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Predstavenie timu

Bc. Ivan Andrejkovic

Student druhého stupria vysokogkolského $tudia na Fakulte informatiky a informaénych
technoldgii STU v BA. DIhodobo aktivne programuje v ¢ a venuje sa etickému hackingu a
penetracnému testovaniu.

Bc. Gabriela Hozova

Studentka prvého ro¢nika inZinierskeho $tudia v odbore Inteligentné softvérové systémy na FIIT
STU. Na tejto fakulte absolvovala aj bakalarsky stupen v odbore Informatika. Jej bakalarskou
pracou bolo vytvorenie systému na pripravu vzoriek pre porovnavanie podobnosti. Pocas studia
na fakulte ziskala skisenosti v programovani v jazykoch C, Java, Python, SQL. Téma 3D virtualnej
prehliadky ju zaujala z dbévodu coraz vacSej pristupnosti tejto technoldgie beznému
pouzivatelovi.

Bc. Nikolas Janec

Bakaldrske studium absolvoval na FIIT STU v odbore Internetové technoldgie. Jeho bakaldrskou
pracou bolo vytvorenie serverovej aplikacie pre autentifikdciu pouzivatelov a ndslednu spravu
ich pristupovych prav vo viacerych objektov. Pocas Studia na fakulte ziskal skusenosti s
programovanim v PHP, Java, C#, C++, C.

Bc. Jaroslav LiSiak

Bakaldrske studium ukoncéil na FIIT STU. Zaveretna praca bola zamerand na navrh a
implementaciu vlastného prototypu loT zariadenia, komunikujuceho prostrednictvom
technoldgie LoRa. Bol spoluautorom dvoch komunikacnych protokolov, ktoré boli pouZite v
bakaldrskej praci. Navrhnuté protokoly boli prezentované na konferencii [IT.SRC 2017. Najviac
skusenosti ma s programovacimi jazykmi C#, Java, a C.



Bc. Tomas Ofcarovic

Studuje v prvom roéniku inZinierskeho $tudia vzdeldvacieho programu Internetové technolégie
na FIIT STU. Bakalarsku pracu spracoval na tému ,Pokrocilé monitorovanie sieti v realnej
prevadzke”, kde sa systém na monitorovanie prevadzky siete stdle pouZiva do. Pocas Skoly
nadobudol mnoho zaujimavych poznatkov o programovani v jazykoch C, JAVA, C#, JavaScript a
SQL. Dalimi poznatkami su sietové technolégie a ich implementdcia, v ktorych sa zdokonaluje
ucastou na certifikovanych kurzoch.

Bc. Michal Skuta

Student inZinierskeho $tudia na Fakulte Informatiky a Informaénych Technoldgii Slovenskej
technickej univerzity v Bratislave, ktory sa amatérsky zaujima o pracu s openGL. Popri Skole sa
zozndmil s mnozstvom sietovych technoldégii potrebnych na fungovanie internetu.

Motivacia

Najnovsim hitom dnesnej doby je bez pochyb prostredie virtudlne] reality. KedZe tato
technoldgia je Coraz pristupnejsia beznému pouzivatelovi, stdva sa vhodnym ndastrojom ako
transformovat informdcie na webe do 3D reprezentacii a teda spravit z webu virtualny priestor,
v ktorom sa ¢lovek mozZe navigovat a interagovat rovnako ako s redlnym svetom. Virtudlne
prehliadky réznych priestorov su vyborny spdsob ako sa s nimi zoznamit skér nez ich [udia
fyzicky navstivia.

Na nasej fakulte boli a su realizované rdézne zaujimavé projekty. Obsah vytvaranej stranky bude
sluzit na prezentacné Ucely 3D Labu na FIIT STU (vid. http://3dlab.fiit.stuba.sk/), v ktorom sa
viaceré z projektov vytvaraju a jej hlavnym cielom bude sprostredkovat informacie o projektoch
a vybaveni tohto laboratdria. V budlcnosti ma tento projekt perspektivu spracovat aj iné
zaujimavé priestory vhodné tiez na vyucbu ako napriklad muzea.

Ciele

Cielom projektu je navrhnut a vytvorit novy druh webovej stranky, ktord umozni prehladavat
informacny priestor v pohlcujicom prostredi virtudlnej reality. Stranka bude sluzit na
prezentaciu spominaného 3D Labu, jeho vybavenia a projektov realizovanych vdaka nemu.

Pomocou tohto projektu chceme pouZivatela vtiahnut do priestoru 3D Labu s moZnostou
premiestnenia objektov v miestnosti, dostavat informacii o vybaveni laboratdria a volne sa po
fnom pohybovat. Technoldgia virtualnej reality zaznamenadva velky pokrok a nasa snaha je vyuzit
to v prospech pouzivatela.



Opis riesenia

NaSe navrhované rieSenie budeme realizovat pomocou programovacieho jazyka JavaScript a
kniznic umoznujucich sprostredkovat virtualnu realitu prostrednictvom webového
prehliadaca. Na vytvorenie samotnych 3D modelov ¢i uz miestnosti alebo konkrétnych
objektov nachddzajucich sa v nej bude pouzita technika na principe fotogrametrie
(generovanie 3D objektov na zéklade 2D obrdzkov). Pre pozadovany vysledok je potrebné
najskdr priestor zdigitalizovat a nasledne ho preniest do virtudlnej reality.

Pri praci na projekt pouzivame agilni metodikou Scrum, ktora iterativnym a inkrementalnym
spbésobom umoZiuje zaviest do projektu zmeny aj v pokrocilych fazach vyvoja. Prezentacia
prirastkov je uskutoénenad pri skonceni Sprintu, kedy je prezentovany doteraz hotovy produkt
a prebieha diskusia spolupracovnikov.



