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Cwiczenie 1.

Tworzysz bota w grze FPS, oblicz $redni czas reakcji gracza aby dostosowac poziom trudnosci
bota.

Dane (czas reakcji w ms): 220, 180, 250, 300, 200, 190

Cwiczenie 2.

W grze RPG Al ma na celu okresli¢ poziom przecietnej skutecznosci broni. W tym celu oblicz
mediane obrazen.

Dane (obrazenia zadane w kolejnych atakach): 120,80,150,200,90,100,300

Cwiczenie 3.

Projektujesz system podpowiedzi graczowi, ktory najczesciej wybiera okreslong bron. Aby
dopasowac rekomendacje, musisz sprawdzi¢, ktéra bron jest najczesciej uzywana.

Dane (uzywane bronie): Karabin, Snajperka, Karabin, Pistolet, Karabin, Snajperka, Pistolet

Cwiczenie 4.

Tworzysz ranking stabilnosci kierowcow Al Kierowca, ktérego czasy sg bardziej wyréwnane,
uznawany jest za ,,pewnego”. Ktory z kierowcow jest pewniejszy?

Dane (czasy okrazeri):
kierowcal = [68, 70, 72, 69, 71, 70]
kierowca?2 = [55, 65, 70, 50, 68, 72]

Cwiczenie 5.

Grasz w gre RPG w ktdrej wcielasz sie w posta¢ markiza. Sprawdz czy szczescie postaci zalezy
od czasu spedzonego w grze.

Dane
czas_gry=[1,2, 3,4, 5,6, 7, 8]
poziom_szczescia= [50, 47, 53, 49, 52, 48, 51, 50]



