Lekcja 17 - liczby pseudolosowe

Temat: liczby pseudolosowe

Kod programu zrédtowego:

#include <iostream>
#include <cstdlib>
#include <ctime>
using namespace std;

int main ()
{
int x, vy, z;
srand (time (NULL) ) ;

x = rand () % 100;

cout << "Losuje liczbe: " << x << endl;

cout << "Losuje liczbe: " << rand () % 100 << endl;
x = (rand () % 100) + 50;

cout << "Losuje liczbe: " << x << endl;

x = (rand () % 100) - 50;

cout << "Losuje liczbe: " << x << endl;

return O;

}

Generacja liczb pseudolosowych: Piszgc programy potrzebne sg czasem liczby wybrane losowo.
Jezyk C/C++ posiada odpowiednie funkcje. Przy czym standardowa biblioteka generuje liczby
pseudolosowe. To s3 liczby generowane wedtug pewnego algorytmu, ale dajgce nieuporzadkowane
wyniki. Do prostych potrzeb sg one wystarczajace.

Prawdziwe liczby losowe generujg specjalne biblioteki korzystajgce np. z pomiaru promieniowania
kosmicznego lub pomiaru temperatury danych elementow.

Niezbedna biblioteka: cstdlib

Inicjalizacja generatora: srand( time( NULL ) );

Nalezy te funkcje uzy¢ na poczatku programu, by mogta zostaé zainicjalizowana. Wystarczy
to zrobic¢ jeden raz. Program musi tez mie¢ jakgs wartos¢ inicjalizujgcg. W tym przypadku jest
to aktualny czas.

Uzyskanie liczby losowej: rand ()

Funkcja generujaca liczby losowe jest rand () % x.Zakres losowanych liczb to 0 do x-1.




Generacja liczb od 0 do x-1

x = rand () % 100;
cout << "Losuje liczbe: " << x << endl;
cout << "Losuje liczbe: " << rand () % 100 << endl;

Generacja liczb od x do y-1

z = (rand () % y)+ x;

cout << "Losuje liczbe: " << z << endl;

cout << "Losuje liczbe: " << (rand () % y)+ x;<< endl;
Cwiczenia:

1. Napisz program wczytujgcy liczby x iy, ktéry losuje liczby z zakresu od x do y.
Napisz petle losujgca kilka liczb losowych pod rzad.

3. Napisz program wczytujacy losowe liczby do tablicy dwuwymiarowej 10 x 10, ktory
nastepnie je wyswietli.

Zadanie:

1. Napisz program symulujgcy gre w kosci. Powinien da¢ wybér od 1 do 5 kosci, a kazda
z nich generuje liczby od 1 do 6.

2. Napisz gre symulujaca chinczyka. Gracz zaczyna od 1 i musi dojs¢ do pola nr 100. Nalezy
rzucac 1 kostka (1-6). Suma poprzedniej pozycji i ilosci wyrzuconych oczek to nowe pole. Po
kazdym rzucie program informuje na ktérym jest polu. Gdy gracz dotrze do korica to wygrywa
(komunikat "Zwyciezytes!").



3. Ruletka

Ruletka

e Losowanie liczb z zakresu 0 do 36

e Podanie do ktérego tuzina nalezy 1-12, 13-
24,25-36

e Podanie do ktérej potowy nalezy 1-18, 19-36

e Podanie parzysta — nieparzysta

e Podanie czarna — czerwona

e Zero nie nalezy do zadnej z tych kategorii
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