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Clenovia timu

Bc. Filip Hlavacek

Je absolventom bakalarskeho Studijného programu Informatika. Pocas Stadia ziskal
sktisenosti s programovacimi jazykmi C, C++ a Java. Bakalarsku pracu vypracoval na tému
Vizualizacie meniacich sa grafov v jazyku Java, vdaka ¢omu nadobudol znalosti z
vizualizacie informécii v 2D prostredi. Vo vol'nom Case sa venuje tvorbe webovych stranok v
HTML, CSS a PHP. Taktiez ma sktisenosti s pracou s 2D (Photoshop) a 3D grafikou (AC3D)
a ma vyborne znalosti cudzich jazykov (nemcina, taliancina, a vSeobecna Stitna jazykova
skuska z anglického jazyka).

Be. Jan Hudec

Bol studentom FIIT v obore Informatika. Titul obhgjil bakalarskou pracou na tému
Interaktivne zobrazovanie zlozitych grafov pomocou virtudlnej reality. Pocas svojho Studia
pracoval s programovacimi jazykmi C, C++, Java, Ruby, Prolog, LISP a r6znymi webovymi
technologiami.

Be. Pavol Mest’anik

Bakalarske stidium ukoncil na FIIT STU v odbore informatika. Pocas $tadia ziskal
skusenosti s pracou v programovacich jazykoch C, C++ a Java. Okrem tychto ma skdsenosti
eSte s jazykom C# a databadzovymi systémami MySQL a MS SQL. M4 kratkodobé skusenosti
s pracou v time pét’ a viac 'udi v rozsahu asi jedného semestra. S 2D ani 3D grafikou dosial
nepracoval, ¢o by ale rad napravil.

Bc. Matus Novotny

Absolvoval bakalarske $tidium na FIIT STU. Téma jeho bakalarskej prace bola
Vyuzitie jazyka BPEL pri kompozicii sluzieb. Vd’aka nej ziskal skiisenosti v oblasti SOA,
konkrétne s pracou s webovymi sluzbami a ich kompoziciou v jazyku BPEL. Dalej ma
skusenosti s programovacimi jazykmi Java, C# a C. Pracoval v menSich timoch na $kolskych
zadaniach a aj na jednom mensom projekte v pitélennom time mimo $koly. Co sa tyka
znalosti cudzich jazykov, méa vSeobecnu S§tatnu jazykova skusku z anglického jazyka a
pasivne ovlada nemecky jazyk.

Bc. Michal Paléek

Prisiel §tudovat’ na FIIT STU po absolvovani bakaldrskeho $tadia na FRI ZU v
Studijnom programe informatika, pocas ktorého ziskal vedomosti a praktické skusenosti s
modelovanim a navrhom aplikacii (UML), vyvojom aplikécii pre mobilné zariadenia (J2ME),
programovacimi jazykmi Java, C++, PHP a databazovymi systémami Oracle 11g a MySQL.
Bakalarsku pracu vypracoval na tému Elektronické sluzby pre obec, kde ziskal dodatocné
sktisenosti s integraciou platobnych sluzieb do internetovych aplikécii.



Bc. Rastislav Pecik

Absolvoval Evanjelické lyceum, kde ziskal vSeobecnu Statnu skusku z Anglického
jazyka. Bakalarsky stupen vysokosSkolského Studia absolvoval na FIIT STU v Studijnom
odbore Informatika. Ma skasenosti s programovacim jazykom Java, C, C++ a databazovym
systémom PostgreSQL a MySQL. Jeho bakaldrska praca mala nazov : Planovana replikacia
udajov medzi databazovymi systémami. Jeho zal'ubou su aj pocitacové siete a nastavovanie
Linuxovych systémov.

Bc. Ivan Polko

Absolvoval bakalarske s§tidium na FIIT STU v Studijnom odbore Informatika.
Bakalarsku pracu vypracoval na tému Evolu¢nd optimalizacia stratégie hry Sunburn. Pocas
studia nadobudol skusenosti s programovacimi jazykmi C, C#, Java a databdzovym systémom
MySQL. Okrem toho mé skusenosti s JavaScriptom a programovanim 3D grafiky cez
rozhranie DirectX.



Virtualna FIIT (VFIIT) — téma 08

Tak ako sa uz piSe v zadani témy, nie je situdcia novych Studentov v nezndmom
prostredi univerzity jednoducha. N4gjst' prednaSkovu miestnost’, alebo ucebniu nemusi byt
trivialne. Podobna vSak moéze byt aj situdcia starSich Studentov. Pride Cas zavere¢nych
projektov a treba zas hl'adat’ pracovne veducich projektov a ich konzultaéné hodiny. Njst
tieto informacie nemusi byt’ také I'ahké, a napriklad poloha niektorych zahadnych miestnosti,
dostupnych len cez bludisko chodieb, tak zostava dobre strdzenym tajomstvom.

Vicsinu tychto problémov by bolo mozné vyriesit’ prave pomocou virtudlneho modelu
nasej fakulty. Teda prvou a mozno jednou z najvacsich motivacii pre pracu na tomto projekte
je prave jeho prospesnost’. Ved oskoro mozno aj my budeme potrebovat’ prave takyto model,
ked’Ze po dostavani novej budovy fakulty sa vSetci ocitneme v novom, nezndmom prostredi.
Zarovei je tu v pripade, Ze sa model osved¢i aj moznost’ skorého praktického nasadenia, ¢o
tiez potesi a motivuje.

Okrem toho, ze ide o prospeSni pracu pre dobro naSej fakulty, jej pracovnikov
a Studentov, predstavuje tento projekt aj zaujimavi vyzvu. V ramci tohto projektu sa
kombinuje praca viacerych oblasti. Ako prvé samozrejme 3D a 2D grafika a modelovanie s
pouzitim modernych a perspektivnych technoldgii. Dalej databazové technoldgie, sprava
servera, tvorba a udrzba stranok aj samotné pisanie kodu a rozne iné. Kazdy z nas si urcite
najde t svoju obl'ibent Cast’ a pre inych to zas bude dobra prilezitost’ na ziskanie skisenosti
aj s inymi technolégiami. Teda druhou hlavnou motivéaciou pre pracu na tomto projekte je
prave moznost’ pracovat s modernymi technolégiami vyuzivanymi v mnozstve rdoznych
oblasti informatiky a ziskavanie alebo prehlbovanie nasich znalosti a zru¢nosti s tymito
technologiami.

Koncepcia riesenia

Nase rieSenie nadviaze na pracu timu z minulého roku. Chceme sa zamerat’ na dve
hlavné oblasti:

1. Optimalizacia 3D modelu novej budovy FIIT a jeho vykresl'ovania tak, aby
sa nacital ¢o najrychlejSie a zaroven jeho prehliadanie bolo plynulé aj na
menej vykonnych pocitacoch. TieZ upravime model tak, aby zodpovedal
aktudlnym planom. Planujeme doplnit’ aj interaktivne prvky, napr. vytahy
atiez zanalyzujeme moZznost pouZitia jednoduchych textar, ktoré vsSak
nesmu klast’ privel'ké naroky na pocitacovy vykon.

2. Zobrazovanie informacii z externych systémov priamo v modeli, alebo
Vv pridruzenom pouZzivateI'skom rozhrani. Ako priklad moéZeme uviest
persondlne obsadenie miestnosti s informaciami napr. o konzultacnych
hodinach a tiez zobrazovanie rozvrhov pre konkrétne miestnosti.

Nase rieSenie uvazuje s architekturou klient-server. Klientskou ¢ast'ou je web stranka
na ktorej sa bude zobrazovat 3D model a dopliujice pouZivatel'ské rozhranie. Model



planujeme zobrazovat’ pomocou technologie WebGL, ktora je Standardom a bude zahrnutd v
najnovsich verzidch prehliadacov. Pouzivatel’ teda nebude musiet’ stahovat’ Ziaden plugin. Po
analyze zvazime moznost' pouzitia vhodnej kniznice nad WebGL, ktord by zjednodusila
a zrychlila vyvoj. Klient bude podl'a oznacenej miestnosti alebo podla polohy pouzivatela v
modeli nacitavat’ zo servera potrebné idaje na zobrazenie technoldgiou AJAX.

Serverova Cast’ sa bude skladat’ z databazy informacii, ktoré budeme zobrazovat
priamo v modeli, alebo v pridruzenom pouZivatel'skom rozhrani. Dalej buda stiéast'ou serveru
moduly pre jednotlivé externé systémy. Modul bude vediet’ nacitat’ udaje z externého systému
do databazy, a uidaje z databazy previest’ do formatu, ktory server posle klientovi.

Technologie, ktoré pouzijeme na serveri zvolime po analyze a zvazeni naSich
skusenosti a hardvérovych obmedzeni.

Jednoducha blokova schéma popisanej architektury je na Obr. 1.
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Platforma pre realizovanie transakcii prostrednictvom mobilnych
zariadeni (Mobily) — téma 04

Mobilné telefébny st dnes uz beznou sucastou nasho Zivota. Okrem telefonovania
poskytuji mnoho d’al§ich funkcii, ktoré nam ulahcuji rézne kazdodenné Cinnosti. Telefon
dnes uz neplni iba funkciu komunikacného zariadenia, ale aj osobného pocitaca. So stale
pokrocilejsimi technologiami rasti aj moznosti tychto zariadeni.

V suvislosti s rastiicimi moznost'ami mobilnych technologii je dnes uz mozné vytvorit
platformu pre realizovanie transakcii prostrednictvom mobilnych zariadeni. Takato platforma
bude mat’ Siroktl uplatnitelnost. Bude ju mozné pouzit nielen na realizaciu mobilného
bankovnictva, ale aj na iné Cinnosti, pri ktorych je potrebna komunikacia medzi dvoma
zariadeniami spojena s autentifikaciou jedného z nich. Z tohto pohladu bude mat’ takato
platforma Siroké moznosti vyuzitia. Takisto sa jedna o projekt, kde poziadavky na vysledny
produkt nie su detailne Specifikované, ¢o ndm déva vacSie moznosti realizacie roéznych
napadov a kreativity pri implementécii.

Vytvoreny produkt bude mat potencidl na dalSie zdokonalovanie a nasledné
uplatnenie na trhu, pretoze ma predpoklady na d’alsi rozvoj. Je teda zaujimavé zicastnit’ sa na
projekte, ktory bude mat’ redlne vyuzitie.

Samotna tvorba aplikacii, ktoré spolupracuju s mobilnymi telefébnmi je velmi atraktivna
ked’Ze sa jedna o rozrastajliice sa odvetvie, ktoré vystupuje stale viac do popredia.

Koncepcia rieSenia
Komunikacia

Komunikéciu by sme primarne riesili pomocou TCP/IP komunikacie cez server, ked’Ze
na pripojenie cez bluetooth je potrebné zariadenia sparovat’, a tak by sa zbyto¢ne predlzoval
¢as platby. Komunikacia cez bluetooth by sa v§ak mohla pouzit’ v pripade, Ze nie je dostupné
mobilné internetové pripojenie. Komunikdcia by prebiehala pomocou definovaného
protokolu, ktory by podporoval vSetky funkcie potrebné na vykonanie transakcie.

Bezpecnost’

Jedno z pouziti takéhoto systému je aj mobilné bankovnictvo, teda bezpecnost’ je pre
nas najdolezitejsi aspekt budiceho rieSenia. Cela transakcia musi byt zabezpecena tak, aby sa
minimalizovala mozZnost’ sfalSovania transakcie. Pri zobrazeni samotného kédu na displeji
budeme musiet’ analyzovat’, o sa moze stat, ak tento kod nasnima kamera uto¢nika, a ¢i sa
vobec da takémuto typu utoku predchadzat’. Samozrejmé je tiez zabezpecenie komunikacie so
serverom a tiez zabezpecenie udajov ulozenych v cloude.



Cloud sluzba

Po analyze vyberieme vhodnu cloud sluzbu, pricom budeme klast’ doraz na to, aby sa
rieSenie neviazalo prili§ na konkrétnu sluzbu, ale bolo realizovateI'né aj na inej sluZbe.

Mobilna platforma

Zanalyzujeme vhodntl mobilnu platformu, ktorti pouzijeme pri nasom rieSeni. Budeme
uvazovat 10S, Android, Symbian pripadne J2ME. Posudzovat’ ich budeme podla toho, ako
efektivne by sme dokézali vytvorit’ mobilnu aplikaciu s pouzitim danej platformy. RieSenie by
znovu nemalo byt viazané na funkcie Specifické pre vybrant platformu, aby bola otvorena
moznost’ portovania na iné platformy.

PouzitePnost’

Konkurenciou realizovania transakcii cez mobilné platformy je platba kartou. Riesenie
by teda malo byt rovnako pohodlné, a mohlo by byt rychlejsie, pretoze pri platbe kartou trva
komunikacia s bankou obcas pomerne dlho.



Simulated Car Racing Competition 2011 (Car Racing) — téma 17

Autondémne vozidla a ich riadenie si predmetom vyskumu na mnohych prestiznych
univerzitach sveta, takze ide o perspektivny smer vyvoja. Predpoklada sa, ze v buducnosti
budu auta riadené autopilotmi, aby sa eliminovali T'udské chyby. Cesta k autopilotom vo
vSetkych autach je vSak este vel'mi dlha. Simulédcia automobilovych zadvodov je zaujimavy
sposob ako nahliadnut’ do tejto oblasti a obozndmit’ sa s problémami tejto oblasti a ich
moznymi rieSeniami. Forma sitaze autopilotov prispieva k véc¢Sej motivacii nasho timu,
vysledok nasSho snazenia budeme moct’ vizualne porovnat’ s ostatnymi autopilotmi, co je
urcite lepsie, ako keby vysledkom simulécie boli len nejaké Cisla. V neposlednom rade sa
detailne oboznamime s fyzikou jazdy a pochopime tak spravanie sa auta na ceste v hrani¢nych
situdciach. Pozitivom je, ze sposob implementacie nie je presne stanoveny, takze mdzeme
uplatnit’ nasu kreativitu.

Koncepcia rieSenia
Sutazna kategoria

Planujeme sa zucastnit’ kategorie Chamionship, pretoze mézeme vyuzit' znalosti, ktoré
si nastudujeme o spravnych jazdeckych technikdch z redlnych zévodov, ako je spravny
prejazd zakrutou, spravne urcenie miest, v ktorych treba brzdit’ a pod. Pri Destruction Derby
takéto znalosti neexistuju.

Programovaci jazyk

Vzhl'adom na to, ze va¢Sina timu ma lepSie skisenosti s programovacim jazykom Java
ako s jazykom C++, autopilota by sme implementovali prave v Jave.

Implementacia

Zacali by sme s autopilotom, ktorému naprogramujeme zékladné schopnosti pre
spravny prejazd zakrutami. Pri nezndmej trati sa vSak algoritmus musi naucit’ ako vyzera a
skusat’ posuvat’ bod brzdenia, alebo idedlnu stopu. Na tento cel by sme vyuzili neuré6nova
siet’, ktord by sa snazila natrénovat’ na dani nezndmu trat’ pocas tréningu.

Zaujimavou moznostou, ktorti by sme chceli zanalyzovat’ je rychlejSie naucenie sa
spravneho prejazdu tratou jazdou za inym (lepSim) autopilotom. N&§ autopilot by tak dokézal
sledovat’ techniku jazdy iného autopilota a vyuzit’ ju pre svoj prospech. Takyto pristup by sa
mozno dal vyuzit' aj v samotnych pretekoch, kedy by autopilot v d’alSich kolach mohol
optimalizovat’ prejazd zékrutami podl'a autopilotov okolo neho, ktori presli zakrutu lepSim
spdsobom.

Nas autopilot v§ak nebude zdvodit’ sdm, a nebude sa mdct’ drzat’ iba optimalnej stopy.
Predbiehanie superov by sme museli naprogramovat’ ako d’alSiu schopnost” autopilota, kedy v
zavislosti od vhodnych podmienok na predbiehanie vykoné predbiehaci manéver a potom sa
vrati spat’ k sledovaniu svojej stopy a jej vylepSovaniu.



Tiez sa budeme zaoberat’ rychlym navratom na trat’ po zrazke, pretoze ako sme videli
vo videach z uskutoCnenych zévodov, zrazky sa stavaju a niektori autopiloti maji potom
problém vratit’ sa na trat’, ¢im stracaji zbytocne cCas.
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Priloha A - Poradie tém

Virtualna FIIT

Platforma pre realizovanie transakcii prostrednictvom mobilnych zariadeni
Simulated Car Racing Competition 2011

Model pouzivatel'a pre jeho identifikaciu

Dizajn s pouzitim obohatenej reality

Objektové tlozisko dat

Tréner mentalnych schopnosti

Crowdsourcing

Interaktivna vizualizacia grafovych struktar v 3D priestore

. RoboCup treti rozmer

. 3D graficka podpora vyhl'adavania znalosti v dokumentoch

. Evolu¢ny simulator umelého zivota zalozeny na heuristickych pravidlach
. Prispdsobitel'ny Widget

. Portal pre Casopis

. Sprava studentskych projektov na fakulte

. Tvorba rozvrhov

. Vyhl'adavanie a spristupnenie citacii

. Adaptivny proxy server



Priloh

a B — Rozvrh timu

7:00 -
7:50

8:00 -
8:50

9:00 -
9:50

10:00 -
10:50

11:00 -
11:50

12:00 -
12:50

13:00 -
13:50

14:00 -
14:50

15:00 -
15:50

16:00 -
16:50

17:00 -
17:50

18:00 -
18:50

19:00 -
19:50

20:00 -
20:50

Pondelok

Matis Nowvotny
Ivan Polko
Pavol Mestanik
Michal Pal¢ek
Jan Hudec
Filip Hlavacek
Rastislav Pecik

Pokial mozno wolno — cesta do BA

Utorok

Matu$ Nowotny
Ivan Polko
Pawol Mestanik
Michal Paléek
Jan Hudec
Filip Hlavacek
Rastislav Pecik

Neurénové siete

Streda

Matus Nowotny
Ivan Polko
Pawol Mestanik
Michal Pal¢ek
Jan Hudec
Filip Hlavacek
Rastislav Pecik

Vyskum
softvérovych /
informacnych

systémov w

Manazment projektov softvérovych a
informacnych systémov

Pokrogilé
databazové

Timovy projekt
technoloaie

Neurénové siete

Pokial mozZno volno
| Pravo_wbranéproblémy | | | |
zaneprazdneny

zaneprazdneny

zaneprazdneny zaneprazdneny

Stvrtok

Matu$ Nowotny
Ivan Polko
Pavol Mestanik
Michal Pal¢ek
Jan Hudec
Filip Hlavacek
Rastislav Pecik

Architektira
softvérovych
Architektira
informacénych

Pokrogilé databazoveé technolégie

Piatok

Matu$ Nowotny
Ivan Polko
Pawol Mestanik
Michal Paléek
Jan Hudec
Filip Hlavacek
Rastislav Pecik

Pokial mozno vol'no

Legenda :

Kurziva

zaneprazdneny
pokial moZno volno

- prednasky
- Student nedostupny kvdli inym dbleZitym povinnostiam
- Student ma iny plan, ale je mozné ho zmenit

Pokrocilé databazové technoldgie

Architektura softvérovych systémov

zaneprazdneny
Pokial mozno volno
zaneprazdneny

zaneprazdneny

zaneprazdneny




