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KVAK

Odborný vedoućı: Vojtěch Gad’urek1

Naše konfera se zabývala strategiemi ve hře KVAK! Tato zdánlivě jed-
noduchá hra nab́ıźı r̊uzné př́ıležitosti k využit́ı v́ıce či méně kompli-
kovaných strategíı. Zkoušeli jsme r̊uznými zp̊usoby využ́ıvat jednotlivá
poĺıčka, která tato hra obsahuje. Analyzovali jsme teoretické situace
útoku a obrany a ukázali jsme např́ıklad, že i s jednou žabičkou se lze
ubránit proti libovolnému počtu útočńık̊u.

Analýza hry Ohrádky

Odborný vedoućı: Martin Fof1

Hra Ohrádky je nestranná hra pro dva hráče, hraje se na čtvercovém
poli N ×N poĺıček. Hráči se v taźıch stř́ıdaj́ı, přičemž hráč v každém
tahu spoj́ı dva sousedńı vrcholy. Pokud t́ımto tahem vytvoř́ı čtverec
1× 1, je znovu na tahu. Vı́těźı hráč, který dokončil v́ıce čtverc̊u. Ćılem
naš́ı konfery bylo naj́ıt výherńı strategii pro tuto hru. Podařilo se nám
hru částečně analyzovat, avšak na nalezeńı výherńı strategie byla kon-
fera př́ılǐs krátká.

2



Stavěńı most̊u

Odborný vedoućı: Petr Hlad́ık, Jolana Štraitová1

V naš́ı konfeře jsme se zabývali stavbou most̊u z bambusových dř́ıvek,
a to bez pomoci jakýchkoli jiných materiál̊u jako jsou např́ıklad le-
pidla nebo provázky. Vymýšleli jsme pevné struktury, které by mohly
sloužit jako mosty, a následně jsme testovali jejich pevnost. Zjistili jsme,
že nejpevněǰśı strukturou je upravená čtvercová mř́ıžka. Také jsme vy-
mysleli jak zabránit prohýbáńı mostu pomoćı bočńıch podpěr, ovšem
nedokázali jsme je efektivně použ́ıt. Velice nás překvapilo, co všechno
náš most dokázal udržet.

Nomografie

Odborný vedoućı: Kateřina Vokálová1

Naše konfera se zabývala nomogramy, což je matematický aparát, který
využ́ıvá geometrii (v pokročilé fázi i maticový počet) k základńım, ale
i netriviálńım výpočt̊um. Ćılem konfery bylo pochopit metody tvorby
a vytvořit vlastńı nomogram popisuj́ıćı nějakou matematickou operaci.
Podařilo se nám pomoćı programu vytvořit několik nomogramů, které
jsou schopny nahradit některé z nejpraktičtěǰśıch funkćı vaš́ı kalkulačky.
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Padaj́ıćı padáky

Odborný vedoućı: Vojtěch Štěpán1

Ćılem naš́ı konfery bylo zjistit, jaké parametry a jak ovlivňuj́ı pád
padákem. Konkrétně jsme měřili hmotnost závaž́ı a velikost d́ıry upro-
střed padáku. Data jsme źıskávali vypuštěńım padák̊u z prvńıho patra
ve výšce 5,2m. Hody jsme zaznamenávali na mobilńı telefon a výsledky
jsme zpětně zpracovávali. Většina měřeńı dopadla podle našeho očeká-
váńı.

Programátorský projekt se vš́ım všudy

Odborný vedoućı: Jonáš Havelka1

Ćılem naš́ı konfery bylo naprogramovat menš́ı projekt a źıskat zkušenos-
ti s praćı v týmu. Jako náš projekt jsme si zvolili převod deskové hry
KVAK do webové verze. Z časových d̊uvod̊u jsme omezili rozsah jen na
hru dvou hráč̊u. Programovali jsme v Python framework Django a pro
sd́ıleńı soubor̊u použ́ıvali git. Při práci jsme měli problém s rozd́ılem
v našich schopnostech. Méně znalého člena jsme část naučili a našli pro
něj jednoduché/neprogramovaćı úkoly. Ve výsledku jsme KVAK pro
dva úspěšně naprogramovali a procvičili si práci s branchi v gitu.
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Stavěńı redstone obvod̊u v Minecraftu

Odborný vedoućı: Marian Růžička1

Ćılem naš́ı konfery bylo vyzkoušet zapojováńı základńıch logických
bran pomoćı redstonu. Zkoumali jsme možnosti tvořeńı v tomto odvětv́ı
a sestrojili binárńı kalkulačku.

OSINT

Odborný vedoućı: Borek Požár, Lenka Šimová1

Open source intelligence OSINT hýbe dnešńım světem. Jde o uměńı
źıskávat cenné informace z veřejně dostupných zdroj̊u (online map,
recenźı, fotek, . . . ). Naši práci jsme rozdělili na dvě části. Prvńı se
zabývala geolokaćı fotek z Ukrajiny a druhá tvořeńım profil̊u účastńık̊u.
Z Ukrajiny je spousta záznamů poškozeńı nejen strategické infrastruk-
tury a je potřeba určit polohu jejich poř́ızeńı. My jsme si vybrali několik
fotek a vidéı a podařilo se nám je geolokovat. Tvořeńım profil̊u jsme
chtěli poukázat, že at’ chceme či ne, na internetu se o nás nacháźı mnoho
dat. Použ́ıvali jsme pouze základńı nástroje, k nimž má př́ıstup každý,
i technicky neznalý. Nejv́ıce jsme využili vyhledávaćı enginy Google
a DuckDuckGo, Google Earth, Mapy.cz, Facebook a Instagram. Po-
dařilo se nám geolokovat několik fotek poř́ızených na Ukrajině a naj́ıt
velké množstv́ı dat o některých dobrovolńıćıch.
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