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Lista 7

Uwaga: materiaty do tej listy znajduja sie¢ w https://math.uni.wroc.pl/"jagiella/files/plpython_r/
lista’materialy.zip

Zadanie 1 (0,25 punktu). Wykresy mozna sporzadza¢ w skali log-log (skala logarytmiczna zaréwno na osi OX,
jak i na osi OY). Zbadaj, jakie funkcje maja w tej skali wykresy wygladajace jak proste. Nastepnie narysuj w
skali log-log wykresy funkcji f(z) = 22 oraz g(z) = 1.
Zadanie 2 (1 punkt). (Prawo Zipfa) Plik gutenberg.txt (w materiatach do listy) zawiera skonsolidowana tresé
kilkunastu ksiazek (wszystkie po angielsku) z Projektu Gutenberg. Wyznacz 30 najczestszych sléw pojawiaja-
cych sie w pliku. Dla kazdego stowa wyznacz czestotliwosé jego wystepowania (liczbe jego wystapien w tekscie
w proporcji do wszystkich stéw w tekscie, z powtdrzeniami; czestotliwosé slowa "the" jest pomiedzy 0.06 a
0.07). Nastepnie narysuj wykres czestotliwosci n-tego najczestszego stowa w zaleznosci od n. Wykres sporzadz
w skali log-log. Jesli w rozwiazaniu chcesz uzy¢ niektérych funkeji z word_count . py z wykltadu, zaimportuj je.

Zadanie 3 (0,75 punktu). Dla dostatecznie duzego tekstu, jezyk w ktérym zostal on napisany mozna odgadnaé
na podstawie czestotliwosci wystepujacych w nim liter. Przykladowo, trzy najczestsze litery w jezyku angiel-
skim (zaniedbujac ich wielko$¢) to odpowiednio e, t, a; natomiast w jezyku polskim sa to odpowiednio a, i, e.
Napisz funkcje

guess_language (input_file, languages), gdzie input_file to nazwa pliku zawierajacego tekst w niezna-
nym jezyku, a languages to stownik, ktérego kluczami sa napisy — nazwy jezykéw, a wartosciami tréjki najpo-
pularniejszych liter tego jezyka. Zadaniem funkcji jest odgadniecie (na podstawie stownika languages) jezyka,
w ktorym zostal napisany tekst i zwrocenie jego nazwy. Jesli jezyka nie da sie ustalié¢, funkcja powinna zwracaé
napis "unknown".

Przyktadowy test do tego zadania znajduje sie¢ w pliku test2.py.

Zadanie 4 (2 punkty). Plansza pewnej gry sklada sie z komnat. Niektére komnaty sa potaczone (dwukierun-
kowymi) korytarzami. Kazda komnata ma unikalna nazwe (napis nie zawierajacy przecinkéw) i moze zawieraé
skarb. W materiatach do listy znajduja si¢ pliki board.txt i treasures.csv. Pierwszy plik zawiera dane o
korytarzach taczacych komnaty. W kazdej jego linijce znajduje si¢ nazwa komnaty, dwukropek, oraz dalsze
nazwy komnat oddzielone przecinkami. Pierwsza z komnat wymienionych w linijce jest potaczona korytarzami
z kazda pozostala wymieniona w tej linijce. Przyktadowe linijki:

Sypialnia:Sala tronowa ,Studium
Studium: Sypialnia , Sala tronowa, Biblioteka

Drugi plik opisuje obecno$é¢ skarbéw w kazdej z komnat. Kazda jego linijka sklada sie 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. Przyktadowe linijki:

Biblioteka ,1
Stajnia ,0

Powiemy, ze komnaty sa sgsiadami gdy sa potaczone korytarzem.
e num close_treasures(chamber) — dla komnaty o nazwie chamber zwraca liczbe jej sgsiednich komnat
zawierajacych skarb.
e get nearby_treasures(chamber) — dla komnaty o nazwie chamber zwraca liste komnat, ktére sa sasia-
dami sasiadéw chamber i zawieraja skarb.
e competing chambers(chamberl, chamber2) — dla komnat o nazwie chamberl i chamber2 zwraca True,
gdy obie komnaty maja wspélna sasiednia komnate zawierajaca skarb (i False w przeciwnym przypadku).
Uwaga: Mozesz zalozy¢, ze board.txt zawiera informacje o wszystkich obecnych korytarzach i wszystkich
komnatach. Podobnie, chambers.csv opisuje zawarto$¢ kazdej z komnat (niekoniecznie w takiej kolejnosci, jak
kolejnosé¢ wystepowania komnat w board.txt).
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