Téma: Kandidat na najlepsi multimedidlny produkt roku 2008
Veddci projektu: Mgr. Alena Kovarova

Stretnutie ¢.: 2 Zucastneni ¢lenovia timu:
Datum: 16.10.2007 Bc. Saso Kiselkov

Cas: 10:00 — 12:30 Bc. Bianka Kovacova

Miesto: Softvérové sttdio (D0O7b) Bc. Martin Kozmon

Prilohy: Bc. Lenka Litvova

Bc. Michal Polacik
Bc. Jakub Tekel

Zapis vypracoval: Jakub Tekel Zapis overil: Michal Polacik

Zhodnotenie uloh

Uloha Popis Termin Termin Stav Zodpovedné

c. zadania ukoncenia osoby

1.1 Precitat pokyny k timovym projektom  9.10. 16.10. Ukoncena Kazdy za seba
na webe prof. Bielikovej

1.2 Kazdy clen timu si premysli a navrhne  9.10. 16.10. Ukoncena Kazdy za seba
2 namety pre projekt s potencialom
pre Uspech na sutazi EuroPrix

1.3 Dohodnut sa na Strukture pisania 9.10. OdloZend
komentarov k zdrojdkom

Zapis

Kazdyc¢len predlozil svoje navrhy na projekt:

Lenka Litvova navrhla svet s priSerami. Mohlo byjesdna o nastroj, ktory umozni
takéto priSery vytvara alebo o hru, v ktorej sa treba s priSerou spriatéir& by hru
ovladal pomocou hlasu, a pohyby jeho ruk by zazmévela kamera. Takyto program
by vyZzadoval vEké naroky na umelu inteligenciu a grafické spraciza

Michal Pol&ik navrhol svet bez obrazu, v ktorom by sa muselZzpaté orientova
pomocou sluchu. K#&e steny nevydavaju zvuky, ich polohu by mohol didhdetektor
so zvukovym vystuponialdim navrhom bolo ovliadanie @itaca snimanim polohydb.
Posledny navrh bol syntetizator hlasu ovladany imiattla¢idlami, napriklad na
vreckovom peitadi.

SaSo Kiselkov a Martin Kozmon predlozili spé&hy navrh simulatora komara.
Pouzivaté by ovladal komara v trojrozmernom svete pomocowéazia a poitacovej
mysSi. VySka hlasu predstavuje rychdanavania kridlami, poloha mysSiduje smer letu.
Ulohou hr&a by bolo zberakrv a nosf ju do nemocnice. Okrem toho by hra mala aj



d’alSie ulohy. Pri plneni cle si hr& musi d& pozor na lasto¢ky ad’alSich nepriatév.
Takato hra by si vyZzadovala detailné spracovanedipetov. Tento problém sa da
vyrieSit dvoma spbsobmi: spracavdiru v kreslenom podani alebo 28& velkos
komara.

Bianka Kovd&ova navrhla systém umidjlci snimanie predmetov pomocou kamery
alebo fotoaparatu. Nasledne by sa tieto predmei¥ilvido paitatu, kde by ich bolo
mozné presuvav priestore. Program by sa dal vytipa zariadenie izby.

Jakub Teke navrhol hru, v ktorej by bolo mozné prend&uky medzi predmetmi.
Predmet by bolo mozné vytijedine vtedy, ak ma prideleny spravny zvukd&e paet
zvukov by bol nizSi ako get predmetov, ulohou hfa by bolo vhodne presuvavuky,
aby sa dostal ddialSichc¢asti sveta.

Hlasovanim sa tim zhodol, Ze najlepSi navrh je Etou koméra. Tymto navrhom sa
budedalej tim zaobera(tloha 2.2).

Ulohy na d'alSie obdobie

Uloha Popis Termin Termin Stav Zodpovedné
c. zadania ukoncenia osoby
1.3 Dohodnut sa na Strukture 9.10. Odlozena
pisania komentarov k zdrojakom
2.1 Analyzovat zoznam podobnych 16.10. 23.10. Aktivna Vsetci
programov (simuldtory komara
alebo ovladanie zvukom)
2.2 Rozsirit uvedeny navrh pre 16.10. 23.10. Aktivna Vsetci
simulator komara a urcit
nastroje vhodné na
implementaciu
2.3 Nastudovat nastroje pre 16.10. 23.10. Aktivna Jakub Tekel
manazment timu
2.4 Zhotovit stranku projektu 16.10. 23.10. Aktivna Martin

Kozmon




