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Interpolace v obrazcich

Odborny vedouci: Pavel Turinsky?

Pii zmengovani ¢i zvétSovani rastrovych obrazku je nutné urcit barvu
novych pixelu tak, aby nové vznikly obrézek odpovidal obrazku puvod-
nimu. Tomuto procesu se fika interpolace, a my jsme v naSi konfefe
zkoumali ruzné metody a jejich problémy. Nejdiive jsme otestovali
bézné pouzivané zpusoby interpolace (nearest-neighbour, bilinedrni a
bikubickou). Pozorovani jsme provadéli v GIMPu zvétsovanim legen-
dové pozvanky za pouziti vSech metod. Poté jsme se rozhodli vytvorit
vlastni algoritmus, kterym bychom eliminovali co nejvic problému os-
tatnich zpusobu. Na§ algoritmus prokladéd prostor mezi body cosinuso-
idou.

Vlastovky

Odborngj vedouci: Katefina Cizkova!

Zaobirali jsme se stavbou a optimalizaci papirovych vlastovek. Vlas-
tovky jsme stavéli z jednoho kusu papiru velikosti A4 bez stiihani ¢i
lepeni. Optimalizaci v nasem ptipadé myslime nahybani konci kiidel
vlastovek. Nasim cilem byl co nejdelsi let s co nejmensi odchylkou
od sméru letu. Pro vS8echny typy testovanych vlastovek optimalizace
vyrazné zlepSila jejich vlastnosti. Tento efekt byl u jednoho z typu
silnéjsi nez u ostatnich.



Ramseyovy hry

Odborny vedouci: Jan Piroutek!

V nasi konfefe jsme se zabyvali iplnymi grafy a postupnym obar-
vovanim jejich hran. Hréli jsme hru pro dva hrace s cilem bud’ obarvit
svou barvou podgraf K3 nebo se jeho obarveni naopak vyvarovat.
rém jsem nasli nékolik zakonitosti. Pro zakladni verzi hry jsme nasli
vyherni strategii Pii jejim vyuziti je prvni hra¢ schopen v tplnych
grafech o alespon péti vrcholech vyhrat v sedmém tahu hry.

Pryc¢ s nespokojenosti, délme spravedlivé!

Odborny vedouci: Vojtéch Gadurek?

Nase konfera se zabyvala problematikou déleni lidi do skupin (napiiklad
do konfer) na zakladé jejich preferenci. Kazdy ¢lovék vyjadiuje svou
preferenci redlnym ¢islem mezi 0 a 1. Kazd4 skupina m4 stejnou kapa-
citu.

K problému jsme se snazili piistoupit nékolika ruznymi zpusoby.
Nédhodné vygenerovana data jsme nejdiive zkusili zpracovat ruc¢né. Déle
pomoci dvou jednoduchych randomizovanych algoritmi. Samotné vy-
sledky jsme poté vyhodnocovali v zavislosti na prumérné spokojenosti
¢lovéka a celkovému rozptylu dat.



Piirodni pH metr

Odbornyj vedouci: Pavla Trembulakova!

Kyselost nebo zasaditost vytvaii zmény ve struktuie molekul, které
mohou zapfi¢init zménu barvy. Nase konfera zkoumala zménu barvy
v riznych druzich ovoce ¢ zeleniny a pti rizném pH. Vybrali jsme ovoce
a zeleninu, u kterych jsme piedpokladali viditelné zmény na zdkladeé
jejich piirozeného zbarveni. S pouzitim kyseliny $tavelové a hydroxidu
sodného jsme vytvofili zasobni roztoky o rozdilném pH. V nich jsme
testovali zmény barev v zévislosti na ruzné mite kyselosti a zasaditosti.
Nejvice barevnych zmén jsme pozorovali pfi extrémnich podminkéch.
Nejvyraznéjsi zménu mélo ¢ervené zeli.



Umeéla inteligence z krabicek od sirek

Odbornyj vedouci: Katefina Vokalova!

V nasf konfefe jsme se zabyvali trénovanim umélé inteligence sestavajici
se z krabicek od sirek. Cilem trénovani bylo, aby uméla inteligence
dokézala co nejlépe hrat vybrané hry. Konkrétné se jednalo o hru He-
xapawn a jednu jeji variantu. ZkouSeli jsme ruzné metody trénovani
a zjistovali, jakych vysledki mtZzeme doséhnout a za kolik iteraci hry.
Pro jednu z her jsme tvofili a trénovali umélou inteligenci od zacatku
do konce. V prubéhu tohoto procesu jsme sbirali data, ze kterych jsme
v zavéru vytvorili statistiku.
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