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Tim

Bc. Juraj Belanji
Pocas stadia ziskal skusenosti s programovanim v jazykoch C a Java. Ma manazérske
a organizatorské skusenosti, kedze v minulosti organizoval niekolko Studentskych stretnuti.
V oblasti IT je najmid skuseny s nastrojmi, akymi st Rational Software Architect firmy IBM
a niektoré nastroje pre modelovanie vlastnosti, ked’ze v tejto oblasti vytvoril aj svoju bakalarsku
pracu. Je dobrym matematikom a analytikom, priCom v minulosti pracoval na navrhu dizajnu
niekol’kych interaktivnych user-friendly aplikacii. Vo vol'nom case rad riesi logické ulohy.

Bc. Miroslav Hruska
Zaujima sa o objektové programovanie, 2D grafiku a umelu inteligenciu (najma neurénové siete).
Objektové programovanie realizuje najma v prostredi Netbeans a s programovacim jazykom Java.
V danom prostredi vytvoril aj niekol’ko jednoduchych mobilnych aplikacii zalozenych na J2ME.
V pripade, Ze by bol projekt webova aplikacia, bolo by z jeho strany mozné pracovat’ na tvorbe Java
appletov. Rovnako aj v pripade, ze by si projekt vyzadoval tvorbu mobilnej aplikécie.

Bc. Roman Kovad
V zamestnani pracuje na projektoch zalozenych na platforme .NET framework s doérazom
na najnovsie technologie ako Silverlight alebo WPF. Tieto znalosti vyuzil aj vo svojej bakalarskej
praci, v ktorej navrhol on-line hru pre viacerych hraCov. Pocas Studia nadobudol sktsenosti
s programovacim jazykom Java, v ktorom by sa rad nad’alej zdokonal'oval. Jeho silné stranky su
spolahlivost’ a ochota pomoct’. Je skliseny v oblasti navrhu hier a sposobov kontroly programov.

Bc. Matej Moravansky

Pocas $tadia sa naucil programovat’ v jazykoch C, Java a spoznal techniky ako proceduralneho, tak
aj objektového programovania. Bakalarsku pracu vypracoval na tému graficka vizualizacia Cinnosti
vyrovnavacej pamite pocitaa. Tato praca bola realizovana v e-learningovom prostredi Moodle
a obsahovala viacero interaktivnych Casti vytvorenych s pouzitim programu Adobe Flash. Popri
Skole sa venoval praci na pozicii IT technika vo firme zaoberajicej sa predajom a servisom
vozidiel, kde bol pri implementacii nového informac¢ného systému a zarovenn nahradeni staré¢ho.
Aktudlne pracuje v reklamnej agentire na pozicii IT manazéra a koordinuje implementéciu
informacného systému pre priblizne 40 I'udi, ako aj chod celej firmy po technickej stranke. Taktiez
ziskal skusenosti s komunikaciou s 'ud'mi, ked’Zze im zabezpecuje kazdodennt technickt podporu.

Bc. Veronika Wolfova

Napriek tomu, Ze znalostami v oblasti IT a programatorskymi schopnost’ami nepatri k najlepsSim,
oplyva vlastnostami potrebnymi pre riadenie, organizdciu a komunikaciu v time. Jej silnymi
strankami st zodpovednost’, trpezlivost’, spolahlivost’ a obetavost. Jej najvdac¢Sou prednostou je
silny cit pre gramatiku a prirodzené jazyky ako také. V neposlednom rade kladie doéraz nie len
na obsahovu a funk¢énu stranku veci, ale aj na ich praktickost’ a esteticky aspekt. Nechyba jej ani
predstavivost’ pri navrhu rieSeni a dizajnu. Vo vol'nom Case sa Casto venuje rieSeniu logickych uloh,
hraniu hier rozvijajucich jednotlivé stranky psychiky ¢loveka, ziskavaniu informacii z rozmanitych
oblasti vedy a Zivota a experimentovaniu s aplikdciami na tvorbu a Upravu digitalneho obrazu.

Bc. Andrej Minarik
Absolvoval na FIIT bakalarske stadium v Studijnom programe Pocitacové systémy a siete. Zaoberal
sa programovanim v jazykoch C, Java a vo volnom Case sa venuje oblasti webu. Zaujima sa
o interakciu s pouzivatelom a user experience. Popri Skole pdsobi v mladeznickej organizacii,
ktorej cielom je osobnostny rozvoj mladych I'udi. Do jeho zdberu patri praca so statickou 2D
grafikou, ¢o podporuje aj jeho zaujem o grafiku v 3D. Motivuje ho pracovat’ na projekte, ktory ma
potencial ndjst’ si vyuzitie v praxi a dd mu moznost’ ucit’ sa nové veci.




Ponuka €. 1 — Tréner mentalnych schopnosti
Motivacia — Fyzicky tréning? Preco nie aj mentalny tréning?

Tato téma nds zaujala hned’ z viacerych dévodov. Prvym dovodom je samotné zameranie témy
na trénovanie mentalnych schopnosti, ktorymi disponuje kazdy z nis a su klacové pri
strategickych rozhodnutiach ¢i uz pocas Zivota, ale aj vSeobecne pri rieSeni problémov. Je preto
samozrejmé, Ze danu problematiku pokryva niekol’ko viac alebo menej uspesnych rieSeni.

Dalsim dovodom pre vyber tejto témy je vyzva v navrhu a implementacii vlastného riesenia, ktoré
by odstranilo nedostatky existujucich rieseni a prislo s novymi myslienkami. Vhodnym navrhom
takéhoto rieSenia by bolo mozné zozbierat' mnozstvo udajov, ktoré by sa dali Statisticky
vyhodnocovat. Prikladom méze byt sledovanie progresu hraca pri urcitej hre, nasledne
zavedenie novej hry a sledovanie jeho progresu v nej. Taktiez by sa mohla sledovat’ aj reakcia hraca
na zmenu v tej istej hre. Ak miera progresu ostane konsStantna pri novej alebo zmenenej hre, je
mozné potvrdit’ vysledky stadii, ktoré sa zhoduji v tom, Ze tréning mysle hrou prinasa zlepSenia iba
v danej hre, a teda tieto nadobudnuté zru¢nosti nie su prenositelné inam.

Bolo by urcite nesmierne zaujimavé vytvorit’ hry, ktoré st na abstraktnej irovni takmer identické,
ale ich konkrétna realizacia vytvori hry rozdielne a v danom pripade taktiez sledovat progres.
V neposlednom rade ide o motivaciu vytvorit’ pouzivatel'sky privetivé grafické rozhranie, vyuzitie
nasSich skusenosti s tvorbou takych rozhrani a zdokonalenie sa v ich tvorbe.

Konceptualne rieSenie

Na internete je mozné najst’ nickol’ko webovych portadlov zaoberajucich sa rozvojom mentalnych
schopnosti ¢i logického myslenia. Napriklad portal Math Playground umoziuje pouzivatel'om hrat
mnohé hry ako sudoku, hexagon, hanojské veze, Rubikovu kocku a iné, avSak v danom pripade
chyba monitorovanie konkrétneho hraca a jeho napredovania v danej hre. Aplikacia by mala byt
koncipovana tak, aby pouzivatel' prave tieto informacie mal dostupné a prehl'adné aj pre ostatné
hry. Bolo by zaujimavé vyskusat, ¢i moznost’ porovnavat’ svoje vysledky s vysledkami inych by
poOsobila na hracov motivujico alebo demotivujuco.

Existuje Siroka skupina l'udi, ktori by mohli hry hravat’, preto je vhodné hru vytvorit’ ako webovy
portal. Vzhl'adom na bohaté skuisenosti s vyvojom programov v platforme Java by tvorba hier
pozostavala z tvorby appletov. Dané rieSenie je univerzalne a s moznostami, ktoré Java ponuka, je
za prijatel'nych okolnosti mozné vytvorit’ graficky pritazlivé hry v rozumnom case. Webovy portal
musi ponukat’ moznost’ jednozna¢ne identifikovat’ pouzivatela, aby bolo mozné uskuto¢iiovat
hodnotné Statistické prieskumy.

Portél by bolo vhodné rozdelit’ minimalne do dvoch casti: rozvoj myslenia a rozvoj pamiti. Taktiez
by portal mal asponl stru¢ne zhromazd'ovat' vysledky doterajSich stadii a niekde v statickej Casti
portalu by boli k dispozicii. Okrem bezného on-line hrania hier by mohol portal pontkat nieco
Specifické k danému ditu, aby tam pouzivatel' zakazdym naSiel nieCo nové. Napriklad ciselné
postupnosti by mohli byt vzdy v danu polnoc generované pomocou rafinovane navrhnutého
algoritmu v niekol’kych verziach obtiaznosti a pouzivatel by mal za ulohu po zobrazeni si
“problému dia” dany problém vyriesit’.

Do uvahy pripad4 aj moznost’ prepojenia systému s mobilnymi Java aplikdciami spustitelnymi na
modernych mobilnych telefonoch, aby mal pouzivatel' kedykol'vek pristup k hram, pripadne mohol
rozohrand hru na portali dohrat’ na svojom mobilnom teleféne a naopak.



Néroc¢nost’ hier by bola zavisla od aktudlnych mentalnych schopnosti pouzivatela tak, aby hracov
prilisnd naroc¢nost’ neodradila, ale aj aby ich nizka naro¢nost’ nezacala nudit’. Z tohto dovodu bude
nutné analyzovat’ mozné typy hracov a otestovat’ systém na vhodne zvolenej vzorke hracov, ktord
by dokdzala odhalit’ mozné nedostatky systému.

DalSia moznost’ rozsirenia systému by bola v oblasti zamestnavania, kde by sa pomocou urcitého
sthrnu hier dalo otestovat’, ¢i je pouzivatel’ mentélne ,,schopny* a vhodny pre dant pracu.



Ponuka €. 2 — Dizajn s pouzitim obohatenej reality

Motivacia — Mo0zZe sa sen stat’ realitou?

Predstavme si manzelsky par, ktory ide nakupit nabytok pre svoj novy dom. Vchadzaja
do obchodného domu s ndbytkom a vidia tam stovky skrif, stoli¢iek, stolov, poli¢iek a inych veci.
Potrebuju sa rozhodnut’ a vybrat’ si z toho mnozstva iba niekol’ko. Ako sa rozhodnu? Musia si
predsa predstavit’ ten nabytok v ich dome. Cudska predstavivost’ je silny nastroj, ale na vyzdobenie
domu potrebujeme zajst’ o krok d’alej. Téma dizajnu s pouzitim obohatenej reality nas zaujala najmé
z toho dovodu, ze by sme mohli vytvorit’ aplikaciu, ktora by poméhala 'ud’om pri realizovani ich
Snov.

S obohatenou realitou by pouzivatelia mohli priamo v obchodnom dome s nabytkom vytvarat
kombindcie nabytku a priamo ich vkladat do priestoru ich domu. Takyto interaktivny sposob
nakupu by sa mohol uplatnit’ nie len v pripade nabytku, ale aj dizajnu Satstva, zdhrad, reklam
a inych vyrobkov a sluzieb.

Ludska predstavivost’ je dalsim dovodom, preco nas tato téma zaujala. Prevazne moznost
transformacie idei na skutocnost’ pouzitim obohatenej reality. Velakrat si ¢lovek kupi nejaky kus
odevu z dovodu, ze si v hlave vytvori predstavu o tom, ako v iom bude vyzerat, a ked’ pride domov
zisti, Ze to nie je také, ako si predstavoval a nie je to v kombinacii s nejakym inym kusom odevu
prijatel'né. Pomocou obohatenej reality a priameho vkladania objektov do obrazu by si pouzivatel
mohol priamo na mieste, kde nakupuje tovar, cez mobil alebo pocita¢ v predajni prezriet’, ako to
v skutocnosti bude vyzerat'.

Bolo by nesmierne zaujimavé vytvorit’ aplikéciu, ktora bude Siroko zauzivana nie len ako prakticka,
ale aj ako zabavna.

Konceptualne rieSenie

Na vytvorenie aplikacie bude potrebné najskor urobit’ analyzu problematiky. Potrebujeme najmé
urcit, v ktorych oblastiach by sa mohla pouzivat’ obohatena realita, a najméd do akej miery by sa
dala uplatnit’. Nasledne potrebujeme vybrat’, na ktoru oblast’ sa budeme sustredit’.

Po vybere oblasti realizacie musime prisposobit’ aplikaciu tak, aby mohla dvojrozmerné fotky
pretransformovat do 3D priestoru (ak ide napriklad o upravu nabytku v dome). Potrebujeme
umoznit’ pouzivatel'ovi transformaciu vlastnych fotiek domu na jeho 3D model. V tomto pripade
pouzivatel taktiez musi urcit, kam bude vkladat’ objekty.

Aplikaciu je potrebné navrhnut’ tak, aby bola prispdsobitel'na prostrediu a nezavisla na operacnom
systéme. Potrebujeme umoznit’ pouzivatelovi priniest’ si do podniku vlastné 3D prvky, ktoré bude
vkladat do priestoru. Do uvahy pripadd aj moznost prepojenia systému s mobilnymi Java
aplikaciami spustitelnymi na modernych mobilnych telefénoch, aby mal pouzivatel' kedykol'vek
moznost’ cez kameru si prezriet’ priestor, pridat don identifikatory miesta a nasledne aj samotné
objekty obohatenej reality.

Zakladnym problémom pri vkladani objektov je priddvanie objektov v rozmere. Aplikaciu
navrhneme tak, aby bolo mozné menit’ velkost' vkladanych objektov. Niekedy aj velkost’ meni
na konec¢nom dojme.

Pri realtime vkladani objektov, teda pri vkladani objektov do kamerou snimanych casti,
potrebujeme vlozeny objekt natvrdo usadit’ do snimanej plochy tak, aby sa pri pohybe kamerou
spraval redlne, ¢iZe aby bol na identifikovanom mieste a pri zmene uhla snimania sa spraval redlne.
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Po navrhnuti a implementacii aplikacie bude potrebné otestovat’ moznosti vkladania objektov. Bude
potrebné zistit’, do akej miery systém udrziava aj komplexnejSie objekty, odstranit’ chyby a vylepsit’
»Spravanie* objektov.



Ponuka €. 3 — Model pouzivatel’a pre jeho identifikaciu
Motivacia — Kazdy jedinec je unikatny, preco to nevyuzit'?

Jednym z trendov dneSka su personalizované sluzby - od giganta Google po e-learningovy nastroj
Moodle sa mnohé prvky systémov prisposobujii konkrétnemu pouzivatelovi. Podmienkou je
samozrejme najskor rozpoznat, o koho ide. Nebolo by vyhodné automaticky identifikovat
pouzivatel'a kratko po tom, ako zacne pouzivat’ systém? A ¢o keby sa takato identifikacia vyuzila na
zvy$enie bezpe¢nosti systému? Co keby v systéme prebichalo dvojité overovanie, najskor zadanim
hesla a nasledne napisanim l'ubovolnej vety kvoli rozpoznaniu intervalu medzi jednotlivymi
stlaceniami klaves a rychlosti uvol'nenia jednotlivych klaves?

Klikanie a pohyby kurzora mysi, rychlost’ ¢i rytmus pisania na klavesnici st parametre, ktoré si
l'udia postupne pri pouzivani pocitaca vyvinu. Takisto robenie chyb pri pisani a ich pocet, mnozina
pouzivanych softvérovych prostriedkov, priemerné nastavenie hlasitosti v systéme daného
pouzivatela €i nastavenie jasu obrazovky, to vSetko moze charakterizovat' celkové spravanie
pouzivatel'a v systéme. Na tomto a d’alSich sa da postavit’ rozliSovanie pouzivatela v systéme.

Myslime si, ze urCovanie identity pouZzivatel'a na zaklade jeho spravania méze v niektorych
pripadoch dosiahnut’ vys$siu uroven bezpecnosti ako klasickd autorizacia heslom a priniest nové
vyhody, pretoze tak ako len malokto dokéze ovladnut’ vlastny tep, len mélokto dokaze dokonale
maskovat’ svoje pouzivatel'ské navyky a biometrické charakteristiky. Obzvlast’ spolahlivda moze byt
takato identifikacia pouzivatela v pripade, Ze tento o jej nasadeni nevie, a teda nebude zamerne
ovplyviiovat’ svoje spravanie tak, aby st'azil svoju identifikaciu.

Tento sposob identifikacie pouzivatel’a je z pohl'adu frekvencie nasadzovania d’aleko za beznejSimi
sposobmi typu login-heslo. Identifikdcia pouzivatela na zaklade biometrickych vlastnosti ma aj
d’al$iu vel'ka vyhodu oproti klasickému heslu. Heslo mozno zabudnut, ale biometrické parametre
nie. Nasou motivaciou je prave moznost rozvinut zriedka vyuzivané vytvaranie modelu
pouzivatel'a v systéme na zaklade biometrie a spravania sa v systéme a nasadit’ ho potencidlne aj do
redlneho prostredia e-learningu na fakulte, pripadne zaviest' takyto softvér medzi vSeobecne
pouzivané systémy. V pripade navrhnutia nastroja s dostatocnou spolahlivostou by sme tak vedeli
ponuknut’ alternativu k drah$im spdsobom identifikacie pouzivatelov pomocou pridavného
hardvéru.

Konceptualne rieSenie

Celému rieSeniu bude predchadzat dobra analyza problematiky sledovania jednotlivych
biometrickych charakteristik, ako aj najdenie vhodného sposobu ich sledovania. Ktoré
charakteristiky su najlepSie na vytvorenie ¢o najspolahlivejSiecho modelu pouzivatela pre jeho
identifikaciu? Ako ich v systéme sledovat? Aké programové prostriedky pri tom vyuzit? Ako
funguju existujuce rieSenia? Prihliadat pri tom budeme na oblast’ predpokladané¢ho nasadenia
(webové prostredie? lokéalny systém?), ako aj skiisenosti z oblasti biometriky.

Medzi charakteristiky, ktoré budeme sledovat’, patria tempo a rytmus stla¢ania klaves na klavesnici,
priemernd rychlost’ pohybu mysi v ¢ase, ked’ sa pohybuje, sposob klikania, frekvencia pouzivania
jednotlivych programov daného pouZzivatela, Casové intervaly pocas dna, v ktorych je pocitac
pouzivany (v kombindcii s ostatnymi sledovanymi parametrami by tento udaj mal potvrdit
pouzivatela).

Sledovanie charakteristik spravania pouzivatela bude od nédsho rieSenia vyzadovat' nepretrzité
monitorovanie viacerych rozli¢nych aspektov - sledovanie vstupnych zariadeni (mys, klavesnica,
meranie ¢asovych intervalov medzi jednotlivymi interakciami), prehlad spustenych a spustanych
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procesov v systéme, aktudlnu dennt dobu, aktudlne nastavenie hlasitosti v systéme a pod. Preto
bude rieSenie smerovat’ k rezidentnému softvéru, ktory bude schopny tieto Cinnosti vykonavat
v redlnom case.

Ako vysledky identifikacie pripravime data na dalSie pouzitie v T'ubovolnom systéme. Pre
jednoduché prehliadnutie nazbieranych dat o identifikacii uzivatela pripravime grafy, ktoré budia
obsahovat’ namerané hodnoty parametrov v prehl'adnej forme.

Aby bolo nami navrhnuty systém mozné d’alej nasadit’ v praxi, bude velmi ddlezité percentualne
urCit’ mieru spravnej identifikacie pouzivatel'a na zéklade nami sledovanych parametrov. Jedine
meraniami a vyhodnotenim budeme modct zmerat vysledok nami navrhnutého modelu
na identifikaciu uzivatel'a. Medzi dolezité parametre, ktoré vypovedaji o celkovej spolahlivosti
systému, patria FAR a FRR. FAR je pravdepodobnost, ze systém prijme identifikovaného
pouzivatel'a napriek tomu, Ze nie je urCeny spravne. FRR je pravdepodobnost, ze systém odmietne,
neidentifikuje pouzivatel'a napriek tomu, Ze parametre namerané suhlasia s jeho biometriou, ¢ize
nespravne odmietne pouzivatela, aj ked’ to bol naozaj on. Medzi d’alSie patri napriklad FTC, o je
pravdepodobnost’, Ze systém nezaznamend biometricky vstup pouzivatela, napriklad stlacenie
klavesy.

V naSom rieSeni pocitame s dostatocnou mierou modularity a interoperability, aby bolo mozné
vytvarany systém nasadit’ v spolupraci s existujucimi e-learningovymi systémami.

Stucastou riesenia timového projektu je ziskanie vhodnej vzorky testovacich dat a otestovanie
rieSenia. Okrem moznosti tieto data umelo vytvorit’ vidime potencial v osloveni §irSej skupiny l'udi
z nasho okolia (Studenti FIIT, rodina, znami na r6znej tirovni pouzivania PC) a ziskani testovacich
dat z redlneho prostredia. Testovanie a dolad’ovanie nasho systému tak povedie k vyssej presnosti
vytvaranych modelov a identifikacie.



Zoradenie tém podla priority

1.
2.
3.

Tréner mentalnych schopnosti
Dizajn s pouzitim obohatenej reality
Model pouzivatel’a pre jeho identifikaciu

--- pre pripad, Ze nedostaneme preferované témy, zoradenie zvySnych tém podla priority ---

XN

Virtualna FIIT

Portal pre ¢asopis

Sprava Studentskych projektov na fakulte
Vyhladévanie a spristupnenie citacii
Crowdsourcing verejnych dat

Simulated Car Racing Competition 2011

. Platforma pre realizovanie transakcii prostrednictvom mobilnych zariadeni
11.
12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.

3D graficka podpora vyhl'addvania znalosti v dokumentoch
Prispdsobitelny Widget

Tvorba rozvrhov

Objektové tlozisko dat

Interaktivna vizualizacia grafovych Struktar v 3D priestore
Evolu¢ny simulator Ul zalozeny na heuristickych pravidlach
Adaptivny proxy server

RoboCup treti rozmer

Imagine Cup 2011: Game Design
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