Védecka konference B4
Sbornik abstraktu

Hodonovice
12. 10. — 20. 10. 2024



COCKY - ettt 3
Generovani puzzlli. ... 4
Jak vysoky je strom ... 5
Obelstime nase smysly....... ..o 6
Strategie hry Papayoo..........c..ii i 7
Stern—Brocotliv Strom ........ ... 8
SEIING AT . oottt e 9
ZjednodusSovani kiivek........ . o 10



Cocky
Odborny vedouci: Radim Novak, Jan Tregler

V nasi konfere jsme se zabyvali zkoumanim ¢ocek. Vymysleli jsem rtizné
metody méreni ohniskové vzdalenosti spojek a rozptylek a zaroven se
zamysleli nad jejich prakti¢nosti a presnosti. Nejprve jsme se vénovali
ptylky. Na zavér jsme znalosti uplatnili v méreni ohniskové vzdalenosti
Radimova zraku a zpocitali jeho dioptrie.



Generovani puzzla

Odborny vedouci: Pavel Turinsky

Zabyvali jsme se hlavolamem zvanym Unequal. Cilem je doplnit la-
tinsky ctverec. K nalezeni spravného reseni nemame k dispozici jen
¢isla, ale i znaménka nerovnosti porovnavajici dvé sousedici policka.
Nasim cilem bylo vygenerovat tento puzzle o urcité obtiznosti. Nej-
prve jsme museli napsat program generujici latinsky ¢tverec (zvolili
jsme rozmér 5 x 5). Pouzili jsme k tomu ndhodné permutace radku
a sloupct. Nasledujicim krokem bylo doplnéni vSech znamének nerov-
nosti. A abychom puzzle dokonéili, museli jsme najit systém, jak od-
mazat urcitd ¢isla / znaménka nerovnosti, a jak toto smazani ovlivni
slozitost puzzlu.



Jak vysoky je strom

Odborny vedouci: Jonéas 'Jidas’ Havelka

V této konfefe jsme se zabyvali mérenim vysky stromui bez primé inter-
akce s nimi. Nasim cilem bylo vyzkouset rizné metody méreni, které
jsme si potom vyzkouseli na predmétu znamé délky. Mezi né pattilo
napr. porovnavani délek stini nebo méreni pomoci goniometrickych
funkci. Rovnéz jsme vymysleli atypické zptisoby méreni, které se ovSsem
v nasich podminkéch nedaly provést, napr. méfeni vzdalenosti vrcholu
stromu od pozorovatele (délky prepony) pomoci odrazu svétla. Nejpres-
néjsi metodou se zda byt pouziti mobilni aplikace ARuler s relativni
odchylkou 0,81 %.



Obelstime nase smysly

Odborny vedouci: Julie Kiimska

V nasi konfefe jsme se zamérily na roli ¢ichu pri konzumaci. Za cil
jsme si stanovily urcit, zda a jak konkrétni aromatické latky ovliviuji
vnimani neutralnich chuti. Tuto hypotézu jsme testovaly na skupiné
Sesti subjektil, kterym jsme podévaly vybrané neutralni chuté za pri-
tomnosti zvolené skupiny vyraznych vini. Abychom vice simulovaly
postup védecké préce, zavedly jsme také kontrolni skupinu dvou sub-
jekti, kterym jsme aromatické latky nepodavaly. Zavérem nasi konfery
je zjisténi, ze aromatické latky vliv na vnimani chuti maji, i kdyz ne ve
vSech pripadech tak vyrazny.



Strategie hry Papayoo
Odborny vedouci: Petr Hladik

V nasi konfere jsme se zabyvali optimalizovanim strategie hry Papa-
yoo, karetni hry pro tii az osm hract. Cilem hry je ziskat co nejméné
bodu, body se ziskavaji za karty barvy Papayoo nebo sedmicku kost-
kou urcené barvy. Unikatni mechanikou je predavani c¢asti karet hraci
po levici na zac¢atku hry. Zabyvali jsme se hrou ve trech, jelikoz pti
vysSim poctu hraca zalezi méné na taktice a vice na ndhodé. Pro vyvoj
strategie jsme hréli a diskutovali nase myslenky a postupy. Vystupem
nasi konfery jsou principy jak pro predavani karet, tak pri hre.



Stern—Brocotuv strom

Odborny vedouci: Martin "Fofik’™ Fof

Zabyvali jsme se Stern—Brocotovym stromem a jeho vlastnostmi. Nasim
cilem bylo strom analyzovat a hlavné o ném co nejvice dokazat. Sestro-
jili jsme hypotézy, které jsme nasledné dokazovali. Dokazali jsme, ze
ve stromé jsou pouze unikatni zlomky a to sefazeny od nejmensiho po
nejvetsi, také umime najit rodice libovolného zlomku a urcit, pokud
a pripadné kde ve stromu se dvojice vyskytuje. Navic jsme dokézali,
ze pokud jedna z nasich hypotéz o poupraveném euklidové algoritmu
plati, potom se ve stromu vyskytuji vSechna racionélni ¢isla v zaklad-
nim tvaru.



String art

Odborny vedouci: Vaclav Tichy

String art je vytvarna technika spocivajici v natahovani provazka mezi
spendliky rozmisténymi pravidelné po kruznici za tic¢elem vytvoreni né-
jakého obrazce. Cilem nasi konfery bylo vymyslet a naprogramovat al-
goritmus, ktery urcéi, mezi jakymi dvojicemi z n hrebikidl je pro nas
nejvyhodnéjsi vést linii, abychom se co nejvice priblizili predloze. Fun-
gujici program pro kazdou z k ¢ar vybere dva hiebiky, mezi kterymi mé
vést. Napsali jsme ho v Pythonu a mé ¢asovou slozitost O(nk); jeho
rychlost zavisi na poc¢tu hrebika a car, které chceme kreslit. Ziskané
vystupy jsme aplikovali do praxe a vytvorili si tak vlastni string artovy
obrézek.



Zjednodusovani krivek

Odborng vedouci: Lenka Simova

Jednim z problémi kartografie je, jak znazornit objekty na mapé —
linie a plochy — v zavislosti na pouzitém méritku. Objekty vétsinou
reprezentujeme pomoci bodii na mapé a nasim problémem tak bylo
nalézt algoritmus, ktery vybere body vhodné k odstranéni. Vysledny
tvar by mél byt jednodussi, ale zaroven co nejblizsi tvaru ptvodnimu.
Vymysleli jsme ¢tyTi rizné postupy od piimocarych po komplexnéjsi.
Nésledné je porovnavali jejich vyuziti a jejich vysledky podle zvolenych
metrik.
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