UIR - Témata semestralnich praci pro rok 2004

20040R01 (dobrovolné zadani samostatné prace — jen pro zajemce)

Vytvoite program pro analyzu biometrického signalu poskytovaného elektronickym perem. Cilem programu bude
verifikace pisatele, tj. rozhodnuti, zda text (podpis) je autenticky ¢i fale$ny. Program testujte na datech umisténych na
www kiv.zcu.cz/~rohlik/vyuka/uir/pero.

20040R02 (dobrovolné zadani samostatné prace — jen pro zajemce)

Napiste program pro analyzu biometrického signalu poskytovaného elektronickym perem. Cilem programu bude
segmentace signalu. Vstupem bude jeden soubor ziskany pfi napsani deseti slov, vystupem bude deset soubori — kazdy
bude obsahovat jedno slovo. Data ziskate z www kiv.zcu.cz/~rohlik/vyuka/uir/pero. Data i hranice zobrazte, abyste
umoznili vizualni kontrolu spravnosti segmentace. V ptipad¢é chybné segmentace umoznéte také rucni opravu —
zadanim dvojice ¢isel, 1) kterd z deviti hranic segmentu je chybna, a 2) kde je spravna hranice (Cislo vzorku).

20040R05
Naprogramujte deskovou hru Mlyn. Implementujte algoritmus MinMax s alfa-beta profezavanim.

20040R06
Naprogramujte deskovou hru Dama. Implementujte algoritmus MinMax s alfa-beta profezavanim.

20040R07

Vytvoite multiagentni systém v podob¢ hry v Sachy. Oproti klasickym Sachiim uvazujte nasledujici rozdily: vSechny
figurky se pohybuji soucasng; sila figur a jejich manévrovaci schopnost odpovida pfiblizn€ sile figur a jejich
manévrovaci schopnosti v klasickém Sachu (vhodné upravte); hraci plan muzete upravit; figury se rozhoduji autonomné
na zaklad¢ toho, jak vnimaji své okoli (figury ,,vidi* rizné daleko) a mohou komunikovat s blizkymi figurami vlastni
barvy.

20040R10

Navrhnéte a realizujte vhodny algoritmus, ktery bude automaticky generovat kiizovky. Vstupem programu bude 1)
velikost kiizovky, 2) tajenka a 3) slovnik pfipustnych slov, ze kterych je mozné kiizovku sestavit (napf-.
http://scrabble.hrejsi.cz/pravidla/slovnik.htm). Vystupem bude textovy soubor obsahujici jak kiizovku s tajenkou, tak
kifizovku bez tajenky.

20040R11

Navrhnéte a realizujte vhodny algoritmus, ktery bude hréat hru ,,Sibenice”. Program bude vyuZivat nejriizngjsi
statistické informace a znalosti o stavbé slov tak, aby minimalizoval pocet krokl potiebnych k nalezeni feseni.
Umoznéte také hru proti pocitaci: hra¢ predlozi slovo pocitaci a pocitac predlozi slovo hraci; vyhrava ten, kdo slovo
uhadne jako prvni. Pocita¢ muze prohrat jen vyjimeéné. Pouzijte néktery z volné dostupnych slovnika ¢eskych slov
(napf. http://scrabble.hrejsi.cz/pravidla/slovnik.htm).
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20040R12

Vytvorte knihovnu, ktera implementuje nasledujici evolucni algoritmy: hill-climbing, simulované zihani, tabu search,
genetické programovani. Piipravte vhodné rozhrani pro verejné pouziti knihovny. Umoznéte pouziti knihovny nejen
v OS UNIX, ale také v MS Windows (jako dll knihovna). Otestujte knihovnu jednoduchou aplikaci (napt. problém
obchodniho cestujiciho nebo rozestaveni osmi dam na Sachovnici) napsanou v ANSI C a v Delphi.

20040R13

Pripravte program, ktery fesi problém rozvrhu na $kolach, tj. ktery ucitel, kdy jakou tfidu a jaky pfedmét. Pro feseni
problému pouzijte néktery z evoluénich algoritmui. Pro svoji lohu pouzijte realna data — napf. ze stiedni Skoly, kterou
jste navstévovali. Pocitejte s tim, ze tfidu je mozné délit (vyuka jazyki, télocvik, povinng volitelné seminéare).

20040R14

Napiste program, ktery bude umét nahodné rozmichat a poté zase slozit znamy hlavolam ,,Rubikova kostka“.
Umoznéte také ruéni zadani pocatecniho (rozmichaného) stavu ulohy. Navod na slozeni hlavolamu zapiste do
textového souboru. Umoznéte vizualizaci v grafickém rezimu nebo prostifednictvim ASCII znaki (tzv. ,,ASCII art™).
Uzivatel si miize zvolit, zda vizualizaci chce zapnout nebo vypnout.

20040R15

Vytvoite genealogicky expertni systém. Vstupem bude databaze zakladnich informaci o osobé [id, jméno, matka, otec,
pohlavi, partner]. Program bude umét odpovidat na otazky: Kdo je mij pokrevni ptibuzny? Kolik ma moje prateta
sestienic? Jaky je vtah mezi Petrem a Pavlem? ... a dalsi podobné

20040R16

Napiste program, ktery bude fesit obecné aritmetické hticky typu

[S,E,N,D] + [M,0O,R,E] = [M,O,N,E,Y] nebo [C,R,0,S,S] + [R,0,A,D,S] = [D,A,N,G,E,R]. Smyslem hadanky je zjistit,
jaké ¢islice jsou reprezentovany jednotlivymi pismeny. Umoznéte (minimalné) aritmetické operace scitani a od¢itani.

20040R17

Vytvorite znalostni systém, ktery bude umét prevadét Cisla zapsana v desitkové soustave do Cestiny a do vyjadreni
v fimskych ¢islicich (a naopak). V pripadé fimskych Eislic pracujte do ¢isla 4000. U Cestiny a desitkové soustavy
pracujte do ¢isla 1000000000.

20040R18

Napiste program pro automatické generovani labyrintd riiznych velikosti. Vystup umoznéte do textového souboru
(cesta = mezera, zed’ = znak volitelny jako parametr) a do souboru vhodného grafického formatu (PNG, GIF, PCX,
EPS nebo PS). Zarovein bude program umét predvést feSeni ulohy — nalezeni cesty od vchodu do labyrintu k vychodu
z labyrintu, resp. zevniti labyrintu ven.

2004PMO1
Realizujte Kohonenovu samoorganizujici mapu (KSOM) jako knihovnu v Jazyce C pro operacni systém Linux (popf.
i pro Windows) a navrhnéte vhodné uzivatelské rozhrani pro simulaci chovani sité.

2004PM02
Realizujte neuronovou sit’ ART-1 jako knihovnu v jazyce C pro operacni systém Linux (popf. i pro Windows)
a navrhnéte vhodné uzivatelské rozhrani pro simulaci chovani sité.

2004PM03
Realizujte neuronovou sit” ART-2 jako knihovnu v jazyce C pro operacni systém Linux (popf. i pro Windows)
a navrhnéte vhodné uzivatelské rozhrani pro simulaci chovani site.

2004PM04

Realizujte neuronovou sit’ typu vicevrstvy perceptron (MLP) jako knihovnu v jazyce C pro operacni systém Linux
(popft. i pro Windows) a navrhnéte vhodné simulacni rozhrani. Jako algoritmus uceni pouzijte klasické zpétné §iteni
(vanilla backpropagation).

2004PMO05

Realizujte neuronovou sit’ typu vicevrstvy perceptron (MLP) jako knihovnu v jazyce C pro operaéni systém Linux
(popt. i pro Windows) a navrhnéte vhodné uzivatelské rozhrani pro simulaci chovani sité. Jako algoritmus uceni
pouzijte momentové zpétné Sifeni (backpropagation with momentum).
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2004PM06
Realizujte v jazyce C knihovnu pro porovnani fetézcti (DTW algoritmus) a pouzijte tuto metodu jako klasifikator pro
ruéné psané Cislice (s pouzitim specialniho pera).

2004PMO07
Navrhnéte vhodné ptiznaky pro popis ruéné psanych ¢islic (s pouzitim specialniho pera) a klasifikujte Cislice
neuronovou siti typu vicevrstvy perceptron. K simulaci ¢innosti sité vyuzijte simulator SNNS.

2004KTO1

Vytvorte program "Védecka kalkulacka", ktery bude realizovat bézné vypocty. Program umozni zadavat analytické
vyrazy, které bude analyzovat, a provadét vypodet. Cili dokaZe pracovat napf. s nasledujicim zapisem:

sin(90) + 200 / cos(90) * 300

Umozni navic definovat az 10 proménnych (x1 az x10), které 1ze pak pouzivat ve vyrazech, napf. tan(x1*x2).

2004KT02

Vytvoite program, ktery fesi nasledujici tlohu: Posel pfinesl opatovi zpravu, ze na cesté¢ k opatstvi jsou poutnici
a budou hledat ubytovani. Rozhodl, Ze je maji ubytovat ve ¢tvercové budoveé o dvou podlazich. Na kazdém podlazi je
osm mistnosti - na kazdé strané budovy jsou tfi mistnosti (schodisté je uprostfed budovy). Na kazdé strané budovy
musi byt ubytovano 11 osob a na hornim podlazi musi byt dvakrat vice lidi nez na spodnim. Navic musi byt kazda
mistnost musi byt obsazena a v zadné nesmi vice nez 3 osoby. Poté co mnisi vyfesili maly problém s ubytovanim, ptisli
poutnici a ukazalo se, Ze jich je o 3 vice nez bylo pivodné ohldSeno. Mnichiim se je ale i tak podafilo ubytovat, aniz by
porusili opatova nafizeni. Kolik pfislo celkem poutniki a jak byli ubytovani?

2004KTO03

Sestrojte gramatiku, lexikon a programovy systém, ktery bude pfepocitavat jednoduché piiklady (s¢itani, odcitani)
zadané v Cislovkami v pfirozeném jazyce. Systém rozpozna syntakticky Spatné zadany ptiklad, vypocita vysledek
a odpovi v pfirozeném jazyce. Pfiklady na ndsobeni a déléni rozpozna jako spravné synakticky zadané, ale odpovi, ze je
neumi fesit. Neuvazujte zavorky.

2004KTO05

Implementujte Sachovy systém, ktery bude schopen co nejdéle se branit prohte ve hie proti uzivateli. Po¢ita¢ ma pouze
krale a uzivatel ma krale a véz. Vychozi stav je libovolny. Systém zvolte obecné tak, aby uzivatel mohl hrat
s libovolnou dvojici figurek (kral + cokoliv). Analyzujte tlohu vzhledem k velikosti stavového prostoru, vychozi pozici
a dvojici figurek, s nimiz hraje uZzivatel.

2004KT06

Reste nasledujici problém: &tyii lidé maji projit tunelem v nejkratsim ase, prvnimu cesta trva 5 minut, druhému 10
minut, tetimu 20 minut a ¢tvrtému 25 minut. K cest¢ tunelem je tfeba baterka, skupina ma pouze jednu baterku,
souc¢asné mohou jit maximalné dva lidé. Dvojice se vzdy pohybuje tempem slabsiho ¢lena.

Pfi zpracovani feste nasledujici otazky:

a) pokud ulohu chapeme jako prohleddvani stavového prostoru, urcete, co jsou stavy a co jsou akce evokujici prechody
mezi stavy,

b) ulohu zobecnéte pro libovolnou velikost skupiny a libovolné ¢asy prichodu, vytvoite program fesici tuto ulohu,
¢) odhadnéte pamétovou a casovou slozitost pii feSeni metodou slepého prohledavani do hloubky, resp. do Sitky,
navrhnéte omezujici heuristiky,

d) stanovte jednoduchou horni mez pro faktor vétveni.

2004KTO07

Sestrojte systém pro simulaci hry se sirkami. Pravidla: Do hry vstupuji dva hraci (v naSem ptipadé uzivatel a pocitac),
na stole jsou 4 hromadky sirek (7, 5, 3 a 1 sirka). Hraci se stfidaji v tazich. Hra¢, ktery tahne, odebere libovolny pocet
sirek z jedné z hromadek. (Napt.: 7, 5, 3, 1 mize piejit na 7, 1, 3, 1 nikoli vSak na 6, 4, 3, 1). Hra¢, ktery provede
posledni mozny povoleny tah, vyhrava.

Implementujte inteligentni strategii. Systém zobecnéte pro libovolné pocty sirek v libovolném poctu hromadek. Ovéite
fesitelnost a jeji slozitost pro vyssi pocty sirek.

2004KTO08

Implementujte Sachovy systém, ktery bude schopen co nejdéle se branit prohie ve hie proti uzivateli. Pocita¢ ma pouze
krale, a uzivatel ma krale a 2 strelce. Vychozi stav je libovolny. Analyzujte ilohu vzhledem k velikosti stavového
prostoru a vychozi pozice trojice figurek s nimiz hraje uzivatel.
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2004KTO09

V jazyce PASCAL nebo C napiste programovy systém, ktery vyresi hadanku 5 domt (tzv. Einsteinova hadanka, kde je
dano 5 domd, 5 narodnosti, 5 barev, 5 druhli napojti a 5 druhti cigaret a 15 znamych vztahti). Jeho ¢innost fadné
demonstrujte.



