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Nas tim

Sme tim mladych l'udi, ktory majt radi technologie, nové vyzvy a objavovanie ciest ako ich riesit. Nas
tim tvori viacero spoluziakov uz zo strednej Skoly, na ktorej sme vypracovavali zadania a spolu ako
partia vyrabali a nasledne riesili problémy. Nasou timovou vyhodou je zohratost’ a taktiez nemusime
tol’ko Casu travit’ spoznavanim sa a u¢enim sa déverovat’ druhym ¢lenom timu. Zvysni ¢lenovia timu
priniesli nové pohl'ady, sktsenosti z nového prostredia, a tak si myslime, Ze ako tim mame vSetky
I'udské a verime, Ze aj odborné predpoklady na rieSenie vyziev, ktoré si pred nami.

Be. Jan Antala

Je absolventom bakalarskeho Studijného programu Informatika na FIIT. Pocas stidia ziskal skusenosti
s programovacimi jazykmi C a Java. Bakalarsku pracu vypracoval na t¢ému Bohaté internetové
aplikacie, vd’aka comu nadobudol znalosti tvorby multiplatformovych webovych aplikacii pre mobilné
zariadenia. Venuje tvorbe webovych stranok v HTMLS, CSS3 a Javascripte s vyuZitim principov
Mobile first. Taktiez ma skisenosti s pracou s databdzami MySQL a CouchDB.

Be. Martin Certek

Bakalarske stadium ukoncil na FIIT STU v odbore Informatika. Pocas stidia ziskal skiisenosti s pracou
v programovacich jazykoch C a Java. V bakalarskej praci sa venoval tvorbe e-learningového systému
zalozeného na PHP, pracoval aj sa databazovymi technologiami MySQL. Ma skusenosti z oblasti
dobrovolnictva s vedenim timu l'udi.

Be. Jakub Gondar

Absolvent bakalarskeho stadia FIIT STU v odbore Informatika. V zavere¢nej praci sa zaoberal témou
Elektronického hlasovania, kde analyzoval, navrhol a implementoval elektronicky hlasovaci systém.
Najvicsie skasenosti pri vyvoji aplikacii ma s platformou Microsoft NET (C#, ASP.NET). Dalej ma
sktisenosti s vyvojom pre platformu Java a modelovanim v jazyku UML.

Bc. Ondrej Grman

Bakalarske stadium ukon¢il na FIIT STU v odbore Informatika. Pri praci na projektoch nadobudol
skusenosti s jazykmi C, JAVA, databazami MySQL. Bakalarsku pracu :Aplikéacia na vyhl'adavanie
notového zapisu vytvoril v C#. Venuje sa tvorbe webovych stranok v HTML, PHP, Javascripte. Ma
sktsenosti so spravou mensej firemnej siete.



Be. Silvia Hudacinova

Prisla Studovat na FIIT STU po absolvovani bakalarskeho Studia na UKF v §tudijnom programe
Aplikovand informatika. Pocas $tudia sa venovala programovaniu v C++ a tvorbe webovych stranok v
PHP, Flashi. Ma skuasenosti s UML, pouzivanim Matlabu a pracou v time 4 l'udi.

Bc. Michal Igaz

Absolvoval bakalarske stidium na FIIT STU v $tudijnom odbore Informatika. Téma jeho bakalarske;j
prace bola : Vyvoj informacnych systémov podl'a principov architektury orientovanej na sluzby .
Vdaka nej ziskal skusenosti v oblasti SOA, konkrétne s pracou s webovymi sluzbami. Dalej ma
skusenosti s programovacimi jazykmi Java, C a rieSeniami IBM Websphere. Pracoval v menSich
timoch na Skolskych zadaniach.

Be. Richard Samela

Bakalarsky stupen vysokoSkolského Studia absolvoval na FIIT STU v §tudijnom odbore Informatika.
Ma skusenosti s programovacim jazykom Java, C a databdzovymi systémami SQLite a MySQL. Jeho
bakalérska praca bola zamerana na tvorbu aplikacii pre mobilné zariadenia pracujiice na platforme
Android. V praxi sa v time venuje tvorbe mobilnych aplikacii pre Android.



FIIT Kinect (KINECT)
Chceme sa podielat’ na vyvoji riesenia, ktoré meni stereotypy a prindsa zlepsenia do Zivota ludi.

Domécnosti 'udi sa v poslednej dobe zapliiiaji mnoZstvom techniky uréenej na poskytovanie informacii
a zabavy — televizory, domace kina, hudobné prehravace su neoddeliteI'nou stcast’ou kazdodenné¢ho
zivota. S narastom poctu zariadeni ale dochadza Coraz CastejSie k potrebe ovladat’ zariadenia a vyuzivat’
ich ¢o mozno najefektivnejSie a najefektnejsie.

Jednou z naSich motivécii vedicou k uchadzaniu sa o tuto tému je zefektivnit’ fungovanie domaceho
multimedidlneho centra a popasovat’ sa s problémom - ovladdac na zariadenie sa vzdy nachadza mimo
dosahu pouzivatel’a, a to z vyuzitim moznosti ovladania pomocou pohybov a gest, ktoré my l'udia
bezne pouzivame pri komunikécii, vyjadrovani emocii.

Vyvoj domacej techniky napreduje rychlym tempom, no od roku 1955 , kedy bol pouzity prvy
dial’kovy ovladac¢ k TV sa v tejto oblasti vel'a nezmenilo. Preto si myslime, Ze nastal ¢as zmenit’
zauzivané a pridat’ ovladaniu domacej techniky novy rozmer — ovladanie gestami, hlasom.

Za perspektivnu oblast’ povazujeme aj moznost’ ovladat’ zariadenia pomocou inteligentnych telefénov,
kde ma nas tim potencidl zarocit’ skusenosti nadobudnuté clenmi timu pri vyvoji mobilnych aplikacii v
bakalérskych pracach a praxi.

Zaujimavou oblast’ou pre nés je praca so senzorom Kinect umoziujiicim zachytdvanie a rozpoznévanie
gest od pouzivatela. Toto zariadenie predstavuje revolu¢ny nastroj pre spracovanie a analyzovanie
pohybu v 3D priestore, o otvara nové a pre nas zaujimavé moznosti. Podiel’at’ sa na vyvoji a pracovat’
s tymto revoluénym zariadenim pre nés predstavuje obrovski vyzvu a motivaciu pre pracu s novymi
technologiami.

N4s§ tim je vSestranne zamerany a kreativny. V time st Studenti programujuci aplikacie pre mobilné
zariadenia, mame skusenosti s technologiami firmy Microsoft a programovanim v jazykoch C++,C#,
NET. Pocas bakalarskeho $tiidia dvaja nasi ¢lenovia realizovali v predmete ICP-HCI projekt, ktory v
sut’azi timov skon¢il na 2. mieste.

NaSou snahou je prist’ s aplikaciou, ktora prepdja roznorodé technické zariadenia a integrovat’ ich do
funkéného celku tak, aby pouzivatel’ v prostredi NUI mohol 'ahko pracovat’ bez nutnosti znalosti
technologii stojacich za rieSenim.



Navrh rieSenia

Pri rieSeni sa chceme zamerat’ na vyvoj moduladrneho systému umoziujuceho pridavat’ vstupné a
vystupné moduly zabezpecujuce prijem vstupnych informacii (Kinect- gesta, mikrofon- rec, smartfony-
povely od pouzivatela) a vystupnych zariadeni ovladajucich domace spotrebice -IrDA, Bluetooth, wifi,
DLNA s pouzitim centralnej aplikécie spravujicej pripojené rozhrania.

Zakladnym stavebnym kamenom nasho navrhu je Kinect ponukajici snimanie pohybu v 3D priestore,
v navrhu sa chceme sustredit’ na optimalizovanie prace s gestami, od ich zachytavania, cez
vyhodnocovanie a jednoduché definovanie novych pouzivatel'skych gest a ich trénovanie.

Konfiguracia ovladacich gest a nastaveni od pouzivatel'a bude realizovana v prostredi prehl'adného
webového rozhrania pristupného ako z desktopovych, tak aj mobilnych zariadeni. Pri zistovani gest od
pouzivatel'ov planujeme nadviazat’ a vylepsit’ vysledky predchddzajiceho timového projektu v tejto
oblasti.

Prepojenie jednotlivych vstupnych/vystupnych rozhrani prostrednictvom centralnej aplikacie
planujeme riesit’ definovanim vlastného protokolu umoziiujuceho komunikovanie zariadeni a
pridavanie zariadeni bez ohl'adu na platformu a poskytujiiceho dobré moznosti rozsiritel'nosti pre d’alsi
Vyvoj systému.

Nemenej dblezité je vytvorit intuitivne rozhranie pre tvorbu gest a prirad’ovanie akcii realizovanych na
zéklade zadanych povelov, ktoré planujeme vytvorit’ ako webové rozhranie pristupné aj z mobilnych
aplikacii umoZiiujuce nastavovat’ a spravovat’ gestd bez ohl'adu na platformu zariadenia.

vstupné zariadenia (podnety): vistupné zariadenia (akcie):
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Obrazok 1- Schématicky ndkres architektiury rieSenia



Simuldcia demonstracie v meste (PROTEST SIM)

Rozvoj obcianskej spolo¢nosti prinasa so sebou aj nérast poctu vyjadrovania sa jednotlivcov pri
hromadnych akciach - protestoch. Casto ide iba o prejavovanie ndzoru a snahu napravit’ a zmenit’
situaciu za ¢elom dosiahnutia zlepSenia. No existuji aj skupiny l'udi, ktorych aktivity pri protestoch,
demonstracidch nesmeruju k naprave situécie, ale naopak k radikalizovaniu a eskalacii.

Nas tim, ako skupina mladych l'udi podporuje snahy jednotlivcov o zmeny, hoci aj formou protestov,
no na druhej strane je potrebné aby pri takychto podujatiach nedochédzalo k roztrzkam a ucel protestu s
dobrym zamerom nebol ,,posliapany” a protest sa nevymkol kontrole. Ak uz k takémuto pripadu dojde,
je potrebné ¢o mozno najlepsie vediet’ odhadnut’ ¢o sa bude diat’ a ako na taktto vzniknuta situdciu
reagovat’.

Simulovat’ spravanie sa protestujiceho davu nie je uzito€né iba pre silové zlozky (policia, armada).
Takyto nastroj na simuléciu by bol vhodny aj pre ob¢ianskych aktivistov — zdruzenia, ktorym by
pomohol pri organizovani a planovani podujati a posluzil by aj pri jednaniach s tradmi v pripadoch
povol'ovania zhromazdeni.

Zaujimavou oblast’ou pre nés tim je moznost’ redlneho nasadenia systému v prostredi policie a
prepojenie akademickej sféry s redlnymi poznatkami z praxe, co by nam prinieslo nové skusenosti

s aplikovanim znalosti z redlneho nasadania spolu so zlepSenim komunikac¢nych skisenosti pri vyvoji
softvérovych rieSeni pre klienta.

NaSou motivaciou pre pracu na tomto projekte je poskytnit’ moznosti na eliminovanie problémov,
ktoré mozu vznikat pri protestoch a vytvorit’ rieSenie pouzitel'né v praxi napomahajuce k ochrane
poriadku a zdravia.

Zaujimavou oblast'ou je praca s modelovanim emocii, kde sa otvaraji nové moznosti skimania
Pudskych reakcii na vzniknutl situdciu a interagovania jednotlivcov v skupine — dave za pomoci
simula¢nych nastrojov.

N4&S tim ma bohaté skusenosti s programovacim jazykom JAVA zo Skolskych projektov, ako aj z praxe,
a tiez aj znalosti z predmetu Umela inteligencia.



Navrh rieSenia:
V simulacii budi uvazované dve proti sebe stojace skupiny:

Protestujuci

Kona na zaklade rozneho stupiia emocionalneho vypitia, ¢o je potrebné v ndvrhu zachytit’ a pracovat’ s
tym. Namodelovanim niekol'kych typov spravania sa agentov — bezny ¢lovek, provokatér, vytrznik
zachytime mozné postoje protestujucich.

Poriadkové zloZky

Névrh rata s vytvorenim niekol’kych typov agentov zameranych na plnenie uloh dozorovania protestu.
Okrem typickej ulohy — policajta, resp. policajta ,,tazkoodenca” je vzhl'adom na diverzifikovanie sil
potrebné ratat’ a navrhnut’ aj d’alSich agentov silovych zloziek: policajta s koiom, spravanie sa
$pecialnych zasahovych vozidiel — vodné deld, Specidlneho vozidla Bozena Riot

V navrhu rieSenia uvazujeme aj nad emocionalnymi vplyvmi na jednotlivych agentov, v zavislosti od
odvijajlcej sa situdcie pocas protestu.

Pri navrhu planujeme rieSenie vytvorit’ tak, aby spolupracovalo s readlnymi mapovymi podkladmi
uzemia a simulovanie ¢o najvernejsie odrazalo redlnu situaciu priamo na mieste na ktorom je simulacia
vykonavana.

Popri spracovani roznych typov agentov poriadkovych sluzieb a demonstrantov v nadvrhu planujeme
vytvorit aj Specidlnu formu agenta — ,,lokalita demonstracie”, ktora by umoznovala zachytit’ aj
Specifické vlastnosti daného miesta — povrch (dlazobné kocky, zdmkové dlazba), terénne nerovnosti
(sochy, fontany, zelen), mobiliar (smetné koSe, lavicky, stojany na bicykle, smerové tabule) a pri
simulécii by zohravala spolu so statickymi mapovymi tdajmi z OpenStreetMap poskytujucimi pohl'ad
na miesto demonstracie z perspektivy, uceleny a komplexny nahl'ad na miesto demonstracie a
potencialne slabé stranky, na ktoré treba byt’ z pohl'adu poriadkovych zloziek pripraveny.

V agentoch typu ,,lokalita” uvazujeme aj nad vytvorenim agentov zachytavajacich aj d’alSie aspekty
miesta demonsStracie — obytna zéna, nakupna pasaz (sklenené vyklady), reStauracné terasy (stolicky,
stoly), ktoré by mohli byt pri demonstracii v pripade eskaldcie napétia pouzité.

Délezitym pre spravne simulovanie je aj zadefinovanie interakcii medzi agentmi rovnakého typu a ich
spravanie sa nielen ako jednotlivcov ale predovSetkym ako vzdjomne sa dynamicky meniace

zoskupenie.

RieSenie planujeme implementovat’ v programovacom jazyku JAVA.



Odporucanie pre inteligentna TV (MY TV)

Televizia je sucast'ou kazdodenného zivota mnohych l'udi a nemalo z nas pri nej stravi aj niekol'’ko
hodin denne. Mnoho z pouZzivatel'ov sa vSak prehrabava v zahlcujicej ponuke, ¢asto si nevie vybrat
alebo nezaregistruje program, ktory by ich mohol bavit’. Preto sme sa rozhodli viest’ pouzivatel'a tymto
bludiskom gumenych tlac¢idiel a vytvorit’ ndstroj pontukajici mu obsah Sity na mieru podl'a jeho
zivotného Stylu a preferencii.

Televizne programy, tak ako ich pozname v dnesnej podobe neposkytuju informacie o tom, ¢o chce
divak, ale o tom, ¢o mu chce poskytnut’ televizia. Prepinanie a volenie si obsahu je ponechavané iba na
nadhodné prepinanie, pripadne riadeni sa nie vzdy aktudlnym TV programom.

Nasou snahou je zmenit’ tento sposob fungovania a postavit’ pouzivatel'a do tlohy, kde si obsah vyberd,
nie prepina. Poloha televizie — ako zariadenia sa v poslednej dobe ¢oraz viac odklana od pdvodného
zadmeru poskytovat’ obsah a stava sa iba médiom na prezentovanie obsahu z r6znych zdrojov (domace
media centra, streamovanie obsahu z pocitacov).

Pri vypracovavani tohto rieSenia chceme vyuzit nase doterajSie skuisenosti s programovacimi jazykmi,
ako aj ziskat’ nové zrucnosti a naucit’ sa nové technologie. Verime, ze prinosom do tejto témy bude aj
nase osobné nadsenie a zapalenie sa pre oblast’ filmov, seridlov, ktorych sme dennodennymi
konzumentmi.

Problém priliSného travenia casu pred TV spdsobuje nemalé zdravotné problémy, ako mladi aktivni
I'udia chceme pouzivatel'ovi personédlnej TV priniest’ aj nieco, ¢o mu poskytne priestor pre relax aj
mimo TV. Do nasho rieSenia by sme preto chceli zapracovat’ popri odporti¢ani priamo pre sledovanie
TV aj odporucania napr. na z4jdenie si do kina na premietanie obl'ibeného Zanru filmu, pripadne na
film s obl'ibenym hercom, ¢i precitanie si recenzie o filme, ako priamo v prostredi aplikacie, tak aj

v §pecializovanych ¢asopisoch.

Chceme vytvorit' TV, ktora pozna svojich pouzivatelov, vie, kto su a rozpozna aky je ich oblubeny obsah
a co chcu sledovat.



Navrh rieSenia

Pri vytvérani rieSenia sa chceme zamerat’ na pouzivatela, jeho preferencie. Odporacanie planujeme
zalozit’ na analyzovani jeho predchadzajucich sledovanych programov a v prvotnej faze najméa
pomocou ziskania informdcii priamo od pouzivatela prostrednictvom zadefinovania jeho obl'ibenych
hercov, zanrov, atd’.

Pre pohodlnejsie a interaktivnejsie ziskanie jeho preferencii by sme chceli vytvorit’ minihru, kde na
zéklade typickych scén z filmu, plagatu k filmu, postave herca, ktoré by boli zamaskované (rozostrené,
inak upravené) by pouzivatel’ hadal a vyberal si z poniknutych moznosti o ¢o sa jedna.

Odhadujeme pritom, ze uhadnutie zamaskovaného obsahu by bolo rychlejsie pri filme, hercovi, ktory je
pouzivatel'om preferovany, ¢o by ndm nemalou mierou naznac¢ovalo zaujem o film, herca, ¢i Zaner a
pomohlo ndm odportcat’ obsah cielene.

Nemenej dolezitym pre rieSenie je aj zachytavanie informacii o novych filmoch a seridloch, ziskavanie
informadcii o ich obsahu. Planujeme preto zapracovat’ do rieSenia aj ziskavanie informécii z filmovych
webovych databaz imdb.com, csfd.cz ktoré poskytuji pomerne dobry zdroj informaécii.

Systém bude pozostavat’ z Casti serverovej, spracivajucej informécie potrebné pre optimalizovanie
odportcania a z Casti klientskej, ktora bude Specificky navrhnutd pre konkrétne zariadenie a platformu
napr. smartfony ( rézne operacné systémy), webova stranka, aplikécie pre inteligentné TV (SmartTV od
Samsungu, atd’.).



Priloha A

Poradie tém podla preferencii:

FIIT Kinect (KINECT)

Simulacia demonstracie v meste (PROTEST SIM)

Odporucanie pre inteligentna TV (MY TV)

Inovativna pocitacova hra (GAME)

Odhal'ovanie a hodnotenie vzt'ahov v oblasti vedy a vyskumu (DIG LIB)
Offline Web (OFF-LINE WEB)

RoboCup — treti rozmer (ROBOCUP)

Odhal'ovanie emociondlneho stavu pouzivatel'a (EMOTION LOG)

XN RO



Priloha B

Casovy plan rozvrhu ¢lenov timu
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