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1. Tim

Bc. Filip Lorinc

kontakt: filip.lorinc@gmail.com

Absolvoval bakaldrske Studium na FIIT STU v Bratislave v odbore Pocitacové systémy a siete.
Pocas Studentskych cias sa obozndmil s technoldgiami HTML, CSS, JavaScript a PHP. Tieto
vedomosti rokmi zlepSoval, ¢oho vysledkom bolo aj niekolko mensich webovych projektov,
vratane bakalarskej prace. Tieto skusenosti by bolo mozné vyuZit nielen pri implementacii
samotného timového produktu, ale aj pri navrhu webovej prezentacie nasho timu. Taktiez
ma zakladne vedomosti z jazykov C++ a Java, tvorivy pristup, neobvyklé myslienky ¢i postupy,
ktoré s horeuvedenymi informaciami maju potencial uplatnit sa pri rieSeni daného zadania.

V stcéasnosti sa profesionalne venuje sietovym technolégiam v time.

Bc. Tomas Haber

kontakt : tomas.haber@gmail.com

Bakalarske Studium absolvoval na FIIT STU v odbore Informatika. Ma bohaté skusenosti z
oblasti z vyvoja a navrhu J2EE webovych aplikacii ako su napr. predajné a skladové systémy
a vyvoja aplikdcii pre finanény sektor. Ovlada zdklady C a assembleru, ma skusenosti s
administraciou Linuxu, na dobrej Urovni ovlada jazyk Java, SQL, HTML, CSS, a v minulosti
pouzival alebo vie pouZivat skriptovacie jazyky ako napr. JavaScript (JQuery), Scala (Lift),
Ruby, Python, PHP (Zend framework). V sucanosti sa profesionadlne venuje vyvoju J2EE

webovych aplikacii.

Bc. Valachovié Stanislav

kontakt: valachovic.stanislav@gmail.com
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Bakalarske studium absolvoval na FIIT STU v odbore Informatika. Profesiondlne sa zaobera

vyvojom webovych aplikacii v jazyku PHP. Ovlada zaklady ASP .NET, HTML, CSS a Javascript.

Bc. Miroslav Polgar

kontakt: miropolgar@gmail.com

Absolvoval bakaldrske studium na FIIT v odbore Informatika. Z programovacich jazykov
najlepsSie ovlada Javu a C. Ma skusenosti s programovanim vnoreného systému v C a
assembleri. Ovlada SQL, HTML, PHP, XML, CSS. Nema Ziadne skusenosti s pracou v IT, lebo sa
naplno venuje skole a Sportu. V buduicnosti by sa chcel venovat vyvoju softvéru v oblasti

vnorenych systémov.

Bc. Michal Kundrat

kontakt : xkundrat@gmail.com

Absolvoval bakalarske Studium v odbore Informatika na FIIT STU v Bratislave. Z
programovacich jazykov najlepsie ovlada jazyky Java, s ktorym pracuje aj vo firme, dalej C++
s pouzitim toolkitu Qt, v ktorom implementoval spolu s pouzitim OpenGL aj svoju bakalarsku
pracu a niekolko dalSich sSkolskych projektov. Tiez ovlada zaklady SQL, HTML, XML
technolégii a JavaScritpu. V inZinierskom S$tudiu sa rozhodol z volitelnych predmetov
napriklad pre Evolu¢né algoritmy, Pokrocilé databazové technoldgie, ¢i Grafy. V buducnosti

by sa rad uplatnil v oblastiach vyvoja hier, virtudlnej reality, alebo umelej inteligencie.

Bc. Marus Matej

kontakt: matejmarus@gmail.com

Absolvoval bakalarske stadium na FIIT STU v Bratislave v odbore Informatika, ktoré bolo
ukoncené v roku 2010. Z programovacich jazykov ovlada na dobrej Urovni programovaci
jazyk Java, C++ s frameworkom Qt. Pomocou Qt naprogramoval vacsinu programov, ktoré
bolo potrebne vytvorit na splnenie Skolskych povinnosti. Na zakladnej drovni ovlada aj
skriptovaci jazyk Python vo verzii 3. Rad by sa v profesionalnej sfére venoval analyze a

navrhu softvéru, preto ma zapisany predmet objektovo orientovana analyza a navrh a
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uspeSne absolvoval podobny predmet v bakalarskom Stadiu Metddy a prostriedky

Specifikacie.

Bc. Molnar Martin

kontakt : teo.martin@gmail.com

Absolvoval bakalarske Studium na FIIT STU v Bratislave v odbore Informatika. Pocas Studia
pracoval v softvérovej firme ako programator pre platformu .NET, ¢im nadobudol skdsenosti
nielen v programovani ale aj v inych oblastiach vyvoja ako analyza, dokumentacia, riadenie.
Zaujima sa o umelu inteligenciu, konkrétne o rozpoznavanie obrazu pomocou metdd
strojového ucdenia. Z programovacich jazykov ovlada C#, Java, C++. Z technoldgii, ktoré by
mohli pomact pri rieSeni projektu sa stretol z technolégiu OpenCV.

V inzZinierskom $tudiu si zapisal okrem iného aj predmety neurdénové siete, strojové ucenie a

objektovo orientovana analyza a navrh, ktoré by chcel uplatnit v time.



2. Crowdsourcing verejnych dat

V tejto Casti dokumentu opiSeme preco si chceme vybrat tému, ¢o nas motivovalo pre tuto

tému a ako ju chceme vyriesit.

Motivacia

Tato téma je nepochybne zaujimava z viacerych dovodov.

Po prvé ide o webovu aplikaciu a vzhladom na ( aj profesiondlne ) skusenosti niektorych
¢lenov tohto timu, by bola prave preto pre nas vhodna. V time su sice aj ¢lenovia, ktori také
skdsenosti nemaju, na druhej strane, pri vhodnom rozdeleni dloh v time to nemusi mat
Ziaden vplyv. kedze aplikdcia bude mat nielen webovu ¢ast ale aj sucasti zodpovedné za
ziskavanie dokumentov a ich spracovanie z r6znorodych zdrojov (oskenované dokumenty,
doc, xml, png..), pri ktorych znalost webovych technoldgii nie je nutnostou. NavySe vsetci
¢lenovia timu maju zaujem o rozsirenie svojich vedomosti, preto studium novych technoldgii

nebude pre nich problémom.

Téma je pre nds zaujimava aj z hladiska potencidlneho vyuZitia,o spusteni tejto aplikacie by
bola pristupna a mohla by byt pouzivana milionmi fudi pouZivajucich Internet, ¢o sa pri inych
témach dosiahnut neda. Laka nas aj mozZnost konzultacii a spoluprace pri vyvoji s Alianciou

Fair-Play, ktoru zatial pozndme iba z médii.

Zaujimavym je pre nas samotny ucel aplikacie a to verejnd kontrola, ku ktorej by sme touto
aplikaciou chceli prispiet a tym je zjednodusit a spristupnit obéanom. Verejna kontrola je
dolezitd v kaidej vyspelej demokratickej krajine. Osobne sa nazdavam, Ze nasa uroven
demokracie nie je prave najvyssSia a prave tento projekt by mohol prispiet k zvyseniu tejto
urovne. Takto funkcény portal by mohol byt prinosom pre vsetkych kedze zapojenie aj laickej

verejnosti méze pomact pri odhalovani korupcie a inych netransparentnych praktik.



Uspedna realizacia tohto projektu by mohla mierne zvysit prestiz nasej fakulty a zviditelhila

by aj nas tim, ¢o by ndm do buducnosti uréite pomohlo.

Koncepcia rieSenia

RieSenie by bolo implementované v jazyku Ruby s pouzitim kniznice Ruby on Rails, pripade v

jazyku Scala s pouzitym kniznice Lift. Cielovou platformou by bol OS Linux.

Prvotnou Ulohou aplikacie je umoznit interaktivne pracovat so zverejnenymi dokumentami.
Tieto by sa ziskavali automatizovane z verejne dostupnych zdrojov ako je napr. Urad viady, a

od pouZivatelov systému.

Ukladané by boli ulozené v hierarchickej “content - repository”, aku implementuje napr.

projekt Apache Jackrabbit (http://jackrabbit.apache.org), tymto spésobom by mohlo byt

uloZzenych viacero formatov toho istého dokumentu (pévodny + Standardné formaty PDF,

RTF), ktoré by mohli byt hierarchicky usporiadané a otagované.

PouZivatelia by mali pristup k tymto dokumentom v pristupnom formate spolu s
metadatami. Mohli by ich oznacovat réznymi tagmi, pripadne k tymto tagom doplnit dévod
oznacenia dokumentu tymto tagom. Prikladom takéhoto tagu by mohol byt tag
“Predrazené”, v ktorého popise by pouzivatel blizSie Specifikoval dévod, preco si mysli, Ze je
zakazka predrazena. Kazdy tag by mal vahu uréent hodnotenim pouzivatela, podobnym ako
pouZiva napr. eBay (www.ebay.com) Na zaklade tychto hodnét by sa mohli tagy zobrazovat
vo pomere velkosti uréenej vahou tagu. V pripade potvrdenia podozrenia, ktoré pouzivatel

oznacil by mu bolo zvysené hodnotenie.

Motivaciou pre oznacovanie dokumentov by mohlo byt napr. ocenenie od Aliancie Fair-Play

pre pouzivatelov, ktory odhalili najviac pochybeni.
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Zamerat by sme sa chceli v prvom rade na pouzivatelnost a pozivatelsku privetivost, ¢o je pri
crowdsourcing projektoch velmi dbélezité, kedze aj keby boli ostatné sucasti aplikacie na
vynikajucej urovni, bez kvalitného pouzZivatelského rozhrania by tato aplikacia tazko lakala
novych pouZivatelov. Na jeho implementdciu by sme pouZili nové moznosti v HTML 5, a
JQuery pre lepsSiu interaktivitu rozhrania (drag’n’drop, rézne fade, slide animacie a
podobne). V rdmci vylepSenia rozhrania by aplikdcia mohla v texte zobrazenych dokumentov
nahradzat nazvy firiem odkazmi na obchodny register alebo na projekt Foaf.sk, ¢im by

umozniovala velmi rychlo zistit spriaznené firmy.

Aplikdacia by pouZivala na Sirenie aj ziskavanie informacii a socidlne siete, ako je napr. Twitter
a Facebook. Cez Twitter by mohli pouZivatelia jednoduchym spésobom sledovat nové
dokumenty aj ich pripadné zmeny. Pomocou Facebook-u by sme mohli priamo informovat o

prislusné osobnosti napr. z vlady alebo parlamentu, ktory st na Facebook-u.

Aby sme umoznili bezpe¢né odovzdanie dokumentov, mohli by sme aplikaciu prepojit s
WikiLeaks (www.wikileaks.org), odkial by sa mohli cez RSS stahovat a pridavat do aplikacie
nové dokumenty a umoznit ich spracovanie. Takymto spdsobom by nebola ohrozena

anonymita osoby, ktora by chcela zverejnit citlivy dokument prostrednictvom aplikacie.



3.Dizajn s pouzitim obohatenej reality

V tejto Casti dokumentu opiSeme, preco si chceme vybrat tému, ¢o nas motivovalo pre tuto

tému a taktiez ponukame trochu pozmenené zadanie, ktoré objasfiujeme v ¢asti motivacia.

Motivacia

Obohatena realita pre nevidiacich

N34S pohlad na obohatenu realitu je odliSny od klasického pristupu, ktory je vacsinou
zalozeny na na vkladani grafickych elementov do snimaného obrazu, ¢o umoziuje
obohatenie uZivatelovej reality. Nas produkt je predovsetkym vhodny pre lfudi, ktori stratili
vizudlny kontakt zo svetom. Chceme obohatit realitu nevidiacim ludom a ukazat im tak
aspon z Casti nasu realitu prostrednictvom nasho produktu.

Nase obohatenie reality spociva vo vkladani zvukovych informacii do snimaného obrazu s
naslednym prehranim zvukovej stopy uzivatelovi. MoZno pre nds — vidiacich sa zda snimanie
obrazu s naslednym prehratim zvukovej stopy o rozpoznanych objektoch nezaujimavé z
hladiska obohatenej reality, ale pre nevidiacich je to moZnost ako sa lepsie integrovat do

spolocnosti.

Tato téma je pre nds zaujimava z niekolkych dévodov.
e Takéto ponatie obohatenej reality je odliSné od klasického pristupu.
e Jednd sa o unikdthu mozZnost pomoct nevidiacim [udom. Rozsirenie a
spopularizovanie tejto aplikacie by mohlo pomact tisicom nevidiacich ludi.
e Implementacia tejto témy je otvorena na pripadné rozsirenie. Chceme vytvorit radmec
na vkladanie zvukovych stép do snimaného obrazu, ktory by mohli neskor poufZit aj

ini a tym by sa mohli realizovat dalSie iné napady.



Konkrétna situdcia pouzitia by mohla byt nasledujica. Nevidiaci uzivatel si nahra do svojho
mobilného telefonu nasu aplikaciu. Nasa aplikacia je “naucend” rozpoznavat objekty v
domacnosti. UzZivatel pouzije kameru zo svojho mobilu na snimanie tych objektov a nasa
aplikaciu mu prehrd zvukovu stopu. UZivatel takto dokaZe rozoznat jednotlivé objekty

pomocou zvukovej stopy.

Koncepcia rieSenia

Nas navrh rieSenie, spociva v implementovani produktu to koncepcie klient-server. Klient
(napriklad mobilny telefén alebo PDA) snima obraz z kamery, ak kamera zachyti objekt, tak
ho odosle na server, kde sa uréi ¢i sa da obraz rozpoznat z predtym naucenych obrazcov.

Ak server rozpozna objekt tak klientovi posle zvukovu stopu (napriklad vo formate mp3).
Klient nasledne prehrd zvukovlu stopu a uZivatel tak dostane zvukovu informaciu o
snimanom predmete.

Pre ilustraciu, ¢o by sme chceli dosiahnut, je tu toto video.

http://www.youtube.com/watch?v=Lf-0Dj95S5gY

Na implementdcu by sme poutZili jazyk C++ a kniznicu OpenCV, ktora ponuka roézne algoritmy

z prostredia pocitacového videnia.
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4.Evoluény simulator umelého zivota zalozeny na

heuristickych pravidlach

Motivacia

Umel3 inteligencia je vedny odbor, ktory ma Siroké uplatnenie a jeho pat minat slavy este
len pride. Postupnym zlepSovanim pocitacov sa algoritmy v umelej inteligencie stanu viac a
viac pouzitelné pre napodobovanie konania fudi. Uz teraz je nasadzovand umeld inteligencia
do roznych spotrebicov ako napriklad pracka, lietadlo alebo auto. Postupne bude Zivot
obycajnych ludi zavisiet na strojoch. Preto si myslime, Ze tato téma je vynikajuca pre zaciatok
vyskumu, ktory bude napodobnovat konanie jednoduchych fudi. Tito tému sme si vybrali aj
na zaklade skusenosti z predmetu Umeld inteligencia a mame zaklady pre vytvaranie
produkénych systémov a evoluc¢nych algoritmov, ktoré sme nadobudli na tomto predmete.
Bolo velmi fascinujuce vytvarat programy, ktoré napodobriuju redlny Zivot. Preto by sme radi
pokracovali v tejto tematike a chceli by sme vytvoril rozsiahlejsi systém a ziskat dalSie

znalosti z umelej inteligencie.

Koncepcia rieSenia

RieSenie by bolo implementované v programovacom jazyku C++, s pouzitim frameworku Qt,
ktory obsahuje mnoZstvo podpornych kniznic, ako napriklad pracu s 2D a 3D grafikou, ktorou
by bolo moiné spracovat vizualizicia tohoto sveta. Svet bude reprezentovany 2-
dimenzionalnym priestorom, v ktorom by platili urcité pravidla. Do tohto sveta by mohla byt
okrem statickej potravy implementovana aj pohybujuica sa, ktorad by predstavovala napriklad
lovenu zver. Tiez zberaci potravy / lovci by mohli byt reprezentovani vacsim objektom, ako je
len bod, tak, Ze by sa nemohli pohybovat kriZzom jeden cez druhého. Zaujimavé by mohlo byt
tieZ "podavanie" potravy medzi jednotlivymi zberaémi / lovcami pri ich vzajomnom kontakte.
PouZitim tychto, alebo aj inych funkcii sveta by mohlo byt zaujimavé sledovat, ako sa vyvija

spolupraca medzi jedincami, napriklad pri love zvierat, ktord by sa napriklad mohla



pohybovat vysSou rychlostou, alebo ¢o najefektivnejSom zbere potravy, napriklad

vytvorenim retaze jedincov podavajucich si potravu az k zhromazdisku potravy.



Priloha A — Preferencie timu

1. Dizajn s pouZzitim obohatenej reality
2. Crowdsourcing verejnych dat

Evoluény simuldtor umelého Zivota zalozeny na heuristickych pravidlach



Priloha B — Rozvrh ¢lenov timu

Pondelok Utorok |Streda | Stvrtok Piatok

7:00

8:00

9:00 NS

10:00 NS NS

11:00 ZSINS

12:00 ZSINS

13:00

14:00 | PDS/OOANS

15:00 | PDS/OOANS MPSI ASS
16:00 [ TP1 MPSI DD ASS
17:00 [ TP1 MPSI DD ASS
18:00 | Vyskum IS MPSI DD

19:00 | Vyskum IS BMIS DD OOANS

20:00 BMIS OOANS




