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Clenovia timu

A

Bedndr Maros, Bc. Absolvent bakalarskeho Studijného programu Informatika na
FIT STU, ktory zavisil bakalarskou pracou na tému Multimedidlny vyucbovy
systém, v ktorom boli vyuzité technoldgie ASP.NET, MsSQL, JavaScript, Flash, Ajax.
Na skole ziskal vedomosti o objektovom programovani (C++, JAVA, C#) a znalosti vo
vietkych fazach vyvoja softvérovych systémov. Vo firme zastdva poziciu Web
Developera vyuzivajuci jazyky PHP, SQL, jQuery, Ajax, kde vyvoj je zamerany na
webové aplikacie pre firemny CMS systém.

Bréek Adam, Bc. Absolvent bakaldrskeho programu Informatika na FIIT STU. Pocas
prvostuprnového vysokoskolského Studia si zlepsil svoje vedomosti v proceduralnom
programovani, po nauceni objektovo-orientovanej paradigmy vsak pri rieseni uloh
v prevaznej miere vyuZiva jazyk JAVA. Pocas inZinierskeho S$tudia sa okrem
softvérového inZinierstva planuje venovat najma umelej inteligencii (Neurdnové
siete, Evoluc¢né algoritmy, Kognitivha veda), ktorou sa zaoberal aj vo svojej
bakalarskej praci Konstrukcia diagndzy chybného sprdvania sa zlozZitych systémov.

Bris Marek, Bc. Absolvent bakalarskeho studijného programu Informatika na FIIT
STU, pocas ktorého ziskal skisenosti s programovacimi jazykmi C, JAVA, s relacnymi
databazovymi systémami ako MySQL, swebovymi technolégiami HTML, CSS
a modelovacim jazykom UML. V bakaldrskej praci Vytvaranie prezentacii si osvojil
pravidla interakcie cloveka spocitacom auplatnil objektovo-orientované

programovanie. V ramci roznych Studijnych projektov sa podielal na vsetkych fazach

Zivotného cyklu vyvoja softvéru.

Florek Marian, Bc. Absolvent bakaldrskeho programu Informatika na FIIT STU. Pocas
studia vyuZival v prevainej miere objektovo orientovany pristup programovania s
preferovanym programovacim jazykom JAVA. Okrem jazyka JAVA sa obozndmil s
pracou aj v inych jazykoch ako C/C++, HTML, PHP, JavaScript, znackovacom jazyku
XML, modelovacom jazyku UML a relaénymi databdzami. Stadium zavfSil

“\E bakaldrskou pracou s ndzvom "Media server pre VolP komunikaciu" v ktorej
g ' preukazal znalosti potrebné pocas vyvoja softwaru, od analyzy, cez navrh, k

samotnej implementdcii a testovaniu.

Juhdsz Vojtech, Bc. Prvy stupen vysokoskolského vzdelania absolvoval na FIIT STU

kde sa oboznamil sprogramovacimi jazykmi, ako su Java, C/C++, databazové

systémy a jazyk SQL. Pocas Studia ziskal poznatky z wvytvarania softvérovych

= P systémov zastreSujuc analyzu, navrh, dokumentdciu, implementdciu, testovanie

p ' softvéru a jeho prezentdciu. Obozndmil sa s nastrojmi podporujlicimi rdzne fazy

o d ‘ vyvoja softvéru, napriklad jazyk UML a r6zne podporné nastroje (IBM Rational

- Software Architect, Magic Draw UML) i rézne vyvojové prostredia (Eclipse,

NetBeans, MS Visual Studio). V poslednych rokoch posobi vo firme ktord je lidrom na trhu

informaénych technoldgii v Spanielsku a v latinskej Amerike. Pri svojej praci najviac pouziva jazyky

Java, SQL, HTML, JavaScript, XML. V praxi sa podielal na vyvoje viacerych softvérov a webovych
stranok ¢i portalov.



‘ M

serverom MySQL.
Architect).

Kosmel Juraj, Bc. Je absolventom bakaldrskeho studia na FIIT STU. Pocas $tudia na
tejto fakulte si rozsiril svoje vedomosti z proceduralneho programovania o jazyk C
a nadobudol nové vedomosti v oblasti objektovo orientovanej paradigmy v jazyku
navrhu a implementdcii ,,Podporného prostrledku pre hodnotenie a overovanie
vedomosti“ pre predmet Datové Struktiry aalgoritmy, ktory realizoval
v skriptovacom jazyku PHP v kombinacii s HTML, CSS, JavaScript a databazovym
Na réznej Urovni ovlada aj Pascal, Assembler ¢i notdciu UML (softvér IBM Rational

Valencik Ivan, Bc. Je absolventom bakaldrskeho studia v odbore Informatika na
FIIT STU, ktoré ukoncil s diplomom Magna Cum Laude. Vo svojej bakalarskej praci,
za ktord dostal pochvalu od dekana, vypracovanej na tému Vytvorenie
inteligentného agenta subsymbolickym pristupom umelej inteligencie sa zaoberal
pouzitim umelej neurénovej siete na riadenie robota v simulovanom prostredi
Robocode.V priebehu Stidia a v doterajsSej praxi sa oboznamil s Sirokym spektrom
technoldgii, ale hlavne s programovacimi jazykmi Java, C# a C/C++, pocitacovymi

sietami, PKI a postupml softvérového inZinierstva. Okrem doteraz nadobudnutych vedomosti pri
praci urcite zuZitkuje aj vedomosti z pri projekte paralelne Studavanych predmetov, medzi ktorymi su
napr. neurénové siete alebo grafy.



Simulated Car Racing Competition 2011

Inteligentné agenty maju Siroké vyuzitie na plnenie uloh v réznych oblastiach. Z tohto dovodu je
uzitoéné o najlepsie pochopit a zlepsit ich spravanie. Na tento Ucel je vhodné vyuzit simulované
prostredie, pricom za zaujimavé mozno povazovat hlavne také prostredia, ktoré maju snahu svojim
fyzikalnym modelom simulovat realny svet. Jednym z nich je The Open Racing Car Simulator (TORCS),
ktorého doménou s automobilové preteky.

TORCS framework je vynimocny tym, Ze poskytuje premysleny fyzikalny model zahffajlci prostredie
pre interakciu plne autondémneho autopilota s okolim, siet senzorov a takmer neobmedzené
moznosti navrhu autopilota, od jednoduchého, staticky naprogramovaného s uzavretou mnoZinou
schopnosti, cez autopilota so schopnostou natrénovat sa, az po dynamicky sa zdokonalujuceho v
redlnom case.

Pri vytvarani inteligentného agenta si je teda mozné vyskisat rézne pristupy umelej inteligencie na
velmi praktickom probléme, akym riadenie vozidla urcite je. Mnohé podproblémy budl zrejme
efektivne riesitelné klasickym symbolickym pristupom, avSak pre zloZitejsie situdcie bude urcite
vhodné uvaZovat aj nad pouzitim subsymbolického pristupu k Ul, hlavne neurénovych sieti. Takto
vytvorena problémova oblast pokryva zaujmy celého timu a sfubuje zaujimavd pracu na celt dobu
trvania timového projektu. V etape rozvrhovania zastavok pilota v boxoch a nastavenia auta mézeme
vyuzit dlhoroény zaujem niektorych ¢lenov timu o motoristicky Sport po teoretickej a taktickej
stranke.

Na danej uUlohe je ldkava aj moznost overit a porovnat kvalitu vytvoreného rieSenia na sutazi
s Ucastou timov z prostredia mimo nasSej univerzity, ¢o je motivaciou k dosiahnutiu ¢o najlepsieho
vysledku a dobrej reprezentdcie svojej fakulty. Vedomie, Ze Clovek je pri prdci porovnavany s inou
relevantnou pracou je totiz ¢asto velmi dolezité.



Koncepcia rieSenia

Cielom projektu je vytvorenie o najuspesnejsieho autopilota, tato vlastnost vsak v sebe zahffia
pomerne odlisné aspekty v zavislosti od vyberu sutaze, ktorej sa nas robot ztcéastni. V kratkosti preto
prezentujeme nasu koncepciu pre obidve podujatia.

Championship

V prvej etape je potrebné pilota naudit jazdit na neznamej trati. Tu je potrebné zvladnut zakladné
¢innosti ako akceleraciu, brzdenie, radenie a riadenie. Vznikajice problémy ako pretacavost auta &i
preSmykovanie kolies je mozné odstranit zapracovanim fyzikalnych zakonov (odstrediva sila a iné) do
pravidiel. V tejto faze by pilot uréitou konstantnou rychlostou, dostato¢ne nizkou na absolvovanie
vsetkych zakrut, presiel cely okruh a ukladal si ziskané informacie o trati.

V druhej casti bude snahou najst idedlnu stopu, ¢ize takd trajektériu, ktord by umoznila dosiahnut
najvyssiu priemernu rychlost na jeden okruh. Po jej najdeni je mozné lahko priradit optimalne
rychlosti pre jednotlivé Useky trate.

Tretie faza predstavuje preteky, pri ktorych musime zvladnut hlavne vyhybanie sa koliziam a
predbiehanie. Toto chceme zabezpecit spociatku zakladnymi Ukonmi ako korekcia smeru jazdy a
znizenie rychlosti, neskor prave tu je mozné zapracovat dynamické uéenie pomocou konfrontacie s
vacsSim poctom superov sliZiacej na rozpoznanie vhodnych situacii na uskutocnenie predbiehacich
manévrov.

Demolition Derby

Pre tento typ sutaze sa na prvy pohlad javi byt vhodnd kombindcia event-driven architektiry
s prednastavenym spravanim. Vozidlo sa bude na trati pohybovat podla vopred uréenych pravidiel,
napr. nebude zastavovat, aby sa nestalo lahkym cielom, bude sa vyhybat stredu plochy, aby neputalo
zbytocne pozornost, ale nebude sa ani pohybovat prili§ pri kraji, aby malo moznost uniknut
protivnikom atd.

Pritom bude rozoznavat vyskyt uréenych situdcii, ktoré mozu byt rozdelené do troch skupin: Gtocné,
obranné a strategické. V pripade, Ze je rozoznany vyskyt viacerych situdcii, tak sa vozidlo bude
spravat podla tej s najvyssou prioritou (tie bude zrejme vhodné urcit experimentédlne, vysoku
hodnotu budu mat asi uz prebiehajlce Gtoky alebo Ghybné manévre). Vyznam Gtocénych a obrannych
akcii je samovysvetlujuci, pri strategickych akciach ide o presun do vhodnej pozicie alebo o vyhnutie
sa nebezpecnej pozicii.

Na ovladanie agenta v tomto druhu sutaze bude pravdepodobne mozné aplikovat aj viacero
pristupov znamych z prostredia Robocode, s ktorym ma skisenost Ivan Valencik, ktory sa v fiom
zaoberal subojom inteligentnych agentov.



Model pouzivatel'a pre jeho identifikaciu

V sucasnosti je vo vSetkych sférach spoloc¢nosti anajma voblasti informacnych technoldgii
sustredené obrovské mnoZstvo Udajov. Tieto Udaje su Casto velmi citlivé a preto sa do popredia
dostavaju otdzky ich ochrany proti zneuzitiu. Ochrana a zabezpecenie Udajov je dnes diskutovanou
témou na roznych férach a konferenciach. Doteraz pouzivané sposoby zabezpecenia udajov su ¢asto
nepostacujuce a je potrebné hladat nové techniky a moznosti zabezpecenia.

Kazdy pouZivatel je jedinecny, a to jednak svojimi biometrickymi charakteristikami, ako aj jedine¢nym
spravanim sa a pouzivanim informacnych systémov. Tieto charakteristiky iniciovali vyvoj softvérovych
a hardvérovych prostriedkov umoznujucich ich rozliSovanie, ziskavanie a nasledné vyuZitie pri
identifikacii pouzivatela. Na druhej strane informacie o spravani sa pouZivatela v systéme umoznuju
vytvorit model pouzZivatela, ana jeho zdklade predvidat spravanie a prispdsobit systém
predpokladanym poziadavkam pouZivatela resp. ponuknut pouZivatelovi adekvéatne navrhy.

Sp6soby zabezpeclenia vyuzZivajuce na identifikaciu pouzivatela biometrické charakteristiky su este
malo rozSirené a beiny pouzivatel s nimi pride do kontaktu len velmi zriedkavo. Radi by sme sa
s nasim timom podielali na rozvoji tejto oblasti, ¢o by nam realizacia tohto zadania umoznila. Je pre
nas vyzvou zuzitkovat svoje doteraz ziskané vedomosti pri riesSeni takéhoto projektu a zéroven ich
obohatit o nové schopnosti a zruénosti.

Clenovia timu ovladaju na réznej Urovni viaceré programovacie jazyky a ndstroje vyuzivané v rdmci
Zivotného cyklu softvéru. Svoje vedomosti vyuZili pri rieSeni zadani pocas Studia, ale aj v ramci
posobenia na trhu prace. Toto ddva nasmu timu velmi dobré predpoklady na UspesSné zvladnutie
tohto zadania.



Koncepcia rieSenia

Funkcionalita

Na zdklade zadania a doposial ziskanych informacii ztejto oblasti je moziné realizovat riesenie
viacerymi spdsobmi. Chceli by sme vytvorit podporny prostriedok, ktory by umozrioval identifikovat
pouzivatela a mohol by byt pouZity v kombinacii so si¢asnym spdsobom zabezpelenia pristupu
k sluzbdm a aplikaciam prostrednictvom prihlasovacieho mena a hesla. Daldiu moZnost identifikacie
vidime v aplikacii na monitorovanie spravania sa pouzivatela. Tato aplikacia by umoznovala zozbierat
Udaje o praci a spravani sa pouzivatela v systéme a ich nasledné vyuzitie pri tvorbe analyz, Statistik
resp. pri tvorbe modelu pouZivatela.

API

Zakladom by bolo vytvorenie APl na zistovanie dynamiky pouZivania klavesnice a mysi, t.j. cas
stladenia klavesy, interval medzi stlacenim dvoch klaves, medzi dvojklikom mysi a pod. Toto API by
umoziiovalo aj dal$im timom v budicnosti nadviazat a pokracovat vo vyvoji systému, pripadne vyuzit
ho pri vyvoji vlastnych rieseni.

Architektira

Vramci nasho konceptu by sme realizaciu rozdelili do dvoch casti, ato modul identifikujdci
pouzivatela na zdklade dynamiky pisania na kladvesnici pri prihlasovani a modul na monitorovanie
spravania pouZivatela v systéme a vytvorenie modelu pouZivatela.

Databdza

Tieto dva moduly by boli podporované relacnou databazou, ktora by uchovavala udaje o jednotlivych
pouzivateloch. Tieto udaje by boli vychodiskom pre tvorbu modelov pouZzivatelov.



Portal pre casopis

Nas tim pozostava z ¢lenov s r6znymi zameraniami, ale verime, Ze na kazdu ulohu v rdmci timového
projektu vieme najst toho najlepsieho. KedZe vyvoj webového portalu sa nezacina a nekondi pri
HTML — PHP — MySQL, myslime si, Ze mame vsetko k dispozicii na zvladnutie tohto projektu. V naSom
rozsiahlom time mézeme najst web dizajnéra a programatora i ¢lenov zameranych viac na analyzu
alebo dokumentaciu softvéru.

Délezitym faktom je aj skdsenost, ktoru tento projekt so sebou prindsa. Domnievame sa, Ze ak tento
projekt Uspesne vyriesime, odbornici vyuzivajuci nas systém budu tou najlepSou referenciou v
buducnosti. Nezanedbatelnou motivacnou silou je aj hrdost, Ze sa budeme méct podielat na dalsom
vyvoji ACM Slovakia Chapter.

Koncepcia rieSenia

Existuje viacero spOGsobov na riesenie projektu takéhoto typu, ale vzhfadom na nase skusenosti s
technoldgiami sme zvolili DHTML podporovanu zo servera pomocou PHP a MySQL. Dal$im dévodom
na volbu spomenutych technoldgii je ich dostupnost.

Systém bude poskytovat nasledujice funkcionality:

1. web prezentdcia ¢asopisu

zobrazenie jednotlivych ¢lankov

zobrazenie najviac ¢itanych a najnovsich ¢lankov

moznost vyjadrit sa k jednotlivym ¢lankom formou pridavania prispevkov

o 0 T o

moznost hodnotenia ¢lankov na zaklade rdéznych kritérii (¢i pomohol pouzivatelovi, ¢i bol
aktualny, atd.)
e. moznost nahlasenia plagiatorstva
2. podpora odovzdania ¢lankov
a. vloZenie ¢lankov ako suborov rézneho formatu (pdf, doc, html)
b. podpora pridania abstraktu vo viacerych jazykoch
c. podpora uvadzania zdrojov v réznych formatoch
d. moznost posielania sprav autorovi o posudkoch alebo prispevkoch pridanych k ¢lanku
e. moznost pisania ¢lanku alebo prispevkov priamo na portéli v textovom WYSWYG editore.
3. podpora posudzovania ¢lankov
a. moznost zadavania posudkov
b. mozZnost pisania posudkov priamo na portéli v textovom WYSWYG editore
c. moznost vedenia diskusie s autorom alebo autormi k nejakému ¢lanku
4. elektronicka kniznica
a. moznost prehladavania v publikaciach na zaklade viacerych kritérii (autor, nazov, klucové
slova, atd’)
b. zoradovanie vysledkov vyhladdvania na zadklade relevantnosti voci dotazu pouZzivatela
alebo na zaklade inych kritérii (datum vloZenia, autor, nazov atd')
c. zobrazenie publikacie on-line, bez stiahnutia samotnych stborov
Pri ndvrhu systému sa budeme snazit vytvorit aplikaciu ¢o najmoduldrnejsiu tak, aby sa jednoducho
dalo pridat dalSie moduly alebo nahradit existujice novsimi alebo efektivnejSimi.



PouZivatelia systému

Systém je vytvoreny pre SirSiu verejnost, pricom musime rozliSovat rdzne typy pouzivatelov. Presné
uréenie prav pouzZivatelov bude vyzadovat dalSie analyzy a konzulticie s vedicim projektu.
PredbezZne sme identifikovali nasledujice skupiny pouzivatelov:

1. Anonymny pouzivatel — portéal bude vyuzivat ako zdroj zverejnenych dat
2. Autor — pouzivatel, ktory moze odovzdat ¢lanky a moze ich aj posudzovat.
3. Administratori — pouzivatelia, ktori kontroluju pribddajice ¢lanky, prispevky alebo posudky.

Architektira systému

Systém pozostdva z troch hlavnych casti:

1. Prehliadac pouzivatela — na jeho pocitaci vzdialeného od servera
2. Komunikacny kanal — Internet

3. Server —v sebe zahfna datovu (databdaza) a aplikacnu vrstvu, je jadrom celého systému.

: Internet Aplikacia
= Y’ p——— /
———
— 8
Koncovy pouzivatel

PouZivatel'ské rozhranie

Aj z vlastnych skisenosti vieme, Ze zobrazenie nadbytocnych prvkov (neaktivne polozky v menu,
deaktivované polia vo formularoch) méze frustrovat pouzivatelov, ako aj to, ked' jednotlivé operacie
su hlboko vnarané v rdéznych menu. Prave preto bude pouZivatelské rozhranie pozostavat zo
spolo¢nych poloZiek a z poloziek Specifickych pre rézne typy pouZivatelov.

Z hladiska dostupnosti informacii, stranka bude dvojurovrova:

1. verejnd Uroven
2. privatna Uroven — vyZaduje autentifikaciu pouzivatelov



Priloha A: Poradie tém podl'a preferencii

PN AEWN

Simulated Car Racing Competition 2011 (Car Racing)

Model pouZivatela pre jeho identifikaciu (UserModel)

Portal pre ¢asopis (Casopis)

RoboCup_ treti rozmer (RoboCup 3D)

Tréner mentalnych schopnosti (Tréner)

Sprava Studentskych projektov na fakulte (Projekty)

Crowdsourcing verejnych dat (CrowdPublic)

Evoluény simulator umelého zivota zalozeny na heuristickych pravidlach (HERBAL)
Platforma pre realizovanie transakcii prostrednictvom mobilnych zariadeni (Mobily)

. Objektové ulozisko dat (UloZisko)

. Virtualna FIIT (VFIIT)

. PrispOsobitelny Widget (Widget)

. Vyhladavanie a spristupnenie citacii_(Portal)

. Dizajn s pouzitim obohatenej reality (Dizajn)

. Adaptivny proxy server (Proxy-plugins)

. 3D graficka podpora vyhladavania znalosti v dokumentoch (3D-Znalosti)
. Tvorba rozvrhov (Rozvrhy)

. Interaktivna vizualizacia grafovych struktdr v 3D priestore (Vizualizacia
. Imagine Cup 2011: Game Design (ICup2011)



Priloha B: Aktualny rozvrh clenov timu

7:00 8:00 12:00 13:00 14:00 | 1500 16:00 | 17:00 18:00 | 19:00 20:00 21:00
TBednar Marcs Pokr. databzz tech. |Timovy projext | \Wskum soft. syst.
Briek Adam ] Timowvy projekt | VWskum soft. syst.
Briz Marek 73kl kryptogr Timowy projest | \fyskum info. syst.
Pondelok Florek Marian Zakl kr Timowy projekt | Viyskum info. syst.
| uhasz Viojtech Pokr. daab&. tech  [Timowy projekt | Vigskum info. syst.
Kosmel Jurg Viyskum soft. syst.
\alendk van yskum soft. syst.
Bednar Maros ych a informatny
Briek Adam ych a informatny
Bris Marek jch a informacny
Utorok Florek Marian h & informacny
| uhasz Vojtech jch a informatny
Kosmel lurg ych a informatny
\alendk van jch a informacny
Bednar Maros
Brick Adam
Bris Marsk
Sreda Florek Marizn
Juhasz Viojtech
Kosmel Jura
WValendk van Neurdnove sete
Bednar Maros Kodovanie Architektira soft.
Brick Adam Kodosanie Architektira soft. & Pokr. databdz. tech.
Briz Marek ZakL kryptogr [Architekidra info.
Srrtok Florek Marian ZakL kryptogr |Architektira info.
| uhasz Viojtech |Architektira info.
Kosmel lurgj ZakL kryptogr | Architektira info. &
Walendk van Architektlra soft. g Pokr. databar. tech.
Bednar Maros Pokrodilé & technologiel
Briek Adam Pokrodle & technologie]
Bris Marek Pokrodile czove technologiel
Piatck Florek Marian Pokrodile & technokogie|
| uhasz Viojtech Pokrodilé Fové technokgie|
Kosmel lurg Pokrodilé & technologiel
\alendk van Pokrodile & technologie|

* cvi¢enia z predmetu Neurdnové siete by som v pripade potreby mohol presunut o dve hodiny skor

su vyznacené skolské povinnosti.
su vyznacené ¢asy mimoskolskych aktivit.
Zelenou farbou su vyznacené najvhodnejsie ¢asy na stretnutia.




