Zapis z 2. stretnutia timu C.1

Datum:

01.10.2013

Miestnost’:

5.44 (FIIT)

Pritomni:

Pedagog: Ing. Martin Nagy
Clenovia timu: Bc. Kamil Burda, Bc. Rudolf GreZo, Bc. Marek Hasin, Bc. Luka$ Kohutka

Zapisovatel

Bc. Kamil Burda

Téma stretnutia:

Diskusia navrhovanych tém

Vyhodnotenie uloh z predchadzajiceho stretnutia:

1.

w

Tim navrhol a odovzdal garantovi predmetu tému “Terapeuticka hra ovladana gestami”,
diskutovana na tomto a predchadzajucom stretnuti.

Marek a Kamil predlozili nové témy na socialnej sieti Facebook, ktorych diskusia je zhrnuta v
Casti Opis stretnutia.

Marek a Rudolf zistili dodato&né informécie o technoldgii Leap Motion, avéak nie do hibky.
Ostatné ulohy stanovené na predchadzajiucom stretnuti su nesplnené. Splnenie tychto uloh je
stanovené na nasledujuce stretnutie.

Opis stretnutia:

1.

Clenovia timu po dohode stanovili termin stretnutia &lenov timu na utorok v ¢ase od 17:00 do
20:00, tyzdenne. Stretnutie sa v niektorych tyZdfioch po predbeznej dohode ¢lenov timu méze
zacat aj skor.

Marek navrhol aplikaciu, ktora by vodi€om aut na zaklade suradnic z GPS dokazala lokalizovat
poziciu okolitych aut, ¢im by sa teoreticky znizil poCet dopravnych nehéd na cestach.

Nie kazdy vodi¢ v8ak ma vo svojom aute GPS - tento nedostatok by mohol byt vyrieSeny
aplikaciou, ktora upozorni vodi¢a na auta iduce v opacnom smere, na predbiehajuce auta, alebo
na auta za vodi€om s prili§ malou vzdialenostou.

Otaznou je presnost GPS (najma nechopnost tejto technolégie detegovat mftvy uhol) a
navrhovanej aplikacie.

Navrhovana aplikacia by mohla byt pomoct napr. v pripade, Ze vodi¢ auta ide v zakrute a nevidi
do protismeru.

Kamil navrhol aplikaciu, ktora by obsahovala databazu predmetov, ktoré ¢lovek chce zahodit, a
ktoré by sa dali vyuzit na iné ucely (napr. dekoracia, zlepSenie funkcionality predmetu, atd). Pre
kazdy predmet by boli dostupné videa, ¢lanky alebo obrazky, ktoré opisuju, ako mozno mozno
zuzitkovat tento predmet. Napad bol napokon zamietnuty pre podobnost' s existujucimi rieSeniami
a pre skuto€nost, Ze by bolo nutné, aby pouzivatelia pouZzivali tuto aplikaciu a pridavali obsah na
naplnenie databazy.

V Casti terapeutickej hry zalozenej na technolégii Leap Motion hrac¢ interaguje s hrou pomocou
svojej ruky. Graficky by model ruky bol reprezentovany ako pavuk, Zeriav, alebo ako Vec
(postava zo serialu Rodina Addamsovcov). Predpoklada sa, Ze na tento typ interakcie je potrebné
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pouzit 3D grafiku.

V ramci terapeutickej hry sa predpoklada implementacia pouzivatelského profilu, kde by
pouzivatel, resp. jeho terapeut, mohol sledovat stav a vyvoj pouzivatela-pacienta. Na
autentifikaciu by sa vSak namiesto zadavania prihlasovacieho mena a hesla mohol pouzit sken
dlane, resp. celej ruky, pomocou technoldgie Leap Motion. Podla zisteni Mareka a Rudolfa by
API pre technolégiu Leap Motion mala vediet spifiat tento spdsob autentifikacie - na zaklade
skenu celej ruky Leap Motion zobrazi 3D obraz ruky, o ktorom sa predpoklada, Ze je unikatny a
korektne uréi opravnenych pouzivatelov.

KedZe pouzivatel sa mdze hrat’ hru viac ako niekolko desiatok minut, bolo by vhodné pri hrani
pristavit’ stojan na ruku, aby pouzivatefa nebolela ruka, resp. zapastie.

Okrem technoldgii Kinect a Leap Motion sa diskutovalo aj o vlastnom senzore. Ak by v hre mali
byt implementované cviky na stisk alebo chytanie, nepredpoklada sa, Ze Leap Motion tieto
pohyby vie sam rozoznat. Tento nedostatok by mohol byt rieSeny vlastnym senzorom, pripadne
by mohol byt pouzity analégovy snimac, ktory by bol naprogramovany pomocou platformy
Arduino.

Ak by bolo ziaduce navrhnut a implementovat novy hardvér, tak vyssSia spoflahlivost, rychlost
alebo efektivita oproti softvérovému rieSeniu nestadci.

Pedagdg timu uistil lenov timu, ze fakulta v pripade potreby poskytne technoldgiu Kinect.
Technoldgia Leap Motion by tiez mala byt dostupna - pre viac informacii je potrebné sa spytat p.
Ing. Vanda Bene3ova, PhD.

Teoreticky velkym prinosom terapeutickej hry by bola kolaboracia hracov. Ak hrac¢ nestiha,
ostatni hra¢i mu pomdzu. Ak hra€ nema &o robit, bude pomahat ostatnym. Tento princip
pripomina princip multiprocessing-u v pocitacovych systémoch.

Sluzba Xbox Fitness ponuka interaktivne cvi¢enie pomocou technolégie Kinect 2.0 na hernej
konzole Xbox one. Tato sluzba je v8ak uréena pre zdravych ludi.

Ludia so zrakovym postihnutim nemaju potrebu ziadat o pomoc, resp. nechcu byt odkazany na
pomoc od ostatnych fudi. Projekt Mapz, diskutovany na predoslom stretnuti, vdak po dodatonom
zisteni vyzaduje, aby tito fudia Ziadali o pomoc od ostatnych. V ramci sutaze by sa tak otvara
priestor na vytvorenie systému pre tychto ludi, ktori by sa prostrednictvom tohto systému mohli
navigovat bez pomoci ostatnych fudi v okoli. NavySe, projekt Mapz vyuziva technolégiu GPS na
navigaciu, ktora je vSak nedostato¢ne dostupna vnutri budov.

Ulohy do nasledujticeho stretnutia:
Ak nie je uvedené inak, ulohy su zadané vSetkym ¢lenom timu.
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Splnit nesplnené ulohy stanoveneé z predchadzajuceho stretnutia:

a. Vymysliet nazov timu.

b. Preskumat technoldgiu Leap Motion.
Rudolf: Uviest a opisat funkcie konkrétnych zariadeni pre ludi so zrakovym postihnutim.
V ramci témy na vytvorenie terapeurickej hry analyzovat’ dostupné, relevantné literarne zdroje
- v zdiefanych priecinkoch v sluzbe Dropbox, na strankach |EEExplore, ACM Digital Library,
SpringerLink, ScienceDirect, pripadne pouzit vyhladavac na najdenie relevantnych stranok alebo
iného relevantného obsahu.
Dékladne si prezriet vSetkych vitazov a finalistov sutaze Microsoft Imagine Cup z predosiého
roCnika, pripadne vitazov z dalSich predchadzajucich ro¢nikov.
Stanovit’ si kone€ny termin navrhu novej témy na socialnej sieti Facebook, kde prebieha ¢ast
diskusie na projekt v ramci timu.
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6. Zvazit, ¢i si €lenovia timu v blizkej buducnosti vystriedaju roly v time (aby kazdy €len timu mal
moznost byt napr. v role zapisovatela alebo veduceho timu).

7. Vytvorit tyzdenny plan vyvoja projektu poCas zimného semestra, dal$i plan od zaciatku
skuskového obdobia v zimnom semestri az po termin u€asti na narodnom finale sutaze, a
pripadne aj dalSi plan od terminu Gcasti na narodnom finale sutaze az po termin ucasti na
medzinarodnom findle sutaze.

8. Definitivne sa dohodnut na téme, ktora bude v ramci projektu vypracovana.

Ulohy do stanovenych terminov:
Ak nie je uvedené inak, ulohy su zadané vSetkym ¢lenom timu.
1. Splnit nesplnené ulohy stanovené na predchadzajucom stretnuti:
a. 5. tyzden ZS: Vytvorit webovu stranku, na ktorej sa budu nachadzat pozadované
informacie podla oficialnej stranky predmetu Timovy projekt.
2. 3./4. tyzderi ZS, Kamil: Prezriet si dokumentacie z predoslych ro€nikov. Navrhnut a vytvorit
Strukturu dokumentu podla oficialnej stranky predmetu Timovy projekt.
3. 4./5. tyZderi ZS: Prezriet si weboveé stranky timovych projektov z predchadzajucich ro¢nikov.
4. 5. tyzden ZS: Navrhnut Struktdru webovej stranky timu.
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