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1 Zlozenie timu

Juraj Drahos

Ukoncil bakalarske Studium na FIIT s témou "Elektronicky album obrazkov". Pocas §tudia si osvojil
pracu so Standardnymi néstrojmi informatiky a informacnych technolégii, programovacie jazyky
(asembler, C, C++, Java); operacné systémy (UNIX, Windows); kancelarske baliky (MS Office);
databazové systétmy (MS Access, SQL); CASE prostriedky (IBM Rational Software Architect),
systémy pre projektovanie a navrh webovych aplikacii. Vo vol'nom ¢ase sa venuje Sportu, hudbe a
Citaniu.

Lubos Gelanyi

Vytvorenim bakaldrskej prace si osvojil pracu na projektoch s vyuzitim rozlicnych multimedialnych
prvkov a roznymi programovacimi technikami. Pocas Studia si osvojil zdkladni pracu s
programovacimi jazykmi JAVA a C, ktoré v sucasnosti ovlada. Vd’aka pracovnym aktivitam mam
skusenosti s tvorbou jednoduchych web stranok. Ma znalosti z jazyka SQL. Pocas studia nadobudol
znalost’ modelovania v jazyku UML. Vo vol'nom ¢ase sa venuje Sportovym aktivitam.

Ivan Hujsi

Bakalarske studium ukoncil na FIIT STU s témou Rozhodovanie sa hracov bez lopty (RoboCup2D).
Programujem prevazne v jazykoch C/C++ a Java. Mam znalosti jazyka SQL a pocas §tadia som si
osvojil aj d’alSie schopnosti potrebné pre tvorbu a projektovanie aplikacii. Vo vol'nom ¢ase sa venujem
Sportu, ¢itaniu a zlepSovaniu svojich informatickych schopnosti.

Jaroslav Chnurik

Specializuje sa na programovaci jazyk C/C++, na pokroéilej trovni ovlada aj jazyk Java. Osvojil si
pracu s multivlidknovymi aplikdciami aj multiplatformovymi aplikdciami. M4 skusenosti v oblasti
algoritmov 3D grafiky (DirectX herny engine), umelej inteligencie (vyvoj inteligentnych kniznic,
RoboCup at FIIT'09) aj integracie aplikacii s operacnym systémom. Témou bakalarskej prace bol
"Prehliadac objemovych dat".

Jan Janik

Bakalarske $tudium na Fakulte informatiky a informacnych technoldgii ukong¢il bakalarskou pracou na
tému Sprava virtualnych domén pre systém Xen. Do styku prisiel s va¢$inou programovacich jazykov,
najvacsie skusenosti vSak ma s C/C++ a skriptovacimi jazykmi Python a PHP. Od roku 2008 pracuje
vo firme, kde sa spolupodiel’a na vyvoji internetovych informac¢nych systémov. Od 9 rokov sa venuje
timovému Sportu.

Michal JantoSovi¢

Pocas svojho doterajSiecho Stidia som si osvojil vedomosti zo Sirokého spektra informacnych
technologii. Na pokrocilej irovni ovladam programovacie jazyky JAVA a C#. Zakladné znalosti mam
aj z jazyka SQL a Assembler. Vo volnom cCase sa zaujimam o mobilné technoldgie, venujem
fotografovaniu a ¢itaniu knih.

Maros Urbanec

Ukonéil bakalarske studium na FIIT s témou "Rozhodovanie sa hraca pri vedeni lopty (RoboCup)". V praxi
je od roku 2007, v stcasnosti pracuje ako jeden z hlavnych vyvojarov vo firme Interway na CMS systéme
WebJET(weby vub.sk, ing.sk, generali.sk, pluska.sk). Profesiondlne skusenosti s jazykom Java (s
expertizou vo viacvlaknovom programovani), technolégiami JEE, Spring, Hibernate, Aspect]. Pokrocilé
znalosti databdzovych systémov, primarne MySQL. Vo volnom case sa venuje Sportu, jazykom a
ekonomii.

II



2 Motivacia - RoboCup 3D

Zatial' o vytvorenie programu schopného porazit’ najlepSieho Sachového vel'majstra bola
otazka dvoch desatroci, vizia timu robotov schopnych porazit’ najlepsiu svetovu jedenastku je
stale v rovine science-fiction. Zatial’ co v doméne 2D simulacie uz vykony timov konverguji
ku skutoénym, 3D futbalisti sa stile boria s trividlnymi otdzkami — ako vstat’, ako sa ¢o
najrychlejsie dostat’ na vybrané miesto, ako kopnut’ do lopty.

V rdmci nasich schopnosti sa pokusime najst rieSenia tychto problémov. Dvaja z nas uz pri vybere
bakalérskej prace uvazovali nad moznostou pokracovat’ v podobnom projekte aj na tomto
predmete. Skusenosti, ktoré sme ziskali ndm urcite pomdzu pri modelovani vysSieho
spravania. Dal§i z¢&lenov timu ma skusenosti priamo s programovanim pohybu v 3D
RoboCupe, ¢o nam urcite bude napomocné, pre rychlejSie pochopenie principov a odladenie
pripadnych nedostatkov.

Kazdy z nés dokéze priniest’ do projektu novy napad, ktory ndm umozni zlepsit’ zakladné aj
vyssie schopnosti hracov. Predpokladame, ze budeme musiet’ riesit’ niektoré problémy, ktoré
riesili aj timy pred nami a verime, ze na$ tim posunie projekt d’alej vpred. Mame Sancu

vytvorit’ na nasej fakulte prvy tim, ktory bude schopny odohrat’ z4pas.
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3 Koncepcia rieSenia - RoboCup 3D

Na konci minulého akademického roku, v maji, sa uskutocnila ,sutaz zrucnosti“ 3D
humanoidnych robotov. ISlo oroézne discipliny, vstavanie, kopnutie na ciel, chodenie.
Niektoré z predvedenych rieseni by sa dali oznacit’ za uspokojivé a vhodné na zahrnutie do
spravania sa vyvijaného hraca. Poklsime sa vylepsit’ tie Casti nizkouroviiového spravania,
ktoré esSte nie su implementované na uspokojivej urovni.
Po dokladnom otestovani nizkouroviiového spravania by sme radi navrhli a implemetovali
spravanie sa vysSej urovne — samotné ,,rozmyslanie hrac¢a“. Architektira a navrh takéhoto
spravania bude eSte predmetom konzulticii. Dvaja ¢lenovia timu sa venovali skiumaniu
roznych architektur rozhodovania hracov 2D timov vo svojich bakalarskych pracach.
Cielom projektu je vytvorit hraca v poli, schopného zakladnej hry s prvkami timovej
spoluprace. Ak sa nadm podari dosiahnut’ tento ciel, radi by sme doplnili aj sprévanie

brankara.
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Priloha A

1. RoboCup treti rozmer(RoboCup 3D)

D

Elastické komunikacné centrum(EK Centrum)
Textovy editor obohateny o grafické prvky(Editor)

Hierarchické wiki s pravami (Wiki)

Digitalne mapy (Digmapy)

Webovy portél pre zdravotne postihnutych ob&anov (ZTP Portal)
Vizualizécia softvérovych artefaktov v 3D priestore (3DVizual)

VyuZitie socidlnych sieti pri vytvarani pracovnych timov - druhy pokus :) (Socialne siete)
9. KniZnica (KniZnica)

10.Dizajn s pouzitim obohatenej reality (ARDizajn)

11.Mobilny cestovny poriadok pre iPhone (Mobilny Poriadok)

12.Informacény systém strednych §kol (SS IS)

13.Podpora kontroly plagiarizmu (Plagiarizmus)

14.Portal pre Easopis (Casopis)

15.Virtualna FIIT (VFIIT)

16.Graficka podpora vyhl'adavania znalosti v dokumentoch (Dokumenty)
17.Webové stranky pre cestovnu kancelariu (Cestovka)

18.Evidencia publikacnej ¢innosti (EPCA) (EPCA)

19.Web 2.0 v knizniciach alebo od OPACu k portalu (DLPortal)
20.Automatizovana podpora predmetu z oblasti programovania (DSAPodpora)
21.Tvorba rozvrhov (Rozvrhy)

22.Imagine Cup 2010: Game Design (IC Game Design)
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