Slovenska technicka univerzita v Bratislave

Fakulta informatiky a informac¢nych technoldgii

",
— =
—C

PONUKA TIMU C. 1

Timovy projekt I.

Tim ¢. 1
Clenovia timu: Be. Demovic Lubos, Be. Fritscher Eduard, Be. Kiiz Jakub, Bc. Kuzmik Ondrej, Be. Prokop

Martin, Be. Proksa Ondrej, Be. Vandlikova Diana
Akademicky rok: 2012/2013



1 Tim 3
2 Odporuacanie pre inteligentna TV 5
2.1 Motivacia . . . . . . . e e 5
2.2 Koncept rieSenia . . . . . . .. 6
3 Inovativna poditacova hra 8
3.1 Motivacia . . . . . . . e e 8
3.2 Koncept rieSenia . . . . . .. Lo 9
4 Simulacia demonstracie v meste 10
4.1 Motivacia . . . . . . L e e 10
4.2 Koncept rieSenia . . . . . . .. e e e e 11
Priloha A - Zoradenie vSetkych tém podla priority 12

Priloha B - Rozvrh vyucby timu 13



1 Tim

Kontakt: tp2013@Qgooglegroups.com

Bc. Lubo3 Demovié¢

Navstevoval matematické Gymnézium Grosslingova 18 v Bratislave, ktoré ho vyborne pripravilo na vysoku
gkolu, obzvlast po stranke z matematiky a informatiky. Na FIIT STU v odbore Informatika tspesne obh&jil
svoju bakaldrsku pracu, na ktorej v ramci medzindrodnej sitaze Imagine Cup spolo¢ne s timom viacerych
Studentov spolupracoval na vytvoreni inovativnej aplikicie. Projekt vyhral slovenské findlne a postupil na
svetové findle do Austréalie. M4 rad vietko okolo Webu a internetovy marketing. Vyzna sa predovsetkym v
modernych webovych technolégidch, pomocou ktorych vytvoril viacero rozsiahlych projektov. Zaujima sa
aj o optimalizaciu pre vyhladavade, sémantiku webu, copywriting, dizajn a tvorbu efektivnych algoritmov.
Vo voInom ¢ase pravidelne hra futbal, beh4 a bicykluje.

Bc. Eduard Fritscher

Absolvent bakalarskeho studia FIIT STU v odbore Informatika. Pocas Stadia pracoval na vylepSovani
svojich programatorskych schopnosti. Uspesnym ukonéenim tidia bola obhajoba bakalarskeho projektu s
nézvom Odporacanie Studijného obsahu na zaklade kolaborativneho filtrovania. Projekt bol zamerany na
sémanticky web a personalizované odporucanie. Pocas §tiidia si osvojil zadkladné techniky tvorby softvéru a
rozne programatorské zru¢nosti a pocas rieSenia bakalarky si osvojil vedomosti o odporacacoch. Aktualne
pokracuje v §tudiu na FIIT STU v odbore Softvérové inzinierstvo. M4 praktické skisenosti s jazykmi
UML, C, Java, Ruby,ABAP, d'alej so sémantickym webom, analyzou a navrhom softvéru, manaZmentom
projektov, programovanie velkych informac¢nych systémov ako SAP a databazovym systémom MySQL.

Bc. Jakub Kriz

Bakalarske $tadium absolvoval na FIIT STU. Stadium ukondil bakalarskou pracou s nazvom Ziskavanie
implicitnej spitnej vizby pre potreby webového vyhladavaca, v ktorej sa zaoberal extrahovanim kla¢ovych
slov na zéaklade aktivity pouzivatela vo webovom prehliadadi. Tuto pracu prezentoval aj na konferencii
IIT.SRC, na ktorej ziskal ocenenie ACM Slovakia Chapter. Zapajal sa aj do programatorskej sutaze ACM
ICPC, v ktorej sa zucastnil regionalneho kola. Ma skusenosti s tvorbou webovych aplikicii v jazykoch
PHP a Ruby s frameworkom Ruby on Rails. V priebehu 8tidia nadobudol skisenosti s jazykmi C, C++,
Java, JavaScript, UML, Lisp, Prolog a databazovym systémom MySQL.

Bc. Ondrej Kuzmik

Absolvent bakalarskeho stidia na FIIT STU. Bakalarska praca s ndzvom Systém pre organizaciu progra-
matorskych maraténov, mu pomohla s bliZz§im obozndmenim sa s problematikou bezpec¢nosti a vytvarania
systému pre organizaciu sutazi. Okrem gkolskych projektov sa zapajal aj do programéatorskych sttazi
ACM, TopCoder a spoluorganizoval stredogkolskt sitaz ProFIIT. Aktuédlne pokracuje v studiu na FIIT



STU v odbore softvérové inZinierstvo. Ovlada jazyky UML, C, C++, Ruby, PHP a databazovy systém
MySQL.

Bc. Ondrej Proksa

Absolvent bakalarskeho studia FIIT STU v odbore Informatika. Pocas studia sa venoval programéator-
skym sutaziam ACM a tiez organizovaniu siutaze ProFIIT. V akademickom roku 2011,/2012 bol stcastou
vyskumnej orientécie, ktorej vysledkom bol projekt NaseObce.sk. Uspesnym ukonenim studia bola obha-
joba bakalarskeho projektu s ndzvom Automatizované Cistenie verejnych dat, kde si osvojil problematiku
strojového ucenia a verejnych dat. Na bakalarskej praci spolupracoval s Alianciou Fair Play a za préacu
ziskal ocenenie dekana. M4 praktické skisenosti s jazykmi UML, C, C++, Java, Ruby, C# a databizami
MySQL, PostgreSQL, SQLIite. Predovsetkym sa zaujima o Web a webové technoldgie. Aktudlne pokracuje
v §tadiu na FIIT STU v odbore Softvérové inzinierstvo.

Bc. Martin Prokop

Absolvoval bakalarske §tadium na Univerzite sv. Cyrila a Metoda v Trnave odbor nformatika. Témou jeho
bakalarskej prace bola Vizualizacia grafovych algoritmov, vdaka ¢omu ziskal praktické znalosti Microsoft
.NET technolégie a objektovo orientovaného navrhu a programovania. Po€as studia pracoval s progra-
movacimi jazykmi C, C++, Java a databdzovymi systémami MySQL a Oracle. Dalej ma sktsenosti s
programovanim paralelnych programov s vyuzitim kniznic OpenMP a OpenMPL.

Bec. Diana Vandlikova

Vystudovala bakalarske stadium na FIIT STU v odbore Informatika. Stadium ukondila bakalarskou pracou
Podpora akademického vzdelavania, kde skiimala moZnosti automatického hodnotenia akademickych préc.
Pocas stadia ziskala skiisenosti s pracou v programovacich jazykoch C, C#, Java, UML, frameworkom
NET a databazovym systémom MySQL. Vo vzdeldvani pokracuje na odbore Softvérové inZinierstvo na

FIIT STU, kde zbiera nové vedomosti a sktsenosti.



2 Odportacanie pre inteligentna TV

2.1 Motivacia

V stidasnosti je televizia jednym z najhlavnejsich masmeédii na svete. Zasahuje do Zivota mnohych Tudi a
najméi do Zivotov deti a mladeze. Ludia dokazu pri televizii stravit nespoc¢etné mnozstvo ¢asu a casto krat
ich méze pozitivne alebo negativne ovplyviiovat. Pouzivatelia si pod vplyvom velkého pocétu programov
- filmov, seridlov a relacii, Gastokrit nevedia vybrat adekvatnu moZnost. Dalsim problémom v dne$nom
svete je nedostatok poznatkov o vybranych programoch, z ¢oho napriklad prameni nespravny vyber TV
programu alebo filmu v kine.

Cielom projektu je priniest do multimedialneho sveta platformu, ktora by pouzivatelom odporucala
vyhovujuci obsah. Projekt pomoze T'udom, aby sa snazili travit svoj Cas zmysluplne a pritom sledovali
v8etky programy, ktoré st pre nich podstatné a dolezité. Pomocou tohto projektu vytvorfime rieSenie
spajajice jednotlivé zariadenia s cielom poskytnut divakovi optimalny zazitok zo sledovania programu.

Vdaka odbornym seminirom na Fakulte informatiky a informa¢nych technolégii mame skisenosti s
personalizaciou, ktord pomocou teoretickych znalosti vieme aplikovat v praxi. Personalizované odporucanie
je trendom kazdej inovativnej aplikacie.

Zo gtatistik vyplyva !, ze v roku 2015 bude na trhu viac tabletov a mobilnych zariadeni ako stolovych
pocitacov. Z tohoto dévodu je potrebné mysliet na optimaliziciu platformy na v8etky typy multimedialnych
zariadent.

Odportcéanie toho najlepsieho programu je najvhodnejsie na zaklade rovnakych zadujmov $pecifickej
skupiny pouzivatelov, alebo aj na zéklade explicitnej spitnej vézby. Sledovanim pouZivatela na zéklade
jeho zaujmov, aktivit a ¢innosti vieme tieZ inteligentne odporacat program, teda treba zohladnit aj im-
plicitna spétna vézbu.

Vytvorenie platformy pokryvajicej potreby odporacania multimedidlneho obsahu s vyuZzitim znalosti,
kreativity a nadSenia v spojeni s najmodernej§imi informa¢nymi technolégiami je pre nas velkou vyzvou. A
o tom je presne téma projektu - odporucanie pre inteligentni TV. Sme presvedéeni, Ze navrhnuty projekt
mé obrovsky potencial pre dnesni spolo¢nost a jeho realizacia by mnohym Tudom zlepgila a zefektivnila

spoOsob zivota.

"http://pocitace.sme.sk/c/6437117 /microsoft-tablety-predbehnu-v-predaji-stolove-pc.html



2.2 Koncept rieSenia
2.2.1 Analyza existujicich rieSeni

Na zaciatku formovania ndpadu pre projekt Odporicanie pre inteligentnu televiziu sme si dokladne prezreli
existujtce riegenia, ktoré sa akymkolvek spésobom zaoberaji odporiu¢anim televizneho programu. Jednym
riefenim je slovensky startup Synopsi.tv, ktory odporaca pouzivatelom nové filmy a serialy, na zaklade
toho, ¢o pozerame. Analyza existujicich rieSeni bola vybornou pripravou na vlastné podnety a myslienky
na nami navrhovanu aplikdciu. InSpirovali sme sa silnymi strankami jednotlivych rieSeni a naopak poucili
sme sa z nedostatkov, ktoré sa v aplikdciach nachédzali. Tvorba vlastnych a jedine¢nych napadov je

prvotnym a zékladnym krokom vytvorenia skvelej a jedine¢nej aplikacie.

2.2.2 Predstavenie projektu

N4&s projekt sme rozdelili na dve zakladné rieSenia. Prvym je vytvorenie verejne dostupnej webovej sluzby,
ktord by na zaklade vstupnych dat dokazala personalizovane odporac¢at. Druhou oblastou realizacie pro-
jektu su jednotlivé aplikicie a redlne pouzitia nasej webovej sluzby v masmedidlnych zariadeniach - podi-
tace, mobily, tablety, set-top boxy. Vdaka aplikiciam, ktoré vytvorime budeme moct overit uspesnost a

iu¢innost implementovanej webovej sluzby.

Webova sluzba

Nato, aby sluzba vedela odporucat je potrebné, aby sme sluzbe umoznili zbierat metadata. Okrem informéa-
cif o aktivite pouzivatelov bude mozné do sluzby pridévat aj informacie z aplikécii, ktoré sluzbu vyuzivaja
(webové aplikacie, mobilné aplikacie, ...). Okrem toho bude sluzba vyuzivat aj databazu hodnotitelov
filmov. Pomocou metadat bude sluzba schopna vytvarat modely pouZivatelov a na zéklade réznych ka-
tegorii odporucat. Odporicanie bude mozné pomocou zanru, typu programu, aktivity a podobne. Okrem
zékladného odporicania pre jednotlivych pouzivatelov bude sluzba vytvarat socidlne skupiny a hladat
spolo¢né zaujmy. Vdaka moznosti hodnotit obsah buda méct pouzivatelia davat priamo explicitni spéatna
vizbu, ktoré bude pri nasledujicom odporacani zohladiiovat vysledky.

Webova aplikacia

Zékladnym rieSenim projektu bude webova aplikacia, ktora bude pristupna komukolvek a kdekol'vek na
svete prostrednictvom internetového prehliadaca s pripojenim na internet. V hlavnom portali sa buda
nachadzat vEetky sluzby aplikicie s jednoduchym pristupom aj pre menej sktusenych pouzivatelov. Pri
tvorbe webovej aplikacie kladieme déraz okrem kvalitnej funkcionality aj na moderny dizajn s dérazom na
prehTadnt a intuitivnu navigaciu pre pouzivatela. Kvalitne navrhnuté pouzivatel'ské rozhranie je délezitou

zlozkou kazdej aplikacie.

Mobilné aplikacie

Na zaklade skuto¢nosti, Ze o niekolko rokov budu I'udia viac pouZivat svoje mobilné zariadenie na tkor
klasického stolového poditaa, je mimoriadne dolezité vyvinut aplikiciu prispésobend prave pre mobilné



zariadenia. Najskor vytvorime aplikdciu pre momentalne najpouZivanejsi opera¢ny systém Android, po-
mocou ktorej by sme ziskali cennt spétni vizbu od pouzivatelov. Vdaka tymto cennym raddm by sme

boli schopni adaptovat aplikiciu aj pre ostatné operacné systém, ako st iOS a Windows Phone.

Set-top boxy

Kedze televizia stéle patri medzi najpouzivanejsie zariadenia na sledovanie programov, je potrebné imple-
mentovat pouZitie webovej sluzby aj do set-top boxov a v8etkych ingtancii ako st napriklad OrangeBoxy,
MagioBoxy a pod. Navrhujeme vytvorit platformu, ktora by bolo mozné efektivne implementovat do tychto
zariadeni. Platforma by na jednej strane zbierala data a na druhej strane odportucala na zaklade profilu
pouzivatela a jeho oblibenych programov.

2.2.3 Navrh rieSenia, technolégie, implementacia

Pri vyvoji webovej aplikicie pouzijeme moderné technoldogie HTML5, CSS3, Ruby s frameworkom Ruby
On Rails, jQuery, Ajax a JavaScipt a dal§ie. Pri implementacii mobilnych aplikacii vyuZijeme programo-
vacie jazyky Javu, AndroidAPI, C#. Visual Basic C, .NET. Pre ukladanie idajov a informécii vyuzijeme
databazu MySQL, pripadne mézeme aplikovat aj databazu PostgreSQL. Pri offline pristupe, napriklad pri
implementéacii do Set-top boxov, vyuzijeme databazu SQLite.



3 Inovativna pocditac¢ova hra

3.1 Motivacia

V sucasnej dobe sa Tudia zadinaju Coraz viac socializovat virtualne. Vytvaraju si priatelstva s T'udmi,
ktorych nikdy nevideli, pripadne ani neuvidia. Cas travia za pocitacom chatovanim, neraz s fiktivnymi
osobami, namiesto toho aby sa i8li porozpravat so skuto¢nymi kamaratmi. Tieto problémy v8ak nevznikali
len s nastupom socidlnych sieti, ale aj kvoli réznym pocitac¢ovym hram.

V minulosti, ked eSte nebol internet rozdireny tak ako je to v sacasnosti, bolo najpopuldrnej§im hernym
sposoboin, hranie takzvaného singleplayera. Pri tomto type hra ¢lovek sdm, pripadne spolu s po¢itacovym
agentom. Nebolo teda mozné aby sa stretli viaceri hraci a zahrali si hru spolo¢ne. Tento herny typ je uz
vSak na dstupe a do popredia sa dostéva multiplayer, pri ktorom je mozné aby si hraci zahrali spolu. Okrem
zvyseného herného zazitku so sebou multiplayer prinasa aj problémy. Vicsia zahlbenost do hry, pripadne
dokonca herna zavislost nie st jedinym problémom. Vzniké tu totiz aj moZnost virtualnej socializécie.

Virtualna socializdcia nemusi byt problémové, aviak pokial za¢ne nahradzat realnu tak sa problémom
stava. Clovek je vo vieobecnosti spoloensky typ, to znamen4, ze pokial neexistovala virtualna socializacia,
z Casu na Cas ho jeho prirodzenost nutila socializovat sa. S nastupom virtudlnej socializicie zacinaja
niektor{ naruzivejsl hradi tuto potrebu stracat. My chceme dany problém riegit a to vyvinutim hry, ktora
bude hra¢ov motivovat k redlnej socializacii s ostatnymi hra¢mi. Hra¢ov budeme motivovat stretavat sa
v skuto¢nom svete, ¢o by im malo napomoct formovat nové priatelstva ako aj utuzovat si vztahy so
stuCasnymi priatelmi.

Vdaka sledovaniu stretnuti Tudi, za u¢elom hrania dokaZeme, tiez extrahovat metadata o pohybe
hrac¢ov. Pomocou tychto metadat dokédZzeme urcif dobré miesta na hranie, ktoré mozeme dalej poskytovat
napriklad na odporacanie zaujimavych miest v réznych oblastiach.

Nagou motivaciou pre ziskanie tohto projektu nie je len moznost pomoct Tudom s problémom socia-
lizacie, ale aj prilezitost zlepsit sa v tvorbe mobilnych aplikicii a vytvorit projekt, v ktorom je moZzné

naplno vyuzit kreativne myslenie nasho timu.



3.2 Koncept rieSenia
3.2.1 Princip hry

Hra je zalozend na zdklade popularnych online hier ako napriklad Travian. Kazdy hra¢ vlastni dzemia vo
virtuadlnom svete a jeho cielom je vlastnif o najviac a ¢o najhodnotnejgie tzemia, aby sa umiestnil ¢o
najvyssie v rebri¢ku hracov.

Pri registracii spojime herné konto hraca s jeho profilom na socidlnej sieti. Hra¢ si takisto vyberie
oblast, v ktorej sa nachadza. V hre bude interagovat iba s hra¢mi z rovnakej oblasti.

Pri prvom prihlaseni dostane hra¢ prvotné tzemie, pricom mé moznost rozsirovat ho v okoli. Hra¢
ziska oblast hranim a vyhranim mini-hry. Na zaciatku hra¢ ziska prvych niekolko tizemi hranim proti
pocitacovym superom, aby si vysktgal vSetky mini-hry, oboznamil sa s prostredim a ziskal schopnosti,
ktoré neskédr vyuZije proti skutoénym stperom.

Po odohrani tohoto “tutoridlu” ma pouZzivatel moZnost hrat proti redlnym superom. Na virtualnej
mape moze zauto¢it na Iubovolného online hraca, s ktorym, ak bude dostupny, bude hrat mini-hru o
uzemie. Za dobytie tzemia hrac ziska body do rebricka. Niektoré tizemia st hodnotnejsie a hraci éasom
stracaja body, aby boli motivovani bojovat.

3.2.2 Socialny aspekt

Hra funguje ako online hra, no v pripade, ze hrac¢ chce ziskat vyssi po¢et bodov a umiestiiovat sa vyssie v
rebricku musi organizovat zivé suboje.

Hra umoziiuje vyzvat hraca na zivy suboj. Ak stper prijme, umozni im naplanovat stretnutie na
nimi vybranom mieste. Pri takomto siboji bude za z{skanie Gzemia pridelenych viac bodov, ¢o by malo

motivovat hracov k ¢astému organizovaniu stretnuti.

3.2.3 Mini-hry

Mini-hry sa hry, ktoré si konceptualne jednoduché a ¢asovo nendro¢né. Pomocou nich mézu pouzivatelia
ziskavat nové tzemia. Jedna sa o klasické hry, ktoré pouzivatelia poznaju najmé z detstva. Takymito hrami
mo6zu byt napriklad Pong, Tetris, Hadik, Motokary a podobné.

3.2.4 Technolégie

Hru planujeme vyvijat ako mobilnu aplikiciu pre Android, teda pouZitim technolégii Java a AndroidAPI,
serverovi Cast budeme vyvijat v jazyku C+#. Na lokalizaciu hracov pouzijeme technologie GPS a Google
Maps.

Vietky tidaje budd ulozené na serverovej ¢asti aplikacie. V klientskej ¢asti sa budd tudaje iba zobra-
zovat a v pripade akejkolvek akcie sa okamzite uloZia na server, aby boli dostupné pre ostatnych hracov.
Komunikiciu navrhneme za pomoci Sifrovanych XML suborov alebo JSON objektov.



4 Simulacia demonstracie v meste

4.1 Motivacia

protestu. Pri simulécii je lep8ie mozné namodelovat aktivity poriadkovych sil, ktoré veda k potlaceniu pro-
testu a tak presnejsie urc¢it, ako sa maji v danom okamihu chovat, pripadne kde je potrebné vyvinat vicsie
mnozstvo natlaku na protestujuci dav. Takto moézeme lepSie planovat organizéciu jednotiek s pouZitim
mensieho mnozstva prostriedkov. Pri demonstraciach dochadza k zraneniam a tmrtiam, najméa v uréitych
oblastiach ako s vchody ¢&i tizke ulice, ¢omu mézeme predchadzat véasnym simulovanim problémovej situ-
acie. Niekedy vSak moze zranenie sposobit aj nespravna pripravenost alebo organizacia jednotiek. K tymto
situaciam dochadza nielen pri demonstraciach ale aj pri velkom zhromazdeni I'udi ako napriklad Sportové
akcie alebo pri evakuécii objektov. Z posledného obdobia mézeme spomenut akcie ako st majstrovstva
sveta v hokeji alebo protest Gorila. Aj tieto situédcie pokryva téma nasho projektu.

Na tomto projekte je zaujimava moZznost dvoch réznych pohladov na simuléciu a to zabavny koncept
v podobe hry a vyskumna cast, ktorda méze pomoct v zachrane majetku a zivotov. Takisto umoZnime
predikciu spravania, ktoré pomoze udrzat protestujuci dav pod kontrolou. Oba pohlady maja vlastni
skupinu pozitiv.

Hra je zaujimava z viacerych aspektov. Pouzivatelom umoZnime hrat hru proti sebe s nastavenim
roznych parametrov, v siperiacich timoch sa vizualizdciou podnieti sutazivost. Poskytneme im Siroké
spektrum nastaveni, ¢im sa stane kazd4 hra unikdtnou. Plin tzemia bude obsahovat kritické miesta a
zabrany, ktoré si pouzivatel moze navolit sam, pripadne moZe editovat existujice modely. Takto sa samotna
simulécia moze stat zaujimavejSou témou pre pouzivatela. Z vedeckého hladiska sa modeluju rézne situacie,
ktoré Tahko mozu nastat v beznom zivote.

Tento projekt poskytuje potencial pre vyuzitie a prehlbenie nagich vedomosti z paralelného programo-
vania a rozvinutie schopnosti v pocitacovej vizualizacii. Tato téma zaroven pre nas predstavuje vyuzitie

paralelizmu v praxi.
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4.2 Koncept rieSenia

Tato tému budeme koncipovat ako simulaciu dvoch typov agentov a to poriadkovych zloziek a protestu-
jacich. Jedinci st simulovani ako samostatni agenti s roznymi parametrami, ktoré urcuja ich spravanie.
Simulovat budeme viacero typov poriadkovych sil s odlisnym typom sprévania, pripadne vybavenim. V
dave bude dochédzat k minimalnej interakcii iba v ramci okolitych oséb a k zraneniam ¢i ujmém na Zi-
votoch. Protestujici zaroven obsahuja rézne typy osobnosti ako su napriklad problémovi jedinci alebo
zraneni [udia, ktorym je potrebné venovat zvySenu pozornost. Pre simulaciu budeme vyuZivat zjednodu-
Sené nalrty redlnych miest, takisto bude moZnost vytvorenia vlastného planu, ktory bude obsahovat rézne
kritické miesta, kde sa zhromazduje dav a maji obmedzena kapacitu a bariéry ako sa budovy, mury, fon-
tany ¢i mestska zelen. Dudia budt mat moZnost preliezat mensSie prekazky a pri vyskyte viacerych Iudi na
rovnakom mieste moze dojst k podupaniu. Agresivni jedinci buda vstupovat do konfliktov s poriadkovymi
silami a takisto moze dojst k zraneniu.

Tému by sme chceli spracovat aj v podobe hry, ¢o by malo napoméct spopularizovat tito problematiku.
Hru bude moZné hrat pre dvoch samostatnych hracov alebo ako hru pouZzivatela proti automatizovanému
siperovi. Hra¢ ma moznost vybrat si rolu - protestujicich alebo poriadkovych zloziek. Pri vybere protes-
tujucich bude jeho tlohou vytvorit parametre a ovlddat dav tak, aby sa protestujuci vymkli spod kontroly.
Pri vybere poriadkovych zloZiek je potrebné naopak ovladnut dav a vytlacit ho z ur¢itého dzemia s mini-
malnymi zraneniami ¢ ujmami na Zzivote ¢ majetku. Pri vypracoviavani projektu mame moznost vyuzivat
konzultacie s psycholégom v oblasti spravania sa davu. Projekt budeme vizualizovat prostrednictvom 3D
modelu simuldcie. Ak simulaciu nechame volne bezat moéZzeme sledovat rozne vysledky pri roznej prie-
pustnosti kritickych miest a pomere poriadkovych sil k demonstrantom. Tak mézeme pomédct predikovat
odporacania pre spravanie poriadkovych zloziek, pri¢om ponechame aj zabavnu funkciu v podobe hry. Pre

urychlenie simulacie vyuzijeme rozne moznosti paralelizacie a to aj pri oblasti vizualizacie.
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Priloha A - Zoradenie vSetkych tém podla priority

1. Odporuacanie pre inteligentnu TV (MY TV)

2. Inovativna pocitacova hra (GAME)

3. Simulédcia demonstracie v meste (PROTEST SIM)

4. FIIT Kinect (KINECT)

5. Offline Web (OFF-LINE WEB)

6. Odhalovanie a hodnotenie vztahov v oblasti vedy a vyskumu (DIG LIB)
7. Odhalovanie emocionélneho stavu pouzivatela (EMOTION LOG)

8. RoboCup — treti rozmer (ROBOCUP)
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Priloha B - Rozvrh vyucby timu

Cas.

7:00- 8:00-
7:50 8:50

9:00- 10:00-
9:50 10:50

11:00-
11:50

14:00-
14:50

15:00-
15:50

16:00-
16:50

17:00-
17:50

18:00-
18:50

19:00-
19:50

20:00-
20:50

yojapuog

Lubos Demovié

PDBET

VS8

Eduard Fritscher

PDBT

Vss

Jakub KFiZ

PDBT

VSs

Ondrej Kuzmik

VSS8

Martin Prokop

Ondrej Proksa

VSS

Diana Vandlikova

Vyhladavanie informacii

<977 |9|7

VSS

yoloin

Lubos Demovié

Kddovanie

PeWe

MSI

Eduard Fritscher

Kddovanie

PeWe

MSI

Jakub KFiz

Kddovanie

PeWe

Ondrej Kuzmik

Kddovanie

PelWe

MSI

Martin Prokop

PelWe

MSI

Ondrej Proksa

Kddovanie

PeWe

Diana Vandlikova

Epallg

Lubos Demovié

Eduard Fritscher

Jakub KFiZz

Ondrej Kuzmik

Martin Prokop

Ondrej Proksa

Diana Vandlikova

Jouug

L'ubos Demaovié

Kodovanie

Kodovanie

PeWWe

S|

Eduard Fritscher

Kodovanie

Jakub KFiZz

Kddovanie

Ondrej Kuzmik

Kddovanie

Martin Prokop

Ondrej Proksa

Kddovanie

Diana Vandlikova

Kddovanie

yoleld

Lubo Demaovit

Eduard Fritscher

Jakub KFiZz

Ondrej Kuzmik

Martin Prokop

Ondrej Proksa

Diana Vandlikova
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