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Aufgabe 10-1 Spatial Outlier Detection

Im Folgenden sind relevante rdumliche Positionen (wie z.B. Startpositionen in einem FPS, oder hiufige Camp-
Positionen in einem MMORPG) gegeben. Zu jeder Position ist aulerdem ein Score-Wert gegeben, der se-
mantische Information iiber die Qualitét der Position (z.B. durchschnittliche Anzahl Frags in einem FPS, oder
durchschnittliche Anzahl Erfahrungspunkte / Goldstiicke pro Stunde in einem MMORPG) beschreibt.
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Finden Sie die drei starksten Outlier in diesem Datensatz. Verwenden Sie dazu den Point Outlier Detection-
Algorithmus mit k£ = 2. Benutzen Sie dabei als Gewichtungsfunktion die absolute Differenz der Score-Werte.



Aufgabe 10-2 Kompression von Trajektorien

(a) Gegeben ist folgende Trajektorie:

Approximieren Sie die Trajektorie mit dem Douglas-Peucker-Algorithmus.

(b) Gegeben ist nun die neue Trajektorie:

Approximieren Sie sie. Verwenden Sie wieder den Douglas-Peucker-Algorithmus.



Aufgabe 10-3 ELO Scores

Gegeben sei ein Spieler gegen Spieler Wettbewerb bei dem jeder Spieler mit dem ELO Ranking eingestufft
wird. Bei diesem ELO Ranking wird o = 0.07 und 5 = 500 gesetzt. Betrachtet werden folgende drei Spieler:

e Spielerl: 1000

e Spieler2: 1200

e Spieler3: 800

Wihrend des Tuniers entstehen folgende Ergebnisse in der gegebenen Reihenfolge:

e | schlidgt3
e 2 schlagt 1

e 3 schlagt 2

(a) Berechnen Sie die ELO Scores am Ende der Tuniers.

(b) Wie hitten die ELO Scores ausgesehen, wenn bei gleichen Ergebnissen die Reihenfolge der Partien 2 vs
3, 1vs 3,1 vs 2 gewesen wire.



