Zadania kwalifikacyjne — uczenie maszynowe

Wakacyjne Warsztaty Wielodyscyplinarne
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Uwaga: nie trzeba robi¢ obu zadan. Zréb ile potrafisz — to, czy zrobisz
jedno, czy dwa, i czy tatwa, czy trudng wersje pierwszego zadania, moze mieé¢
wplyw na kwalifikacje gdy bedzie duzo zgtoszen.

Rozwigzania wyslij na adres krzysztof.zajac2@gmail.com (w przypadku
jakich$ probleméw czy pytan tez pisz).

Zadanie 1

Wybierz jedna wersje tego zadania - trudniejsza lub tatwiejsza.

Wersja tatwiejsza - dopasowanie okregu do punktow

Danych jest n punktéw, o ktérych wiemy, ze leza (w przyblizeniu) na pewnym
okregu. Napisz (w swoim ulubionym jezyku programowania) program, ktéry
wezytuje punkty i znajduje ten okrag. Program powinien sobie radzi¢ nawet,
jesli niektore punkty nie lezg doktadnie na tym okregu.

Dane wejSciowe

Program powinien wczytaé ze standardowego wejscia liczbe naturalng n,
oznaczajaca liczbe punktéw na wejsciu. Nastepnie powinien wezytaé n par
liczb rzeczywistych oznaczajacych wspétrzedne (kolejno x i y) poszczegdlnych
punktow.

Dane wyjsciowe

Program powinien wypisa¢ na standardowe wyjscie trzy liczby: wspotrzedne
x iy $rodka okregu a nastepnie jego promien.



Przyktad

Program, otrzymawszy nastepujace dane wejsciowe: 4 0 1 1 0 0 -1 -1 0
(cztery punkty, o wspétrzednych odpowiednio (0,1), (1,0), (0,—1), (—1,0)
powinien wypisaé¢ nastepujace liczby: 0 0 1 (okrag o srodku w punkcie (0, 0)
i promieniu 1).

Wersja trudniejsza - dopasowanie elipsy do punktow

Danych jest n punktéw, o ktérych wiemy, ze leza (w przyblizeniu) na pewnej
elipsie. Napisz (w swoim ulubionym jezyku programowania) program, ktéry
wezytuje punkty i znajduje te elips¢. Program powinien sobie radzi¢ nawet,
jesli niektore punkty nie leza doktadnie na tej elipsie.

Dane wejSciowe

Program powinien wczytaé¢ ze standardowego wejscia liczbe naturalng n,
oznaczajaca liczbe punktéw na wejsciu. Nastepnie powinien wezytaé n par
liczb rzeczywistych oznaczajacych wspétrzedne (kolejno x i y) poszczegdlnych
punktow.

Dane wyjsSciowe

Program powinien wypisa¢ na standardowe wyjscie szes$¢ liczb: wspoirzedne
x iy jednego ogniska elipsy, nastepnie wspotrzedne x i y drugiego ogniska
elipsy, a nastepnie (w dowolnej kolejnosci) dtugosci obu pétosi.

Przyktad

Program, otrzymawszy nastepujace dane wejsciowe: 4 0 1 2 0 0 -1 -2 0
(cztery punkty, o wspéhrzednych odpowiednio (0,1), (2,0), (0,—1), (—2,0)
powinien wypisaé¢ nastepujace liczby: 1.73205 0 -1.73205 0 1 2 (elipsa o
ogniskach w punktach (1.73205,0) i (—1.73205,0) i p6tosiach dtugosci 11 2).

Zadanie 2

Jak by$ przy uzyciu algorytmu k najblizszych sasiadéw (por. Wikipedia:
http://pl.wikipedia.org/wiki/K-najbli%C5%BCszych_s%C4%85siad%C3%B3w)
napisal program, ktory dostaje na wejsciu czasownik (by¢ moze odmieniony)
i wypisuje na wyjsciu jego forme w bezokoliczniku?

Jak, na potrzeby algorytmu, zdefiniowa¢, ktore stowo jest najblizsze da-
nemu?



Mozesz zatozy¢, ze masz do dyspozycji duzy stownik postaci:
e analizowatbym — analizowacé

e bierzesz — brac

e glaszczesz — glaskac

Oczywiscie algorytm powinien sobie radzi¢ ze stowami spoza stownika.
Rozwigzaniem moze by¢ opis algorytmu — nie trzeba (choé¢ mozna) pisaé
programu.



