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Interpolace v obrázćıch

Odborný vedoućı: Pavel Turinský1

Při zmenšováńı či zvětšováńı rastrových obrázk̊u je nutné určit barvu
nových pixel̊u tak, aby nově vzniklý obrázek odpov́ıdal obrázku p̊uvod-
ńımu. Tomuto procesu se ř́ıká interpolace, a my jsme v naš́ı konfeře
zkoumali r̊uzné metody a jejich problémy. Nejdř́ıve jsme otestovali
běžně použ́ıvané zp̊usoby interpolace (nearest-neighbour, bilineárńı a
bikubickou). Pozorováńı jsme prováděli v GIMPu zvětšováńım legen-
dové pozvánky za použit́ı všech metod. Poté jsme se rozhodli vytvořit
vlastńı algoritmus, kterým bychom eliminovali co nejv́ıc problémů os-
tatńıch zp̊usob̊u. Náš algoritmus prokládá prostor mezi body cosinuso-
idou.

Vlaštovky

Odborný vedoućı: Kateřina Č́ıžková1

Zaob́ırali jsme se stavbou a optimalizaćı paṕırových vlaštovek. Vlaš-
tovky jsme stavěli z jednoho kusu paṕıru velikosti A4 bez stř́ıháńı či
lepeńı. Optimalizaćı v našem př́ıpadě mysĺıme nahýbáńı konci kř́ıdel
vlaštovek. Našim ćılem byl co nejdeľśı let s co nejmenš́ı odchylkou
od směru letu. Pro všechny typy testovaných vlaštovek optimalizace
výrazně zlepšila jejich vlastnosti. Tento efekt byl u jednoho z typ̊u
silněǰśı než u ostatńıch.
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Ramseyovy hry

Odborný vedoućı: Jan Piroutek1

V naš́ı konfeře jsme se zabývali úplnými grafy a postupným obar-
vováńım jejich hran. Hráli jsme hru pro dva hráče s ćılem bud’ obarvit
svou barvou podgraf K3 nebo se jeho obarveńı naopak vyvarovat.

Během našeho výzkumu jsme studovali složitěǰśı
”
reverse“, ve kte-

rém jsem našli několik zákonitost́ı. Pro základńı verzi hry jsme našli
výherńı strategii Při jej́ım využit́ı je prvńı hráč schopen v úplných
grafech o alespoň pěti vrcholech vyhrát v sedmém tahu hry.

Pryč s nespokojenost́ı, dělme spravedlivě!

Odborný vedoućı: Vojtěch Gad’urek1

Naše konfera se zabývala problematikou děleńı lid́ı do skupin (např́ıklad
do konfer) na základě jejich preferenćı. Každý člověk vyjadřuje svou
preferenci reálným č́ıslem mezi 0 a 1. Každá skupina má stejnou kapa-
citu.

K problému jsme se snažili přistoupit několika r̊uznými zp̊usoby.
Náhodně vygenerovaná data jsme nejdř́ıve zkusili zpracovat ručně. Dále
pomoćı dvou jednoduchých randomizovaných algoritmů. Samotné vý-
sledky jsme poté vyhodnocovali v závislosti na pr̊uměrné spokojenosti
člověka a celkovému rozptylu dat.
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Př́ırodńı pH metr

Odborný vedoućı: Pavla Trembulaková1

Kyselost nebo zásaditost vytvář́ı změny ve struktuře molekul, které
mohou zapř́ıčinit změnu barvy. Naše konfera zkoumala změnu barvy
v r̊uzných druźıch ovoce či zeleniny a při r̊uzném pH. Vybrali jsme ovoce
a zeleninu, u kterých jsme předpokládali viditelné změny na základě
jejich přirozeného zbarveńı. S použit́ım kyseliny št’avelové a hydroxidu
sodného jsme vytvořili zásobńı roztoky o rozd́ılném pH. V nich jsme
testovali změny barev v závislosti na r̊uzné mı́̌re kyselosti a zásaditosti.
Nejv́ıce barevných změn jsme pozorovali při extrémńıch podmı́nkách.
Nejvýrazněǰśı změnu mělo červené zeĺı.
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Umělá inteligence z krabiček od sirek

Odborný vedoućı: Kateřina Vokálová1

V naš́ı konfeře jsme se zabývali trénováńım umělé inteligence sestávaj́ıćı
se z krabiček od sirek. Ćılem trénováńı bylo, aby umělá inteligence
dokázala co nejlépe hrát vybrané hry. Konkrétně se jednalo o hru He-
xapawn a jednu jej́ı variantu. Zkoušeli jsme r̊uzné metody trénováńı
a zjǐst’ovali, jakých výsledk̊u můžeme dosáhnout a za kolik iteraćı hry.
Pro jednu z her jsme tvořili a trénovali umělou inteligenci od začátku
do konce. V pr̊uběhu tohoto procesu jsme sb́ırali data, ze kterých jsme
v závěru vytvořili statistiku.
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