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Tím: 
Členovia tímu sú:

Bc. Marián Hönsch,  Bc. Monika Kindernayová, Bc. Michal Lohnický, Bc. Vladimír  Mamatej, Bc. Daniel Švoňava, Bc. Matej Valčuha
Nie je však dôležité, čo títo jednotlivci dokázali, ale to, ako spolu dokážu spolupracovať. Tím vznikol na predmete tímový projekt a už počas prvých stretnutí našiel spoločnú reč a víziu, ktorou sa chce uberať. Projekt ktorému sa venujeme, oslovil každého člena tímu a pre nikoho nie je teda problém priložiť ruku k dielu a obetovať aj svoj voľný čas na riešenie. 
Motivácia: 
V dnešnej dobe sa na trhu konzolových hier objavil jeden fenomén. Sú to hry, súčasťou ktorých je plastový hudobný nástroj, ktorý ma namiesto strún tlačidlá. Hráč ich stláča tak, aby kopíroval melódiu známych pesničiek. Takéto hry sú určené pre  nadšencov nevediacich hrať na gitare, ale radi by zažili ten pocit, ktorý prežívajú ľudia hrajúci pomocou svojich rúk krásne melódie na skutočných nástrojoch. Aj pre samotných autorov hier ako Guitar Hero bol ich obrovský úspech prekvapením a za pár rokov vydali obrovské množstvo verzií a doplnkov, ktoré sa stále zlepšujú. Pre počítače však v tomto smere nič podobné neexistuje pre nemožnosť pripojenia takýchto zariadení a neochotu vývojárov presunúť svoje produkty aj na iné platformy. 
Na počítači vzniká problém ako dosiahnuť interakciu, ktorá by bola dostatočná, aby používateľ dosiahol pocit, že tvorí hudbu. Obohatená realita v súčasnosti zaznamenáva veľký pokrok. Predstavuje kombináciu umelo vytvorených - nakreslených objektov a reálneho sveta. Keďže v súčasnosti si ľudia snažia spríjemniť skutočný svet alebo doplniť ho o virtuálne prvky, obohatená realita môže byť jednou z možností. 
Počas štúdia na vysokej škole sa niektorí z nás venovali rozoznávaniu obrazov alebo konkrétnym nástrojom určeným na zobrazenie obohatenej reality. Táto téma nás zaujala, lebo sme sa s danou problematikou stretli a je veľa možností, ktoré sa dajú v tejto oblasti realizovať. 

Vezmime si človeka, ktorý skladá hudbu. Všetky nástroje  zaberajú množstvo miesta a mixážny pult so všetkým vybavením zaberá celé miestnosti ako kedysi prvé počítače. Všetko by sa to však dalo zmestiť na jeho pracovný stôl s počítačom. Kameru si namieri na stôl a na obrazovke sa mu zobrazí mixážny pult s nástrojmi. Pohybmi rúk alebo ovládacích paličiek by jednoducho pridával ďalšie a ďalšie nástroje, menil ich hlasitosť a tempo. Produkt by mohol byť podľa nás nástroj, ktorý prenesie požadovanú jemnosť pri práci s hudbou na počítači a obohatí tak zábavu aj na notebookoch a stolných počítačoch.
Návrh:
Naším cieľom je vytvorenie virtuálneho mixážneho pultu. Túto aplikáciu budeme realizovať pomocou Goblin XNA, ktorý zachytáva obraz kamery v reálnom čase a zobrazuje ho na obrazovke počítača, pričom rozpoznáva orientačné značky. 
Používateľ tak bude môcť s použitím kamery a počítača ovládať mixážny pult jednoduchými papierovými značkami.. V reálnom čase  uvidí, ako sa zobrazené prostredie mení a  aktivne ovplyvňuje prehrávanú hudbu. Takto bude môcť skladať vlastné melódie, aj celé skladby, následne ich zdieľať na internete a sťahovať si nové nástroje a doplnky. V projekte chceme skúmať rýchlosť osvojenia ovládania nášho používateľského rozhrania a overiť experimentom.
Ďalším rozšíreniami aplikácie budú:

· Doplnenie o ovládacie paličky, vďaka ktorým bude ovládanie ešte jednoduchšie a intuitívnejšie. 
· Vytvorenie reálnych nástrojov, ktoré sa budú spolu s animáciami zobrazovať podľa toho, ako budú hrať v príslušnej skladbe.
Riešenie:
Na riešenie takejto aplikácií použijeme Goblin XNA. Je to platforma určená na vývoj 3D používateľských rozhraní so zámerom na hry, vrátane obohatenej reality pre mobilné zariadenia. Je napísaná v jazyku C# a založená na Microsoft XNA platforme. Tento nástroj poskytuje všetky potrebné nástroje na vývoj našej aplikácie ako je prehrávania hudby, vkladanie modelov, 2D grafického rozhrania, tiež podporuje fyzikálny model. Výhodou teda je, že obsahuje všetko potrebné. Dalo by sa povedať, že všetko sa nachádza "pod jednou strechou". Vďaka tomu odpadá riziko s používaním viacerých frameworkov, ktoré spolu nemusia spolupracovať.
