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Tím
Členovia tímu sú:

Bc. Marián Hönsch,  Bc. Monika Kindernayová, Bc. Michal Lohnický, Bc. Vladimír  Mamatej, Bc. Daniel Švoňava, Bc. Matej Valčuha
Pedagogický vedúci:

Ing. Juraj Štefanovič, PhD.
Náš tím ako celok pokrýva širokú paletu schopností a skúseností. Polovica tímu (Daniel, Marián, Michal) absolvovala svetové finále tímovej súťaže Imagine Cup, pričom v roku 2008 získal Marián spolu so svojim tímom vynikajúce druhé miesto. Daniel so svojimi znalosťami teoretickej informatiky a matematiky, ktoré overil na súťaži Google Code Jam 2008 – Zurich, zabezpečuje algoritmicky efektívne základy pre fungovanie systému. Vizualizáciou dátových štruktúr sa zaoberá Vladimír, s ktorým úzko spolupracuje Michal zameraný hlavne na „Human Computer Interaction“ a „User Experiance“. Doménovo správne smerovanie zabezpečuje Monika, ktorá má skúsenosti pri práci s obohatenou realitou. Správne formulovanie teoretických vedomostí zabezpečuje dlhoročnou praxou otužovaný Matej. Všetci členovia tímu si tento projekt vybrali, pretože dokáže naplniť naše spoločné vízie v tejto oblasti.
Prehľad problémovej oblasti 
Rok 1999 bol čiernym rokom hudobného priemyslu. V tomto roku sa na trhu objavila služba Napster ponúkajúca bezplatné zdieľanie súborov hocijakého typu. V priebehu krátkeho obdobia sa pirátske zdieľanie hudby stalo celosvetovým fenoménom. Hudobný priemysel zaznamenal pokles predaja albumov z 3,2 miliardy v roku 2000 na 1,6 miliardy v roku 2008 [zdroj], čo je pokles o polovicu a tento trend pokračuje. Ak to pôjde takto ďalej, tak za chvíľu nebudeme mať čo počúvať.

Tento fenomén bol spozorovaný a hudobný priemysel sa snaží rôznymi krokmi zabrániť tomuto smerovaniu. Veľkej Británii sa dokonca podarilo pokles spomaliť a dostali sa aj mierne do zelených čísiel [zdroj]. Na zvrátenie procesu likvidácie hudobného priemyslu sa používajú rôzne postupy ako oficiálne zdieľanie hudby (youtube.com), internetové radia, znižovanie cien atď. Bohužiaľ primárnym cieľom týchto postupov je znížiť pirátske zdieľanie a nie zvýšiť záujem zákazníka o kúpu hudby.

Identifikovali sme, že nelegálne zdieľanie hudby je predovšetkým chorobou mladej generácie dostatočne znalej počítačovej interakcie a teda ľahko sa môžu dostať k nelegálnym zdrojom hudby. Treba sa zamerať hlavne na túto skupinu a ponúknuť im nový zážitok z hudby, ktorý by bol nový a bol by doplnkom stávajúcim riešeniam a nie núdzová záplata na zmierňovanie poklesu tržieb.

Na začiatku zimného semestra sme videli riešenie tohto problému v ponúknutí nového zariadenia, ktoré zatraktívni počúvanie hudby, ktorá je bežne v dosahu pre používateľa. Toto spočíva v použití obohatenej reality pri prehrávaní hudby, čo by malo zvýšiť záujem o počúvanie pesničiek a tým nepriamo zvýšiť predaj. Prieskum však ukázal, že takéto riešenie je taktiež iba záplatou na zmierňovanie poklesu.

Uvedomili sme si, že je potrebné vytvoriť komplexné riešenie ponúkajúce nový revolučný pohľad na zážitok z počúvania hudby. Riešením je vytvorenie relatívne uzavretého systému, ktorý ponúka nový typ súboru, nový biznis plán na predaj hudby a nový typ prehrávača využívajúci všetky výhody nového typu súboru, samozrejme za cenu vhodnú pre cieľovú skupinu. Nemalou motiváciou je poskytnutie používateľovi možnosť zarobiť si na svojej činnosti, ktorá ho baví a teda personalizovanie zakúpených skladieb, čí sa ešte viac zrobustní náš systém. Príklad takéhoto komplexného balíčka je inovatívny iTunes a súvisiaci AppStore. Žiaľ toto riešenie firmy Apple sa zameriava výhradne na predaj svojich zariadení (iPhone, iPod, iPad atď) a iba v malom riešia problematiku hudobného priemyslu. Naše riešenie je práve naopak zamerané na riešenie tohto svetového problému, pričom obsahuje víziu a vidinu vynikajúceho biznis plánu, zaručujúcu nemalé zisky investorovi. 

Na riešenie problematiky plánujeme využiť obohatenú realitu spĺňajúc požiadavky zadávateľa, ktorej využitie nie je nútenú, ale poskytuje najlepšie riešenie pre využitie výhod nového typu súboru. 


Ciele produktu a očakávaný dopad
Zo samotnej problémovej oblasti je skoro zrejme čo sú naše ciele. Sú možno vysoké, ale ponúkame logické kroky ako tieto ciele naplniť. Náš tím pozostáva zo skupiny mladých ľudí, ktorí sú vynikajúco oboznámený s danom problematikou. Riešime problém, ktorý sa nás týka, a ktorému dobre rozumieme. Priamo vidíme, čo spôsobuje tento problém a presne vieme čo núti ľudí robiť veci, ktoré vedú k tomuto problému.
 Keď vieme v čom je problém snažíme sa ho efektívne riešiť a teda našimi primárnymi a kľúčovými cieľmi sú:
· Zvýšiť zisky producentom hudby
Prvým a ústredným cieľom nášho riešenia je zvýšenie ziskov producentov, čo bude mať za následok zvýšenie záujmu producentov o túto oblasť. To je výhodné aj z hľadiska konkurencie a teda obnoveniu zašlej slávy hudobného priemyslu, kedy v minulých rokoch vznikali legendárne skupiny, pričom artiklom bol hudba a nie atraktívnosť speváka alebo speváčky. Toto chceme dosiahnuť zvýšením atraktívnosti hudby prostredníctvom komplexného riešenia a zachovaním respektíve minimálnym zvýšením nákladov pre producenta. Zvýšením ziskov stúpne záujem o túto doménu a teda vytvorí sa priestor pre zvýšenie kvality hudby.
· Zlepšiť zážitok z počúvania hudby
Hudba ako artikel existuje na svetovom trhu už dlhé desaťročia, pričom sa charakter počúvania hudby mení iba minimálne. Menia sa štýly hudby, zvukové systémy, ale princíp zostáva rovnaký. My sa snažíme do tejto oblasti vniesť revolúciu. Spájame celosvetový trend personalizácie na webe s hudobným priemyslom, o čo sa ešte nikto nepokúsil. Teraz je ten správny čas na revolúciu prostredníctvom nášho upraveného zvukového formátu, inovátorského prehrávača a celkového komplexného riešenia prístupu k hudbe. Dôsledkom bude revolúcia v zážitku z hudby.
· Zvýšiť motiváciu pre kupovanie skladieb
Tento cieľ silne súvisí s prvým cieľom, ale je natoľko dôležitý, že je nutné ho samostatne spomenúť. Druhý cieľ ešte nezabezpečuje motiváciu pre kúpu hudby, a preto sme navrhli pomerne uzavretý systém predaja hudby, aby sa so zvýšením atraktívnosti hudby, už na začiatku zabezpečilo zamedzenie pirátstva. Žiaľ uzavreté systémy majú negatívny vplyv na ich používanie, preto zvyšujeme jeho atraktívnosť umožňím zverejňovať personalizovanú hudbu. Takto môže používateľ zarobiť aj keď nie je profesionálny skladateľ.

· Vytvoriť atraktívny a konkurencie schopný produkt
Tento návrh riešenia si nekladie za cieľ iba zachrániť hudobný priemysel. To je odvážny cieľ. Tento je avšak na druhú stranu aj motiváciou pre producentov podporiť takýto projekt. Ďalším plusom je možnosť vkladať hudbu do systému aj používateľom, čo opäť vytvára priestor na rozšírenie takéhoto produktu. Kombináciou s dosiahnutím vyššie uvedených cieľov sa vytvára vynikajúci produkt, ktorý je atraktívny pre rôznych investorov z oblasti hudobného priemyslu a ponúka teda vynikajúce biznis vyhliadky pre zadávateľa projektu.
Prehľad riešenia:

Naše riešenie umožňuje počúvať hudbu viac personalizovane, čo je aktuálny trend v  spoločnosti. Ľudia si personalizujú pracovné plochy, mobilné telefóny a aj softvér. Hudobný záznam pozostáva z viacerých stôp (gitara, klavír, spev) a keď je správne zmiešaná poskytuje jedinečný zážitok, ale každý má ten istý mix. Náš systém umožňuje používateľovi sa trochu zahrať so stopami, stlmiť, vymeniť zrýchliť, vytvoriť svoj vlastný mix a mnoho iných veci čo urobia hudbu atraktívnejšou.
Tieto funkcie sú sprístupnené zdieľaním hudby v novom hudobnom formáte mtm – Multi Track Media, ktorý sme vyvinuli pre tento účel. Stopy sú uložené separátne, súbor obsahuje prednastavený mix od vydavateľa, teda našu hudbu môžeme počúvať hocikedy ako sme zvyknutý, ale do súboru môžeme pridávať nové mixážne plány. Naše hudobné zbierky si už nepredstavujeme ako zbierky stoviek pesničiek ale ako zbierky desať tisícky hudobných stôp, ktoré čakajú na to aby boli kreatívne použité. Dnešná hudobné štúdia nahrávajú každý nástroj samostatne a potom sú správne zmixované, takže by pre producentov nevznikali špeciálne náklady aby svoje diela mohli publikovať vo formáte mtm. Hudobné portály (napr. iTunes) by mohli nový formát ponúkať mtm súbory ako doplnková služba k zakúpeným pesničkám. Týmto by zavedenie na trh bolo možné za veľmi krátku dobu. Zdieľaním vlastných kompilácií, by používateľ dokázal zdieľať svoju kreativitu a možno zarobiť peniaze, samozrejme so zachovaním všetkých autorských obligácií k autorom hudobných stôp.
Na mixovanie používateľ A – Mixer. Jedná sa o prehrávač, ktorý pracuje s obohatenou realitou. Poskytuje používateľovi metaforu mixážneho pultu a uľahčuje prácu so stopami a podporuje kreatívny proces používateľa s radami a odporúčaniami ako so systémom pracovať. Obohatená realita poskytuje ideálne rozhranie ako priblížiť používateľovi komplexné ovládacie rozhrania. Je to kombinácia klasického ovládania a dotykového ovládania, možno lepšie lebo dotyková odozva je naozaj autentická. K inštalácii potrebujeme len kameru a vytlačené papierové značky, na prácu si môžeme zvoliť hociktorý pracovný stôl. 
Veľa ľudí počúva svoju hudbu počas ich ciest. Asi v 70 % prípadoch ľudia používajú mobilné zariadenie na prehrávanie hudby. Nechceme podceniť tento fakt a preto vezmem A – Mixer na ďalší stupeň. Výpočtová kapacita mobilných zariadení sa rovná priemernému PC v roku 2000, preto môžeme bez problémoch na nich používať zjednodušenú verziu A – Mixeru. Trend vývoja mobilných zariadení smeruje, aby obsahovali čim viac multimediálnych zariadení, medzi ktoré bude patriť aj zjednodušený projektor. Tento ale aj iné rozhrania môžeme využiť pre naše účely. Ak by sme na ovládanie použili len klávesnicu mobilného zariadenia, tak by sme pri používaní rýchlo narazili na nepríjemné obmedzenia a používatelia by odmietli takéto rozhranie.
Biznis model

Producenti a umelci nemajú žiadnu alebo skoro žiadnu dodatočnú námahu prepojenú s vydaním svojich diel v .mtm formáte. Väčšina pesničiek vzniká nahraním všetkých nástrojov ako separátne stopy a potom správne zmiešané. Teda prechod na nový systém sprevádza len menšia jednorazová zmena distribučného systému súborov. Namiesto .mp3 by sme sťahovali .mtm. Hudobné portály by ich mohli zaradiť ako doplnkovú službu za tú istú alebo málo menšiu sumu ako pôvodné hudobné formáty. A – Mixer by bol poskytovaný zadarmo. Spôsobom ako poskytuje hudbu Apple obchod iTunes by sme sa mohli už vopred vyhnúť rizika krádeže hudby. Takže príchod nášho riešenia na trh je ovplyvnený ochotou prechodu vydavateľstiev na nový formát.
Existujúce pesničky sa dajú krátkym spracovaním taktiež previesť do nového formátu, za predpokladu že existujú originálne nahrávky. Existujú experimenty s algoritmami, ktoré dokážu vydolovať hudobné stopy už z existujúcich pevných mixov, tieto sú však ešte málo uspokojivo úspešné.
Zhrnutie súčasného stavu

Aktuálne rozpracovanie projektu zahŕňa hlavne rozsiahle rozpracovanie A – Mixera pre osobné počítače. Je to prvá verzia, ktorá má slúžiť používateľom na zoznámenie sa s .mtm súbormi, demonštrovať rozsiahle možnosti tejto platformy a neposlednom rade odskúšať si reálnu prácu v nástroji a mixovanie vybraných pesničiek a stôp. Nám táto verzia slúži ako prototyp na overenie použiteľnosti a životaschopnosti nášho produktu. Potvrdenie našich teórií o ovládaní A – Mixera, doplnenie a lepšie pochopenie požiadaviek riešenia a celkový výskum vhodnosti nasadenia riešenia a odolnosť biznis modelu.
Na riešenie takejto aplikácií sme použili Goblin XNA. Je to platforma určená na vývoj 3D používateľských rozhraní so zámerom na hry, vrátane obohatenej reality aj pre mobilné zariadenia. Je napísaná v jazyku C# a založená na Microsoft XNA platforme. Tento nástroj spolu s open source knižnicami na prácu so značkami poskytujú všetky potrebné nástroje na vývoj našej aplikácie ako je prehrávania hudby, vkladanie modelov, 2D grafického rozhrania, tiež podporuje fyzikálny model. Dalo by sa povedať, že všetko sa nachádza "pod jednou strechou". Vďaka tomu odpadá riziko s používaním viacerých rámcov, ktoré spolu nemusia spolupracovať.
Princíp fungovania aplikácie je jasný na pochopenie, aplikácia zachytávajú obraz kamery v reálnom čase a zobrazuje ho na obrazovke počítača, pričom rozpoznáva orientačné značky. Snímané prostredie je na základe rozoznaných značiek obohatené o ovládacie prvky našej aplikácie. Pohybom značiek systém v reálnom čase uvidí, ako sa zobrazené prostredie mení a  aktívne ovplyvňuje prehrávanú hudbu. V momentálnej verzii produktu je možné:

· meniť hlasitosť

· posúvať referenčný bod, ku ktorému sa vypočíta hlasitosť

· sledovať aktivitu stopy, teda vidieť podľa animácie obohatenej značky jej aktivitu, či daná stopa práve prehráva
· pridávanie a odoberanie stôp
Tím je naďalej motivovaný a odhodlaný na riešení ďalej pracovať a dosiahnuť nových výsledkov z oblasti počúvania hudby.
Plán ďalšieho postupu
Projekt sa od prototypu odovzdaného v zimnom semestri vyvíjal ďalej. Jeho myšlienka a rozsah sú naozaj rozsiahle a preto by sa vývoj mohol uberať mnohými smermi. Naším hlavným cieľom je zamerať sa na jednoduché ovládanie a vizuálnu stránku prehrávania v A-Mixery. Následne na nami navrhnuté ovládacie prvky chceme namapovať nové funkcie, ako napríklad zmenenie tempa jednotlivých stôp. Vývoj nástroja na podporu zdieľania a šírenia vlastných výtvorov, podpora pre mobilné zariadenia a úplná implementácia .mtm súboru sme zaradili do prác so sekundárnou prioritou, tieto sa pravdepodobne nevykonajú do konca semestra.
Vo vizuálnej stránke sa chceme zamerať hlavne na príťažlivé zobrazenie, ktoré presne odlíši každý jeden nástroj. Používateľ uvidí, ktorý nástroj sa práve prehráva a s akou hlasitosťou. Toto chceme dosiahnuť animáciami práve prehrávanej frekvencie. Nástroje budú realizované ako 3D animácia, alebo ako textúra na jednotlivých nástrojoch, ktorá sa bude meniť v čase v závislosti od danej stopy. Používateľovi chceme dať možnosť, aby si vybral z viacerých možností zobrazovania a tak si zvolil svoj vlastný štýl. 

Zameriame sa tiež na implementáciu, čo najintuitívnejších ovládacích prvkov. Naším cieľom je sa priblížiť metafore skutočného mixážneho pultu a vytvoriť prostredie s intuitívnymi ovládacími prvkami, ktoré sú známe mnohým používateľom. Medzi tieto patrí okrem ponechania ovládania hlasitosti aj ovládanie tempa, výšky a basy, farba. Toto by sme chceli spraviť natáčaním jednotlivých značiek, posunom po x-vej alebo y-lonovej osi alebo pridaním špeciálnych značiek. 
Ďalším prvkom na ktorý sa zameriame je nahranie aktuálne prehrávaného zvuku. Tento zvuk bude možné znova prehrať a používateľ tak dostane možnosť doplniť do neho ďalšie nástroje. Zmenší sa tak počet nástrojov, ktoré sa budú naraz zobrazovať. Nástroje, ktoré už budú nahraté, sa odstránia. Získa sa tak hlavne prehľadnosť a úspora miesta. Ďalšou výhodou je, že ak si používateľ namixuje hudbu, ktorá sa mu páči, bude mať zaznamenanú presnú postupnosť krokov ako ju môže znova vytvoriť a prípadne obohatiť.

�Trochu skratit, ten Apple by som ani nespominal to uz prekracuje ramec definicie oblasti...uz to patri viac do cieľov... ale nemusis to prehadzovať stačí trochu skratiť


�Toto by som dal prec...lebo nikoho nic nenutime...tusim ze viem co chces povedat..ale aj tak by som to nepisal lebo problem je ze nemaju prachy a kradnu, tak ale to mixovanie nezabezpeci....


�Zvysok abstraktu ja





1, personalizovat hudbu


2, miesat... ako v koncerte, rozny zazitok


3, hudba pozostava z viacerych stop..


 Mtm file


Nielen menit hlasitost ale aj ine veci


A mixer a AR


Mobilne device


zaver
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