Business Plan with SWOT Analysis

Vytvoite podnikatelsky plan hypotetické €innosti, jako je tfeba vyroba nebo prodej konkrétniho vyrobku nebo
poskytovéani konkrétni sluzby, S vyuzitim modernich technologii a umélé inteligence. Vytvoite jeho SWOT
analyzu.

Piiklady modernich technologii: robotics, self-driving cars, satellites, drones, 3D printing, biotechnology,
smartphones, wearables, sensors, 5G/6G communication infrastructure, internet of things, blockchain, artificial
intelligence, machine learning, big data, cloud and edge computing, digital twin, natural language processing,
virtual and augmented reality

Zdroje:

Small Satellite Applications: 26 Businesses in Space to Start Now (alen.space)

Al In Biotechnology - Exploring Role And Applications - (qualetics.com)

20 Natural Language Processing Examples For Businesses

How Al Takes Wearables to the Next Level (iotforall.com)

6G Networks - What is 6G & When Is it Available? (techtarget.com)

Industry 5.0: A survey on enabling technologies and potential applications

A panoramic view and swot analysis of artificial intelligence for achieving the sustainable development goals by
2030: progress and prospects

Solve Obvious and Complicated Business Problems with Al (chaione.com)

Prohledavani stavového prostoru
Casopis Mensy CR ¢islo 5, ro¢nik V., kvéten 1997, strana 18
Dokazte, zda je feSitelna variace na tlohu o farmati, lisce, huse a zrni.

1. Farmat ma lisku, vlka, husu a zrni. Liska s vlkem se vzajemné nenapadaji, ale oba by si radi spolecné i
jednotliveé dali husu. Nekontrolovana husa sni zrni.

2. Farmat ma lisku, husu, zrni a petrzel. Nekontrolovana liska sni husu. Nekontrolovana husa sni zrni a petrzel.

3. Farmar ma liSku, husu, zrni, medvidé a med. Nekontrolovana liSka sni husu. Nekontrolovana husa sni zrni.
Medvidé ma rado med.

4. Farmaf ma lva, husu, zrni, medvidé a med. Nekontrolovany lev sni husu a medvidé. Husa ma rada zrni.
Medvidé ma rado med.

5.
http://groups.google.com/groups?g=river+group:rec.puzzles.*+group:rec.puzzles.*&start=10&hl=cs&lr=&ie=U
TF-8&inlang=pl&group=rec.puzzles.*&selm=29mrg4INN7vv%40flop.ENGR.ORST.EDU&rnum=14
Osmi¢lenna rodinka chce pekonat feku v lod’ce, kterd pojme jen 2 lidi nebo 1 ¢lovéka a 1 psa. Cleny rodiny jsou
otec, matka, 2 synové, 2 dcery, hospodyné a pes. Problém je v tom, Ze vSichni synové a dcery jsou pfili§ malé,
nez aby uméli sami veslovat, takze veslovat miize jen otec, matka a hospodyné. Kdyz neni na stejném bichu
matka, otec by bil své syny. Kdyz neni na stejném biehu otec, matka by bila své dcery. Kdyz neni na stejném
bfehu hospodyné, pes pokouse kohokoli ve svém dosahu. Mohou se vSichni bez tthony dostat pies feku?

6.
http://groups.google.com/groups?g=river+group:rec.puzzles.*+group:rec.puzzles.*+group:rec.puzzles.*&start=2
0&hl=cs&lr=&ie=UTF-
8&inlang=pl&group=rec.puzzles.*&selm=3784d1de.13121878%40news.apk.net&rnum=29

Tti manzelské pary se chtéji dostat pfes feku na ¢lunu, ktery miZe pojmout nanejvys dva lidi. VSichni tfi muzi
jsou extrémné zarlivi, nedovoli svym manzelkam, aby ziistaly na bifehu bez manzela, kdyz je tam néjaky jiny
muz, nebo jeli v lod’ce s jinym muzem. Mohou se takto dostat pies feku?

7. http://mathforum.org/library/drmath/view/57914.html

Farmaf potfebuje prepravit pies feku zeli, lva, lamu, a leviatana (unikatni stvoteni, které zere lamy a lvy, pokud
neni pobliz zeli) ve ¢lunu, do kterého se vejde spolu s nim jen jedna z jeho polozek. Jak se mize farmat dostat
ptes feku, aniz by lama snédla zeli, lev snédl lamu a leviatan snédl lamu nebo lva?

8. http://mathforum.org/library/drmath/view/61698.html

Kazdy z péti panit ma svého psa a potiebuji se s nimi dostat ptes feku na ¢lunu, do kterého se vejdou nanejvys tii
bytosti. Kazdy ze psti je tak malo vychovany, Ze by pokousal kohokoli jiného, kdyz by u néj zrovna nebyl jeho
pan. Libovolni psi vSak mohou byt bez thony pospolu. Ve ¢lunu musi byt u vesla vzdy ¢lovek, protoze psi
veslovat neuméji krom& Wilberta, ktery sice cizi lidi kouse, ale umi zachazet s ¢lunem. Jak dostanete vsechny
pfes feku, aniz by byl nékdo pokousan?
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9. http://www.jimloy.com/puzz/cannibal.htm

Tii kanibalové a tifi misionafi se musi dostat pies feku. Do jejich ¢lunu se vejdou pouze dva lidé. Kazdy
z kaniball i misionaft umi veslovat, ale kdyZ bude na né&jakém biehu vice kanibalti nez misionait, kanibalové
misionare snédi. Jak se vSech Sest lidi dostane pies feku?

10. Casopis Mensy CR ¢&islo 7, roénik VL., Eervenec 1998, strana 10
Ctyii muzi jdou pres feku. Zadinaji na jedné strané a maji se dostat na druhou za 17 minut. Je noc a maji jen
jedno pouzitelné svétlo na cestu. Nejvice dva lidé mohou jit spolu pfes most, musi mit sebou svétlo a musi jit
spolu rychlosti toho pomalej$iho. Svétlo musi vzdy né€kdo pfenést z jedné strany mostu na druhou, nemuiize byt
tteba hozeno. Kazdy z muzu jde jinou rychlosti.
Muz ¢islo 1 piejde most za 1 minutu,
muz ¢islo 2 ptejde most za 2 minuty,
muz ¢islo 3 ptejde most za 5 minut a
muz ¢islo 4 ptejde most za 10 minut.
V jakém potadi budou chodit pies most?
Redeni: Kli¢em k feSent je to, e muz 3 a 4 musi jit pres feku spoleéné, aby usetfili co nejvic ¢asu. To vede ke
dvéma feSenim:
1. feSeni:
1 & 2 ptejdou - 2 min
1 se vrati - 1 min
3 & 4 piejdou - 10 min
2 se vrati - 2 min
1 & 2 piejdou - 2 min
2. feseni:
1 & 2 piejdou - 2 min
2 se vrati - 2 min
3 & 4 piejdou - 10 min
1 se vrati - 1 min
1 & 2 ptejdou - 2 min

11. Casopis Mensy CR ¢islo 7, roénik VL., &ervenec 1998, strana 10

Sedm muzu jde pies feku. Zacdinaji na jedné strané a maji se dostat na druhou za 25 minut. Je noc a maji jen
jedno pouzitelné svétlo na cestu. Nejvice tfi lidé mohou jit spolu pfes most, musi mit sebou svétlo a musi jit
spolu rychlosti toho nejpomalejsiho. Svétlo musi vzdy nékdo pienést z jedné strany mostu na druhou, nemiize
byt tfeba hozeno. Kazdy z nich jde jinou rychlosti.

Muz ¢islo 1 prejde most za 1 minutu,

muz ¢islo 2 prejde most za 2 minuty,

muz ¢islo 3 prejde most za 6 minut,

muz ¢islo 4 prejde most za 7 minut,

muz ¢islo 5 prejde most za 8 minut,

muz ¢islo 6 piejde most za 9 minut a

muz ¢islo 7 piejde most za 10 minut.

V jakém potadi budou chodit pfes most?

12. Casopis Mensy CR ¢&islo 7, roénik VL., Eervenec 1998, strana 10

Na mapé mésta je 6 zastavek autobusti A, B, C, D, E a F. Autobusy jezdi jen z nebo do téchto stanic, ale vzdy
jen v uvedeném sméru. Jejich trasy jsou nasledujici:

Z A do B apak do D.

Z E do A nebo také do B.

ZCdoF.

ZAdoF.

ZDdoC.

Z A jezdi do D i pfimo.

ZCdoA.

Jak mtizeme projet vSech Sest stanic, a to tak, ze kazdou navstivime pravé jednou?
Kam neni alespon jedno spojeni (i s pfestupy), vyjdeme-li ze stanice B?

13. Casopis Mensy CR ¢&islo 5, roénik VI, kvéten 1998, strana 14
Mate dvoje ptesypaci hodiny. Jedny méti 7 minut a druhé 4 minuty. Jak naméfite 9 minut?

14. UI1, str. 33, 40, 49


http://www.jimloy.com/puzz/cannibal.htm

Mate neomezeny zdroj vody a dvé nadoby. Jedna ma objem 4 litry, druha 3 litry. Odméite 2 litry.

15. http://www.jimloy.com/puzz/cannibal.htm
Mate nadrz s vodou a 2 sklenice. Jedna ma objem 5 jednotek a druhd ma objem 3 jednotky. Jak odméfite 4
jednotky (které budou ve sklenici pro 5 jednotek), kdyz mizete vodu libovoln¢ nalévat, vylévat a pielévat?

16. http://www.jimloy.com/puzz/cannibal.htm

Mate 3 sudy s objemem 12, 7, a 5 galonl. 12-galonovy sud je plny vody. Vasim ukolem je nalit do 7-galonového
sudu 6 galonl a nechat 6 galoni také ve 12-galonovém sudu. Sudy nemaji odmeérku, kterou by jste mohli zjistit,
kolik vody je v netiplné plném sudu, takze kdyz vodu ptelévate, musite vzdy pielit nejvic, kolik je mozné. Vodu
nelijte mimo sudy, protoze nemate zdroj, ze kterého by jste ji potom doplnili.

17. http://www.thakur.demon.nl/index_1.html
Puzzle 16

Tii sila se zrnim maji ndsledujici kapacitu:
A8 tun,

B 5 tun,

C 3 tuny.

A je plné, B a C jsou prazdné. Muzete bez vazeni umistit 4 tuny do sila A a 4 tuny do sila B?
Reseni:

ABC

800

503

530

233

251

701

710

413

440

18. Tti zlodgji utikaji s lupem a dfiv, nez je chytne policie, se musi dostat pies feku. Maji k dispozici ¢lun, ktery
uveze 120 kilogramu. 1. zlod¢&j vazi 50 kg, 2. zlod&j vazi 60 kg a 3. zlod&j vazi 70 kg. Kazdy ze zlod&ju si nese
lup 0 hmotnosti 40 kg. Problém je v tom, Ze na biehu, na ktery se musi v8ichni dostat, nemohou nechat jednoho
nebo dva zlodé&je s celkovym mnozstvim lupu, které je vétsi nez 40 kg na osobu, protoZe by zlodé&ji s lupem
utekli a zbylé dva nebo jednoho kumpana by nechali napospas policii na prvnim biehu. Pokud bude na druhém
biehu praveé 40 kg lupu na osobu, zlod€ji z druhého biechu neuteou, protoze bude pro né cennéjsi utikat ve
skuping. Na biehu, ze kterého se chtéji dostat, muze byt vice nez 40 kg lupu na osobu, protoze maji za patami
policajty a neni tam tedy kam utéct.

19. Posunovani vlaka

Na nadrazi je kolej uréena k sestavovani vlakovych souprav, ktera se sklada ze 6 sekci A, B, C, D, E a F. Do
sekci A a F se vzdy vejde tolik vagonu a lokomotiv, kolik je potfeba. Do sekce C se vejdou bud’to dva vagony
nebo jeden vagon a jedna lokomotiva. Do ostatnich sekci B, D a E se vejde jeden vagon nebo lokomotiva. Na
koleji A stoji vlak sloZzeny zleva doprava z 1. vagénu, 2. vagénu a lokomotivy. Uréete posloupnost akci, které
povedou k tomu, Ze na koleji A bude stat ten samy vlak, ale 2. vagon v ném bude zapojen obracené. Lokomotiva
a vagony se daji kdykoli rozpojit a, kdyz stoji vedle sebe libovolnou stranou, tak se daji zase napojit. S vagony
mize hybat pouze lokomotiva z pivodniho vlaku, kterd muze vagdény tdhnout nebo tlacit. Vyhybky mezi
sekcemi koleji dovoli dle potieby jezdit po kolejich kamkoli. Jsou-li v sekci C dva vagony, miize se na né napojit
lokomotiva pfijizdé&jici po koleji B nebo D a potom je odvézt.



http://www.jimloy.com/puzz/cannibal.htm
http://www.jimloy.com/puzz/cannibal.htm
http://www.thakur.demon.nl/index_1.html

20. Posunovani vlaki

Na nadrazi je kolej uréena k sestavovani vlakovych souprav, ktera se sklada ze 3 sekci A, B a C. Do sekci A a B
se vzdy vejde tolik vagonti a lokomotiv, kolik je potfeba. Do sekce C se vejdou bud'to dva vagony nebo jeden
vagon a jedna lokomotiva. Na koleji A stoji vlak slozeny zleva doprava z 1. vagénu, 2. vagénu a lokomotivy.
Urcete posloupnost akci, které povedou k tomu, Ze na koleji A bude stat ten samy vlak, ale 2. vagéon v ném bude
zapojen obracené. Lokomotiva a vagony se daji kdykoli rozpojit a, kdyZ stoji vedle sebe libovolnou stranou, tak
se daji zase napojit. S vagony mize hybat pouze lokomotiva z ptivodniho vlaku, kterd mize vagony tahnout
nebo tladit. Vyhybky mezi sekcemi koleji dovoli dle potieby jezdit po kolejich kamkoli. Jsou-li v sekci C dva
vagony, muze se na né napojit lokomotiva ptijizdéjici z koleje A a potom je odvézt.

Reste pomoci rezolu¢niho pravidla nasledujici logické problémy:
Jan je mensi neZ Zdenék, Petr je vétsi nez Jan a Zden€k vétsi nez Petr. Kdo z trojice je nejmensi?

Brown, Jones a Smith jsou podezieli z danového podvodu. Svéd¢ili pod prisahou takto:
Brown: Jones je vinen a Smith je nevinen.

Jones: Je-li vinen Brown, pak je vinen i Smith.

Smith: Ja jsem nevinen, ale nejméné jeden ze zbyvajicich je vinen.

Kdo je vinen, kdyz plati vSechny tyto vyroky?

Navrhy témat zavéreénych praci z predmétu Uméla inteligence

Toto neni seznam jedinych povolenych zavérecnych praci. Muzete si vymyslet libovolnou jinou tlohu, ktera se
da zaradit do oblasti umélé inteligence, bez ohledu na to, zda piislusna teorie byla odptednasena. Kazdy student
musi vyftesit Glohu odlisnou od uloh, které si vybrali ostatni studenti. Pro slozeni zkousky staci zpravidla jen
osobni pohovor nad vytvofenym programem. Pokud to neni nutné, neni tfeba k programu piikladat dokumentaci.
Pokud je nutné praci dokumentovat, zpravidla sta¢i predat vysledek v elektronické formé. Program mize byt
napsan v libovolném jazyce (je mozny také soubor v Excelu, ve kterém nemusi byt ani makra a vse je feSeno
vzorci), ale musi fungovat v pocitacové uéebné a musi byt k dispozici jeho zdrojovy kod.

1. Vytvoite program, ktery pocita jednu z loh typu téch, co jsou v uloze ¢. 13, 14, 15, 16 a 17 z kapitoly
Prohledavani stavového prostoru. U vybrané tlohy méjte mnozstvi, které se ma odméfit, i kapacitu
odmerovacich nadob ¢i presypacich hodin jako proménné, které budou vstupnimi hodnotami ulohy. Vystupem
bude jedno nebo viechna mozné feseni pro dany vstup. Resenim je posloupnost akei, jako je pielévani &i otadeni
presypacich hodin.

2. Vytvorte program, jehoz vstupem je konfigurace vychozi a cilové vlakové soupravy a vystupem je
posloupnost posunovacich akci vedoucich k preméné vychozi konfigurace na cilovou konfiguraci vlakové
soupravy. Mozna zadani a posunovaci koleje jsou v ulohach ¢. 19 a 20.

3. Vymyslete novy typ ulohy, ve které jde o nalezeni spravného postupu pomoci prohledavani stavového
prostoru, ktera vSak neni podobna néjaké z tiloh z kapitoly Prohledavani stavového prostoru, a vytvoite program,
ktery ji fesi.

4. Vymyslete 2 heuristické metody feSeni problému obchodniho cestujiciho, viz Prednask.pdf, a porovnejte je
mezi sebou v nékolika experimentech, ve kterych se nahodné vygeneruje rozmisténi nékolika desitek mést.
Vymyslete ,,patologické rozmisténi mést, pro které Vase feSeni funguje Spatné.


http://multiedu.tul.cz/~dana.nejedlova/multiedu/Prednask.pdf

5. Vytvoite program, ktery sestavuje néco podobného Skolnimu rozvrhu, jizdnimu fadu, rozpisu sluzeb, planu
udrzby stroji, atd. pomoci heuristiky min-conflicts, viz Alxls.

vvvvvv

7. Vytvoite program, ktery bude fesit Glohy z predikatové logiky reprezentované jazykem podobnym Prologu.
Byl by to tedy Vas vlastni prekladac jazyka Prolog.

8. Vytvoite program, ktery ptevadi axiomy do formy klauzuli, viz Alpredn.pdf.
9. Aplikujte Bayesovu sit’ na odhaleni zavislosti v datech a pfedvidani nejpravdépodobnéjsich hodnot dat, ktera

nasbirate z libovolné realné oblasti Zivota. Nejen pro tuto tlohu miizete vyuzit data University of California,
Irvine Machine Learning Repository.

10. Vymyslete nebo nasbirejte data, ve kterych jsou zévislosti, a vytvoite program, ktery z téchto dat dovede
sestavit Bayesovu sit,, ktera je co nejvérngji ale nepfili$ slozité popisuje a fesi né€jaky pragmaticky ukol typu,
s jakou pravdépodobnosti je odpoveéd’ ,,ano* pro ur€ity vstup sité. Program, ktery Bayesovu sit’ sestavuje, mize
napfiiklad vyuzivat Hebbovu nebo Hopfieldovu sit’ pro zjisténi vyznamnych zavislosti mezi jednotlivymi atributy
popsanymi tabulkou dat.

11. ReSte linearnd neseparabilni problém pomoci perceptronu. Pokud bude vystup reprezentovany
vicerozmérnym vektorem, perceptron bude vlastné rozlozitelny na tolik siti, kolik je vystupnich neurond.
Linearni separability je mozné dosdhnout tim, ze se vstupni Cast dat roz§ifi o vice rozmérti s ndhodnymi
hodnotami, viz Vyzkumna zprava o fonetické transkripci — ,,Abychom mohli vyfesit problém XOR pomoci
perceptronu, musime do funkce XOR pftidat dalsi sloupek ...*.

12. Reste libovolnou ulohu pomoci vicevrstvé neuronové sité. Zaméite se na experimentovani s riiznymi
variantami algoritmu backpropagation, jako je zmé&na poctu neuronti ve skryté vrstve, ptidani dalsi skryté vrstvy,
zména parametru rychlosti uceni, pouziti parametru momentum, viz Vyzkumnd zprava o fonetické transkripci,
inicializace vah sité, simulated annealing (ndhodné zmény vah v prib&éhu uéeni). Neptijde zde tolik o vyfeseni
konkrétni ulohy neuronovou siti, ale spiSe o vyzkouseni riznych metod feSeni. Je mozné pfitom pouzivat
demonstraéni programy. Re§enymi ulohami mize byt fonetické transkripce, odhad parity (sudosti nebo lichosti
vstupnich nul nebo jednicek), scitani ¢i nasobeni binarnich Cisel, pfibuzenské vztahy (vstupem je dvojice lidi a
vystupem je piibuzensky vztah prvniho ¢lovéka ke druhému), odhad vitéze ve hte tic tac toe, viz Al.xls, odhad
vysledku logického vyrazu a dalsi libovolné ulohy. Vysledky experimenti dokumentujte pomoci zpravy s grafy.

13. Reste libovolnou ulohu pomoci vicevrstvé neuronové sitd. Porovnejte piesnost odhadii neuronové sité
Vv zavislosti na zptsobu reprezentace dat. Je lepsi pevést piivodné numericka data (Cisla z néjakého intervalu)
pomoci $kaly na nuly a jednicku a pfidélit jim nékolik vstupnich neuronti, nebo data pomoci linearni
transformace ptfevést na jedno realné Cislo a tomu pfidélit jediny neuron? Zvolte takova data (muzete si je i
vymyslet), aby byla mezi vstupnimi atributy a vystupnim atributem jednoducha zavislost. Pujde o to, jak je sit’
schopna se ucit v zavislosti na zpisobu reprezentace. Je mozné pfitom pouzivat demonstra¢ni programy. Zpravu
o feSeni bude vhodné sepsat.

14. Potidte si dlouhou ¢asovou fadu (idedlné by méla mit n€kolik stovek hodnot) popisujici redlnou situaci ze
Zivota a prozkoumejte moznosti jejiho predpovidani pomoci neuronové sité. Neni nutné, aby se nakonec podatilo
data presné predvidat, ale bude se hodnotit spravnost postupu celého feseni. (Uprava dat pred zpracovanim
V neuronové siti, zplsob reprezentace dat, rozdéleni dat na trénovaci a testovaci, uc¢eni podle trénovacich dat,
dokud stoupa vykon na testovacich datech, ovéfeni zda sit’ na testovacich datech predpovida alespon trochu Iépe
nez generator nadhodnych ¢isel.) Je mozné pfitom pouzivat demonstracni programy. Zpravu o feSeni bude vhodné
sepsat.

15. Do rastru (CtvereCkovaného papiru nebo excelovské tabulky) zakreslete na omezeny ctverec bludisté
(zaCernéné Ctverecky budou oznacovat neprichodné zarazky). V bludisti bude agent (cosi, co se pohybuje
z ¢tverecku na sousedni ¢tvereCek a zabird to jeden Ctverecek), ktery se ma dostat z vychozi pozice do néjakého
cile v bludisti. Agent vidi ¢tverecky ze svého omezeného okoli. Ve fazi trénovani posunujte agenta z ctverecku
na CtvereCek postupné kcili a zaznamenavejte, co agent vidi a na jaky ctverecek se posunul. Vektory
s jednotlivymi kroky a vjemy agenta potom pouZijte pro vytrénovani tfivrstvé neuronové sité. Vytrénovana
neuronova sit’ bude potom fidit kroky jiného agenta v podobném bludisti nebo z né&jaké jiné vychozi pozice.
Neuronova sit’ by se méla naucit, Ze agent nema §lapat na zacernéné ctverecky (ale kdyz to omylem udé¢la,
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nemélo by to havarovat ale jen pficist zbyte¢ny krok) a ze kdyz je v dosahu cil, tak se ma pohybovat smérem
k nému.

16. Generujte bludisté pro pfedchozi ulohu €. 15 naptiklad pomoci teorii fraktalni geometrie.

17. Pomoci tiivrstvé neuronoveé sité se pokuste napodobit projekt ALVINN. Vstupem sité je tedy rastr, ve kterém
je zakreslen tsek silnice. Vystupem sité je informace o thlu otoceni volantu vozidla, které po silnici jede.
Podobnou ulohou je fizeni robota podle udaji zjeho senzoru, data viz napiiklad Wall-Following Robot
Navigation Data Data Set z University of California, Irvine Machine Learning Repository.

18. Vytvoite demonstraci praktické aplikace Hopfieldovy sité. Trénovaci soubor se bude skladat z vektort
reprezentujicich choroby. VéEtsi ¢asti vektord budou reprezentovany ptiznaky chorob, mensi ¢asti budou
reprezentovany nazvy chorob. Hopfieldova sit’ se nauci soubor vektorii obsahujicich jak pfiznaky tak nazvy
chorob. Potom se naucené siti piedlozi jiny vektor obsahujici pouze pfiznaky a sit’ se obnovi do podoby
nejpodobnéjsi nauéené chorobé spolu s oznaenim nazvu choroby.

19. Reste pomoci Kohonenovy sité problém obchodniho cestujiciho.

20. Reste problém obchodniho cestujiciho pomoci genetického algoritmu.

21. Vytvoite program, ktery rozpoznava ur¢ité znaky (tedy fesi problém OCR — Optical Character Recognition).
Porovnejte mezi sebou feSeni pomoci Perceptronu, téivrstvé neuronové sité a algoritmu DTW. Vsimejte si

zejména, jak jsou jednotliva feSeni odolna vici posunuti obrazku na rastru pti zachovani jeho orientace. Data viz
naptiklad Semeion Handwritten Digit Data Set z University of California, Irvine Machine Learning Repository.

22. Vytvoite program, ktery umi otacet znama pismenka do vzpiimené polohy, kdyZ jsou na vstupnim rastru
zapsana v n¢jakém jiném sméru. Program by mél vyuzivat neuronovou sit’, kterd ma vahy vytrénované na urcita
pismenka ve vzpiimené poloze. Rozpoznavané pismenko se bude postupné pootacet a v kazdé poloze se zjisti,
jak se podoba pismenkiim, které neuronova sit’ umi, pomoci chybové funkce neuronové sit€. Spravna poloha
pismenka se najde, kdyz bude chyba neuronové sité pro nejpodobnéjsi pismenko mensi nez néjaka prahova
hodnota.

23. Vytvoite program, ktery pievede néjaky znamy graficky format (naptiklad BMP) do rastru (tabulky nul a
jednicek ptipadné ¢isel barev) a umozni tak jeho nacteni pomoci neuronové sité. Vymyslete piipadné n&jaky jiny
pohodlny zptsob zapisu obrazku do rastru.

24. Vyzadejte si od vyucujiciho néjaky program, ktery jiz vytvofili dle pfedchoziho zadani €. 23 vasi predchiidci,
ktery zakresluje do rastru obrazek a vyzkousejte rizné techniky zpracovani digitalizovaného obrazu, jako je
tteba operace otevieni a uzavieni obrazku pro rozmazané obrazky nebo normalizace neboli roztazeni obrazku na
jednotnou sitku a délku pro ¢ernobilé znaky, které se mohou déle rozpoznavat neuronovou siti.

25. Vytvofte program pro simulaci optimalizace provozu vytahi nebo optimalizaci libovolného ptepravniho
problému.

26. Vytvoite program, ve kterém dva automati¢ti hraci hraji proti sob¢é prstovou hru morra. V této hie jde o
predvidani, co udéla soupef. Kdyz je jednim z hra¢l generator nahodnych ¢isel, tak druhy soupef snadno zvoli
urcity zptsob hry vedouci k rychlému sbirani bodt. Inteligentni hra¢ by se vSak takové strategii snadno
ptizplsobil. Jak tedy vytvofit program schopny vyhrat nad ¢lovékem? Zkuste statisticky vyhodnocovat omezeny
pocet poslednich tahd soupefe a pfizptisobovat tomu tahy druhého hrace.

27. Vytvofte program, ktery hraje proti cloveku néjakou hru, jejiz strategie je slozitéjsi nez u hry typu ,,odebirani
zapalek*.

28. Vymyslete praktickou aplikaci fraktalni geometrie. To znamena, Ze nesta¢i jen napsat program, ktery kresli
n¢jaky fraktal, ale méli byste navrhnout, co by se dalo pomoci fraktalii nebo programi pro generovani umélého
zivota fesit a demonstrovat to na n¢jaké uloze.

29. Vytvoite program sumélou inteligenci na né&jaké online platformé, napiiklad Pogamut, Minecraft,
TensorFlow.

30. Zamyslete se nad tim, co fesite ve Vasich diplomovych a jinych pracich. Neni tam néco, co by se dalo fesit
metodami umé¢lé inteligence?
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