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Bc. Aufricht Igor

Uz od gymnazialnych Cias sa venoval programovaniu, od hraniu sa s jazykmi ako Pascal a
Delphi sa dostal k PHP, MySQL, HTML a CSS. Na bakalarskom s$tudiu na FIIT STU v odbore
Informatika ziskal teoretického vzdelanie a dostal sa k praci s dalSimi technolégiami ako Java,
C, LISP, Prolog, OpenGL a inymi. V zamestnani pokracuje v praci s PHP a inymi webovymi
technolégiami a vo vzdelavani pokracuje na odbore Softvérové inzinierstvo na FIIT STU.

Bc. Forus Samo

Po UspeSnom ukonéeni bakalarskeho studia na FIIT STU v odbore Informatika bakalarskou
pracou Vzdialeny dohlad nad pracovnou plochou pokracuje v Stadiu na fakulte inzinierskym
Studiom v odbore Informaéné systémy. Bohaté skusenosti ziskava ako spravca siete na
gymnaziu. Programuje hlavne v jazykoch C++ (s pouzitim wxWidgets, VCL, Qt, SFML, Ogre,
OpenGL ¢&i SDL) a PHP, ovlada vSak i mnohé iné (napr. C, Java, D, ActionScript, Perl).

Bc. Kujan Jozef

PocCas bakalarskeho Studia na FIIT STU v odbore pocitaové systémy a siete ziskal poznatky
zo sietovej problematiky, ale zaroven aj zaklady programovania. Programoval v jazykoch Java,
C, PHP, MySQL, HTML. Bakalarska praca bola vypracovana na tému Bezpecnost operacného
systému Linux. K svojim osobnostnym vlastnostiam radi zmysel pre dochvilnost preciznost a
nikdy sa nevzdava.

Bc. Poizl Dusan
Absolvoval bakalarske Studium na FIIT STU v odbore Informatika. Vypracoval bakalarsku pracu

na tému Simulacia celularnych automatov na GPU. Ma skusenosti s jazykmi C++ a Java a
taktiez s APl OpenGL, OpenCL, OpenAL a DirectX. Taktiez ma skusenosti s OpenMP. Zaujima
sa o pocitacové simulacie a pocitacovu grafiku.

Bc. Skoda Matej

Absolvent bakalarskeho tudia na FIIT STU v odbore informatika. Po skon&eni bakalarskeho
Studia pokraCuje Studiom na inzinierskom stupni v odbore softvérové inZinierstvo. Jeho
bakalarska praca bola na tému Vytvorenie inteligentného agenta symbolickym pristupom umelej
inteligencie. Jeho skusenosti s programovanim su prevazne v jazyku Java.

Bc. Toth Juraj

Absolvent bakalarskeho Studia na FIIT STU. Po absolvovani pokra€uje inzinierskym Studiom v
odbore informaéné systémy. Uspesné absolvoval bakalarsku pracu na tému Vzdialené dohlad
nad pracovnou plochou. Pocas Studia ziskal nadobudol skusenosti s programovacimi jazykmi
Java, C, SQL a webovymi sluzbami HTML, XML, CSS.

Bc. Volentier Juraj

Absolvent bakalarskeho S$tudia na fakulte FIIT STU odboru Informatika. Po absolvovani
pokraduje inZinierskym $tadiom v odbore informaéné systémy. Uspe$né absolvoval bakalarsku
pracu na tému Podpora tvorby softvéru v su€asnych vyvojovych nastrojoch. Skusenosti s
jazykom Java a SQL.



Simulacia davu

Motivacia

Simulécia davu predstavuje velmi zaujimavu moznost pouZit vykon modernych grafickych
procesorov a poznatky z paralelného programovania a umelej inteligencie na nieCo, o méze
zachranit’ mnohé Zivoty ¢i majetok tym, Ze poméze analyzovat a predpokladat, akym spésobom
sa bude vyvijat’ situacia napriklad pri demonstracii alebo poziari. Poméze to odhadnut, ako asi
budu ludia reagovat v tychto zlozitych situaciach.

V tomto projekte hra délezitu ulohu umela inteligencia. Je to podfa nas velfmi zaujimava oblast
informatiky, ktora ma stale obrovsky priestor pre svoj vyvoj. Je pre nas vyzvou prispiet do tejto
oblasti svojimi napadmi a dufame, Ze sa nam podari vymysliet nieCo, ¢im oslovime aj inych
fudi. Sami sme zvedavi, ako sa bude v takejto simulacii spravat velké mnozstvo agentov a ako
sa bude vysledok simulacie menit pri zadani réznych parametrov simulacie.

Druhou, nie az tak doleZitou €astou tohto projektu je vizualizacia simulacie. Napriek tomu, Ze
Cast zaoberajuca sa samotnou umelou inteligenciou je ddlezitejSia, nesmieme tuto druhd Cast
zanedbat. Vysledky simulacie je samozrejme potrebné vidiet, idealne pomocou réznych typov
vizualizacie podfa toho, ¢o sledujeme. Niektori ludia z nasho timu maju pracu s grafikou v
oblube, preto si myslime, Ze tato ¢ast by nemala byt problémom.

PocitaCové simulacie predstavuju zaujimavu oblast vyuZitia pocitaCov. Jeden &len nasho timu
so simulaciami pracoval aj poCas bakalarskej prace, ¢o urCite pozitivne prispeje k nasmu
vysledku. Dav dokaze predstavovat nebezpecnu silu, ktora stoji aj fudské Zivoty. Napriklad pri
poziaroch a naslednej panike sa stava, ze dav usliape fudi, alebo mnohi nemézu alebo nevedia
kade ujst. Preto je vhodné uz pri navrhu budov poznat, ako sa budu spravat’ ludia napriklad pri
vypuknuti poziaru.

Koncepcia rieSenia

Kazdy agent by bol samostatna jednotka ktora by bola simulovana samostatne. Toto poskytuje
moznost paralelizacie kedze vypocet simulacie kazdého jednotlivého agenta je z velkej Casti
nezavisly od ostatnych agentov. Celu doménu vSetkych agentov taktiez rozdelime na oblasti
aby sa nemusela pocitat interakcia kazdého agenta so vSetkymi ostatnymi agentmi ale aby sa
ratala interakcia iba s blizkymi agentmi.

Predtym ako pristupime k detailnému navrhu sa budeme musiet informovat o tom, ako sa
vlastne dav sprava. UrCite sa tam daju najst urcité vlastnosti jednotlivych [udi, ktoré ich
spravanie ovplyviiuju a z velkej €¢asti budu ovplyviovani aj spravanim ostatnych (¢im viac ludi
naokolo, tym viac ovplyviiuju ¢loveka medzi nimi - davova psychéza).

TaktieZz budeme musiet’ Cosi zistit' o rdznych situaciach, ktoré budeme simulovat. Dav sa totiz
bude inak spravat pri poziare, inak pri demonstracii a inak v beznom Zivote. Po dékladnej
analyze priebehu tychto situacii vytvorime pre kazdu situaciu model podla ktorého sa budu
spravat’ u€astnici davu.

Po navrhnuti a vytvoreni samotného produktu mébZeme experimentovat so samotnymi
simulaciami. Porovnanim s réznymi zabermi z internetu mdézeme dalej upravovat spravanie
agentov, kym nedosiahneme €o najvernejSiu simulaciu.



Zatial spomenieme len v bodoch, ako si predstavujeme, Ze by mohla vyzerat architektura nasho
rieSenia.

Hlavné Casti programu:

modul vizualizacie (zobrazovanie vypocitanych vysledkov)

modul vstupu parametrov (nastavenie parametrov simulacie)

modul spravania agenta (tu sa bude rieSit umela inteligencia)

modul paralelizacie simulacie agentov

modul komunikacie s GPU

modul distribuovaného pocitania

modul vplyvu prostredia na agentov (vytvorenie vetra, ohia, prekazok)
modul zbierajuci a vyhodnocujuci vysledky simulacie

Planujeme pouzit’ tieto technolégie:

CUDA/OpenCL na vyuzitie GPU na vypocty
OpenMP alebo vildkna na vyuZitie viacjadrovych CPU
MPI na pripadné distribuované vypocty



Digitalne divadlo

Motivacia

Doévod preCo sme si vybrali tuto tému je, Ze sme skupina mladych nadSencov pre herné
technologie a vSetko s tym spojené v trojrozmernom svete. Predstavena téma nas vyrazne
zaujala, vdiaka netradi€nému pristupu k rieSeniu problému. Kinect je novy inovativny spésob
ovladania pomocou vlastného tela. Predstavuje Uplne novu moznost interakcie a priniesol
revollciu v hernych konzolach. Zariadenie sa dnes nepouziva len v spojeni s hernou konzolou,
ale je ho mozné pripoijit aj k PC. Moznosti jeho vyuzitia si pomerne Siroké.

Z tychto dévodov by sme radi kinect vyskuSali pouzivat vo va¢Som projekte, ktorého vysledkom
by bolo realne vyuzitelné digitadlne divadlo. V time mame ako ludi, ktori sa zaujimaju o
pocCitaCovu grafiku, tak aj fudi zameranych skér na vyvoj rdoznych algoritmov, Cize
predpokladame, Ze je v naSich silach vytvorit dostato¢ne kvalitny a pouZzitelny vysledok.

Na internete je uz vela nadSencov, ktori spolu s kinectom vytvorili vefmi zaujimavé projekty.
Radi by sme sa k nim pripojili aj my, prispeli svojim dielom a vytvorili nie€o unikatne, ako
napriklad spominané digitalne divadlo.

Taktiez nas fascinuje moznost' v realnom Case obohacovat realitu. Takato moznost by mohla
velmi poméct napriklad aj pri réznych prednaskach, kedze by to prednasajucemu davalo lepSie
moznosti znazorfovania pre posluchacov.

Budeme sa snazit aby projekt do buducnosti bolo mozné rozsirit dalSimi generaciami
nadejnych vyvojarov o dalSie skvelé funkcie.

Dokonca mame moznost testovania u seba doma, kedZe jeden ¢len nasho timu vlastni Kinect.

Koncepcia rieSenia

Najprv sa bude potrebné oboznamit s kinectom, ako funguje a ako ho pouzivat. Nasledne
mobzZeme zacat rieSit moznosti rozpoznavania siluet a gest. Budeme musiet zistit, aké algoritmy
uz existuju a aké budeme musiet vymysliet sami.

Délezité tiez bude oboznamenie sa Clenov timu s niektorymi technolégiami z oblasti
pocitaCového videnia a poéitacovej grafiky, kedZe tieto technologie sa budu v tomto projekte
bohato vyuZivat.

Neoddelitefnou su€astou projektu bude oboznamenie sa s kniznicami a technol6giami, ktoré
budeme vyuzivat.

Tymito technologiami budu:

OpenKinect, OpenCV, OpenGL

Tieto technolégie by sme radi vyuzili kvéli ich kvalitdm a nezanedbatelny fakt je, ze su to open-
source technoldgie, kedZe sa nam paci myslienka open-source.

Zatial naCrtneme len v bodoch, ako by podla nasich uvah mohla vyzerat architektira rieSenia
tohto problému. Na presnejSiu Specifikaciu budeme potrebovat dékladnu analyzu problému.



Hlavnymi ¢astami programu budu:

e modul spracovavajuci obraz zachyteny kinectom

e modul spracovavajuci obraz zachyteny kamerou

e modul zobrazujuci obohatenu realitu (toto bude asi vystupovat na projektor alebo iné
zariadenie)
modul na rozpoznavanie siluet a gest
modul pridavajuci pocitacovu grafiku do obrazu zachyteného kamerou (€o prida, to sa
rozhodne v module na rozpoznavanie siluet a gest)



Virtualna FIIT

Motivacia

Virtualna FIIT je zaujimavy projekt jednak svojim ndpadom ale aj svojim spracovanim pomocou
webovej grafiky v internetovom prehliadaci. Myslime si, Ze projekt je velmi napomocny pre
buducich, ale urcite aj terajSich Studentov nadej fakulty. Chceme teda poméct Studentom v
zorientovani sa v novej budove fakulty FIIT, ¢o urychli ich adaptaciu na novu budovu. Urcite to
tiez pomdbze znizit chaos na chodbach. Nikomu predsa nie su prijemné chodby piné Studentov
premavajucich sa kade-tade. Po takychto chodbach je problém sa pohybovat. Radi by sme s
tym nieCo spravili a pomohli Studentom pri hfadani miestnosti, kde maju cviCenie, alebo kde sa
maju stretnut so svojim veducim projektu.

NavySe vidime tu moznost vyuZit svoje schopnosti a zarover sa nieCo nové naudit. Niektori z
nasho timu maju v oblube pocitadovu grafiku, ini zasa radSej vymysSlaju rézne algoritmy. Nasa
chut a naSe nadSenie mdze byt v tomto pripade jedine prinosom k vysledku, ktory vytvorime.
Sme toho nazoru, Ze ked &lovek robi nie€o, €o ho bavi, tak to robi lepSie.

Spojenie vypoctov na grafickej karte a zaroven dostupnost aplikacie cez prehliadac, alebo aj
mobil nam dava uplne nové moznosti. S pomocou takychto rieSeni sa bude dat vysledny
program pouzivat' s pomerne nizkymi pozZiadavkami na vybavenie, ¢o vidime ako dobry napad.

Tesi nas, Ze sa bude vyuzivat WebGL, pretoze ako uz bolo spomenuté, mame zaujem o pracu
s grafikou. Taktiez sme zastancovia myslienky platformovej nezavislosti, ¢o tato technoldgia
umoziiuje a zaroven sa nam paci, ze je mozné vysledok spustit v beznom prehliadadi a nie je
potrebna instalacia, ktora byva z pohladu beZnych pouZivatelov zloZita. To ndm pomdze s
nasadenim samotného produktu. V spojeni tychto technoldgii s ciefom ulahéit pristup k
produktu a aj samotné pouzivanie toho produktu vidime prinos pre koncovych pouZzivatefov.

Koncepcia rieSenia

NasSe rieSenie bude z velkej Casti zavislé na tom, €o uz je urobené. Nembzeme totiz navrhovat
architekturu uplne od zaciatku, ale musime sa prispdsobit uz existujucej. To znamena, Ze Cast
Casu budeme musiet vyuzit na samotné Studium uz existujucej dokumentacie a zdrojového
kédu. AZ ked zvladneme tuto Cast, tak sa mbézeme presunut k dalSim krokom nasho planu, ako
je navrhovanie a implementovanie novych funkcii a opravovanie existujucich chyb.

Veci, ktoré by sme chceli dorobit’ su:
Nové interaktivne Casti

Takymito ¢astami su napriklad informacné tabule, alebo pridanie réznych pohyblivych
Casti do virtualnej budovy FIIT.

Vizualizacia pouZivatelov vo virtualnom priestore formou avatarov

Bolo by nesmierne zaujimavé vidiet, ako po virtualnej FIIT pobehuju rézne postaviCky
pouzivatelov. Bolo by mozZné ich tiez spajat so skuto€nou polohou pouzivatefov za pomoci
technolégii na uréovanie polohy, ako je napriklad GPS. Ciastoéne sa da uréit poloha aj podlia
wifi, na ktoru je pouZivatel pripojeny, ¢o vSak nie je zdaleka také presné ako technolégia GPS.



Alebo je mozné tiez urCit polohu podla systému, ktory prave vyuziva pouzivatel (napriklad
prebratie obedu v jedalni), ¢o vSak vyzaduje prepojenie s inymi, uz existujucimi systémami.

VylepSenie grafickej stranky projektu

Graficku stranku by sme radi vylepSili pridanim novych funkcii, ako je napriklad
antialiasing, tiene, aktualizacia 3D modelu. Taktiez by stalo za zvazenie vytvorenie nativheho
klienta kedZe aj ked JavaScript v prehliadacoch v rychlosti urobil naramné pokroky na urcité
ulohy stale nedostatocny.

Prepojenie s existujucimi systémami
Napriklad prepojenie so systémom jedalne by bolo vhodné. Dalo by sa to napriklad na
urCovanie polohy.

Navigacia na uréené miesto z aktualnej polohy

Velmi uzito€nou funkciou by podla nas bola navigacia na zadané miesto z miesta kde sa
nachadzame. To je mozné zistit pomocou GPS alebo inych metéd, ktoré boli spomenuté vysSie
pri ur€ovani polohy avatarov. Pre tito funkciu bude potrebné spravit analyzu réznych algoritmov
pre hladanie cesty k ciefu. Potom bude potrebné vybrat' z nich pre tento problém najvhodnejsi,
pripadne vymysliet nejaky vlastny, pokial vhodny uz neexistuje.

NevyluCujeme moznost, ze prideme na to, aka funkcia by sa hodila do tohto projektu az v
priebehu jeho rieSenia, kedZze budeme mat po analyze lepSiu predstavu, ako celé rieSenie
funguje a ¢o nam tam podla naSich pocitov chyba.



Priloha A - Zoradenie vSetkych tém podla priority

Simulacia davu

Digitalne divadlo
Virtualna FIIT

3D UML

Rozvrhovy systém novej FIIT

Editovanie viacrozmerného grafu prepojenia informacii v dokumentoch
Textovy editor obohateny o grafické prvky

Webovy editor pre TeX

Inteligentna hra pre mobilné telefény

10. Plagiaty na webe

11. Personalizované odporucania

12. Tvorba "lahko" sémantického obsahu pre adaptivny webovy (vyucbovy) portal
13. Statisticky preklad volného textu

14. Znalosti a zru€nosti Studentov

15. Osobny manazment fyzickej aktivity pomocou mobilnych zariadeni

16. Imagine Cup 2012: Game Design

17. RoboCup - treti rozmer
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Priloha B - Aktualny rozvrh vsetkych ¢lenov timu
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