ktéra w zadanej tablicy liczb znaj-
duje max i min. Zréb to na 2 sposoby - petla i rekurencyjnie.

Cwiczenie 2. Zaimplementuj nastepujaca funkcje aproksymujaca e

Zréb to na 2 sposoby - petla i rekurencyjnie. Postaraj sie, by Twoje funkcje nie liczyty
dla kazdego k < n liczby k!

Cwiczenie 3. Zaimplementuj algorytmy sortowania
1. babelkowego,
2. przez wstawianie,
3. quick sort,
4. merge sort.

Zastanow sie nad mozliwymi usprawnieniami w poréwnaniu do podstawowych wersji omo-
wionych na wyktadzie. Oszacuj potrzebng liczbe istotnych poréwnan i przypisan w zalez-
nosci od wielkosci danych.

Rozwigzania zadan umies¢ w lista 3/z i, gdzie i to numer zadania, w swoim re-
pozytorium. Pliki nazwij nr_indeksu zic.cpp, gdzie c, to odpowiedni podpunkt, o ile
zadanie taki ma (jesli nie ma, to ¢ nalezy pomina¢). Przyktad: 123456 _z1a. cpp.

Zadanie 1. Gra w zapalki polega na tym, ze dwoje graczy na przemian zabiera z ustalonej
puli zapatek 1,2 lub 3 zapalki. Przegrywa gracz, ktory jest zmuszony wziaé¢ ostatnig
zapalke.

(a) (3p.) Zaimplementuj podstawowy wariant tej gry, w ktérym program zapyta o liczbe
zapalek, a nastepnie bedzie czekal na ruchy graczy az do ich (zapalek, nie graczy)
wyczerpania.



(b) * Zaimplementuj opcje gry z graczem komputerowym, ktéry, o ile to mozliwe, stosuje
optymalna strategie. Opisz te strategie.

Zadanie 2 (3p.). Zaimplementuj wariant merge sorta, ktéry pomija poczatkowe dziele-
nie tablicy na poét i zaczyna od razu ”od dohu”, tzn. na poczatku scala singletony tablicy,
potem powstate w ten sposob pary, czworki, etc. Program powinien oczekiwac ze standar-
dowego wejscia wielkos¢ tablicy, a potem tyle liczb catkowitych, ile ta wielkos¢ wynosi, a
na koncu wyswietli¢ posortowang tablice oddzielajac kolejne liczby spacjami.



