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Lista 7
Uwaga: materiały do tej listy znajdują się w https://math.uni.wroc.pl/~jagiella/files/p1python_r/
lista7materialy.zip

Zadanie 1 (0,25 punktu). Wykresy można sporządzać w skali log-log (skala logarytmiczna zarówno na osi OX,
jak i na osi OY). Zbadaj, jakie funkcje mają w tej skali wykresy wyglądające jak proste. Następnie narysuj w
skali log-log wykresy funkcji f(x) = x2 oraz g(x) = 1x .

Zadanie 2 (1 punkt). (Prawo Zipfa) Plik gutenberg.txt (w materiałach do listy) zawiera skonsolidowaną treść
kilkunastu książek (wszystkie po angielsku) z Projektu Gutenberg. Wyznacz 30 najczęstszych słów pojawiają-
cych się w pliku. Dla każdego słowa wyznacz częstotliwość jego występowania (liczbę jego wystąpień w tekście
w proporcji do wszystkich słów w tekście, z powtórzeniami; częstotliwość słowa "the" jest pomiędzy 0.06 a
0.07). Następnie narysuj wykres częstotliwości n-tego najczęstszego słowa w zależności od n. Wykres sporządź
w skali log-log. Jeśli w rozwiązaniu chcesz użyć niektórych funkcji z word_count.py z wykładu, zaimportuj je.

Zadanie 3 (0,75 punktu). Dla dostatecznie dużego tekstu, język w którym został on napisany można odgadnąć
na podstawie częstotliwości występujących w nim liter. Przykładowo, trzy najczęstsze litery w języku angiel-
skim (zaniedbując ich wielkość) to odpowiednio e, t, a; natomiast w języku polskim są to odpowiednio a, i, e.
Napisz funkcję
guess_language(input_file, languages), gdzie input_file to nazwa pliku zawierającego tekst w niezna-
nym języku, a languages to słownik, którego kluczami są napisy – nazwy języków, a wartościami trójki najpo-
pularniejszych liter tego języka. Zadaniem funkcji jest odgadnięcie (na podstawie słownika languages) języka,
w którym został napisany tekst i zwrócenie jego nazwy. Jeśli języka nie da się ustalić, funkcja powinna zwracać
napis "unknown".
Przykładowy test do tego zadania znajduje się w pliku test2.py.

Zadanie 4 (2 punkty). Plansza pewnej gry składa się z komnat. Niektóre komnaty są połączone (dwukierun-
kowymi) korytarzami. Każda komnata ma unikalną nazwę (napis nie zawierający przecinków) i może zawierać
skarb. W materiałach do listy znajdują się pliki board.txt i treasures.csv. Pierwszy plik zawiera dane o
korytarzach łączących komnaty. W każdej jego linijce znajduje się nazwa komnaty, dwukropek, oraz dalsze
nazwy komnat oddzielone przecinkami. Pierwsza z komnat wymienionych w linijce jest połączona korytarzami
z każdą pozostałą wymienioną w tej linijce. Przykładowe linijki:

Syp i a ln i a : Sa la tronowa , Studium
Studium : Syp ia ln ia , Sa la tronowa , B ib l i o t eka

Drugi plik opisuje obecność skarbów w każdej z komnat. Każda jego linijka składa się z (oddzielonych przecin-
kami) nazwy komnaty oraz liczby (0 lub 1). Komnata o podanej nazwie zawiera skarb wtedy i tylko wtedy, gdy
liczba wynosi 1. Przykładowe linijki:

Bib l i o t eka , 1
Sta jn ia , 0

Powiemy, że komnaty są sąsiadami gdy są połączone korytarzem.
� num close treasures(chamber) – dla komnaty o nazwie chamber zwraca liczbę jej sąsiednich komnat
zawierających skarb.

� get nearby treasures(chamber) – dla komnaty o nazwie chamber zwraca listę komnat, które są sąsia-
dami sąsiadów chamber i zawierają skarb.

� competing chambers(chamber1, chamber2) – dla komnat o nazwie chamber1 i chamber2 zwraca True,
gdy obie komnaty mają wspólną sąsiednią komnatę zawierającą skarb (i False w przeciwnym przypadku).

Uwaga: Możesz założyć, że board.txt zawiera informację o wszystkich obecnych korytarzach i wszystkich
komnatach. Podobnie, chambers.csv opisuje zawartość każdej z komnat (niekoniecznie w takiej kolejności, jak
kolejność występowania komnat w board.txt).
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