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1 Tím

Kontakt: tp2013@googlegroups.com

Bc. �ubo² Demovi£

Nav²tevoval matematické Gymnázium Grösslingová 18 v Bratislave, ktoré ho výborne pripravilo na vysokú
²kolu, obzvlá²´ po stránke z matematiky a informatiky. Na FIIT STU v odbore Informatika úspe²ne obhájil
svoju bakalársku prácu, na ktorej v rámci medzinárodnej sú´aºe Imagine Cup spolo£ne s tímom viacerých
²tudentov spolupracoval na vytvorení inovatívnej aplikácie. Projekt vyhral slovenské �nálne a postúpil na
svetové �nále do Austrálie. Má rád v²etko okolo Webu a internetový marketing. Vyzná sa predov²etkým v
moderných webových technológiách, pomocou ktorých vytvoril viacero rozsiahlych projektov. Zaujíma sa
aj o optimalizáciu pre vyh©adáva£e, sémantiku webu, copywriting, dizajn a tvorbu efektívnych algoritmov.
Vo vo©nom £ase pravidelne hrá futbal, behá a bicykluje.

Bc. Eduard Fritscher

Absolvent bakalárskeho ²túdia FIIT STU v odbore Informatika. Po£as ²túdia pracoval na vylep²ovaní
svojich programátorských schopností. Úspe²ným ukon£ením ²túdia bola obhajoba bakalárskeho projektu s
názvom Odporú£anie ²tudijného obsahu na základe kolaboratívneho �ltrovania. Projekt bol zameraný na
sémantický web a personalizované odporú£anie. Po£as ²túdia si osvojil základné techniky tvorby softvéru a
rôzne programátorské zru£nosti a po£as rie²enia bakalárky si osvojil vedomosti o odporú£a£och. Aktuálne
pokra£uje v ²túdiu na FIIT STU v odbore Softvérové inºinierstvo. Má praktické skúsenosti s jazykmi
UML, C, Java, Ruby,ABAP, ¤alej so sémantickým webom, analýzou a návrhom softvéru, manaºmentom
projektov, programovanie velkých informa£ných systémov ako SAP a databázovým systémom MySQL.

Bc. Jakub K°íº

Bakalárske ²túdium absolvoval na FIIT STU. �túdium ukon£il bakalárskou prácou s názvom Získavanie
implicitnej spätnej väzby pre potreby webového vyh©adáva£a, v ktorej sa zaoberal extrahovaním k©ú£ových
slov na základe aktivity pouºívate©a vo webovom prehliada£i. Túto prácu prezentoval aj na konferencii
IIT.SRC, na ktorej získal ocenenie ACM Slovakia Chapter. Zapájal sa aj do programátorskej sú´aºe ACM
ICPC, v ktorej sa zú£astnil regionálneho kola. Má skúsenosti s tvorbou webových aplikácií v jazykoch
PHP a Ruby s frameworkom Ruby on Rails. V priebehu ²túdia nadobudol skúsenosti s jazykmi C, C++,
Java, JavaScript, UML, Lisp, Prolog a databázovým systémom MySQL.

Bc. Ondrej Kuzmík

Absolvent bakalárskeho ²túdia na FIIT STU. Bakalárska práca s názvom Systém pre organizáciu progra-
mátorských maratónov, mu pomohla s bliº²ím oboznámením sa s problematikou bezpe£nosti a vytvárania
systému pre organizáciu sú´aºí. Okrem ²kolských projektov sa zapájal aj do programátorských sú´aºí
ACM, TopCoder a spoluorganizoval stredo²kolskú sú´aº ProFIIT. Aktuálne pokra£uje v ²túdiu na FIIT
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STU v odbore softvérové inºinierstvo. Ovláda jazyky UML, C, C++, Ruby, PHP a databázový systém
MySQL.

Bc. Ondrej Proksa

Absolvent bakalárskeho ²túdia FIIT STU v odbore Informatika. Po£as ²túdia sa venoval programátor-
ským sú´aºiam ACM a tieº organizovaniu sú´aºe ProFIIT. V akademickom roku 2011/2012 bol sú£as´ou
výskumnej orientácie, ktorej výsledkom bol projekt Na²eObce.sk. Úspe²ným ukon£ením ²túdia bola obha-
joba bakalárskeho projektu s názvom Automatizované £istenie verejných dát, kde si osvojil problematiku
strojového u£enia a verejných dát. Na bakalárskej práci spolupracoval s Alianciou Fair Play a za prácu
získal ocenenie dekana. Má praktické skúsenosti s jazykmi UML, C, C++, Java, Ruby, C# a databázami
MySQL, PostgreSQL, SQLlite. Predov²etkým sa zaujíma o Web a webové technológie. Aktuálne pokra£uje
v ²túdiu na FIIT STU v odbore Softvérové inºinierstvo.

Bc. Martin Prokop

Absolvoval bakalárske ²túdium na Univerzite sv. Cyrila a Metoda v Trnave odbor nformatika. Témou jeho
bakalárskej práce bola Vizualizácia grafových algoritmov, v¤aka £omu získal praktické znalosti Microsoft
.NET technológie a objektovo orientovaného návrhu a programovania. Po£as ²túdia pracoval s progra-
movacími jazykmi C, C++, Java a databázovými systémami MySQL a Oracle. �alej má skúsenosti s
programovaním paralelných programov s vyuºitím kniºníc OpenMP a OpenMPI.

Bc. Diana Vandlíková

Vy²tudovala bakalárske ²túdium na FIIT STU v odbore Informatika. �túdium ukon£ila bakalárskou prácou
Podpora akademického vzdelávania, kde skúmala moºnosti automatického hodnotenia akademických prác.
Po£as ²túdia získala skúsenosti s prácou v programovacích jazykoch C, C#, Java, UML, frameworkom
.NET a databázovým systémom MySQL. Vo vzdelávaní pokra£uje na odbore Softvérové inºinierstvo na
FIIT STU, kde zbiera nové vedomosti a skúsenosti.
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2 Odporú£anie pre inteligentnú TV

2.1 Motivácia

V sú£asnosti je televízia jedným z najhlavnej²ích masmédií na svete. Zasahuje do ºivota mnohých ©udí a
najmä do ºivotov detí a mládeºe. �udia dokáºu pri televízii strávi´ nespo£etné mnoºstvo £asu a £asto krát
ich môºe pozitívne alebo negatívne ovplyv¬ova´. Pouºívatelia si pod vplyvom ve©kého po£tu programov
- �lmov, seriálov a relácií, £astokrát nevedia vybra´ adekvátnu moºnos´. �al²ím problémom v dne²nom
svete je nedostatok poznatkov o vybraných programoch, z £oho napríklad pramení nesprávny výber TV
programu alebo �lmu v kine.

Cie©om projektu je prinies´ do multimediálneho sveta platformu, ktorá by pouºívate©om odporú£ala
vyhovujúci obsah. Projekt pomôºe ©u¤om, aby sa snaºili trávi´ svoj £as zmysluplne a pritom sledovali
v²etky programy, ktoré sú pre nich podstatné a dôleºité. Pomocou tohto projektu vytvoríme rie²enie
spájajúce jednotlivé zariadenia s cie©om poskytnú´ divákovi optimálny záºitok zo sledovania programu.

V¤aka odborným seminárom na Fakulte informatiky a informa£ných technológií máme skúsenosti s
personalizáciou, ktorú pomocou teoretických znalostí vieme aplikova´ v praxi. Personalizované odporú£anie
je trendom kaºdej inovatívnej aplikácie.

Zo ²tatistík vyplýva 1, ºe v roku 2015 bude na trhu viac tabletov a mobilných zariadení ako stolových
po£íta£ov. Z tohoto dôvodu je potrebné myslie´ na optimalizáciu platformy na v²etky typy multimediálnych
zariadení.

Odporú£anie toho najlep²ieho programu je najvhodnej²ie na základe rovnakých záujmov ²peci�ckej
skupiny pouºívate©ov, alebo aj na základe explicitnej spätnej väzby. Sledovaním pouºívate©a na základe
jeho záujmov, aktivít a £inností vieme tieº inteligentne odporú£a´ program, teda treba zoh©adni´ aj im-
plicitnú spätnú väzbu.

Vytvorenie platformy pokrývajúcej potreby odporú£ania multimediálneho obsahu s vyuºitím znalostí,
kreativity a nad²enia v spojení s najmodernej²ími informa£nými technológiami je pre nás ve©kou výzvou. A
o tom je presne téma projektu - odporú£anie pre inteligentnú TV. Sme presved£ení, ºe navrhnutý projekt
má obrovský potenciál pre dne²nú spolo£nos´ a jeho realizácia by mnohým ©udom zlep²ila a zefektívnila
spôsob ºivota.

1http://pocitace.sme.sk/c/6437117/microsoft-tablety-predbehnu-v-predaji-stolove-pc.html
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2.2 Koncept rie²enia

2.2.1 Analýza existujúcich rie²ení

Na za£iatku formovania nápadu pre projekt Odporú£anie pre inteligentnú televíziu sme si dôkladne prezreli
existujúce rie²enia, ktoré sa akýmko©vek spôsobom zaoberajú odporú£aním televízneho programu. Jedným
rie²ením je slovenský startup Synopsi.tv, ktorý odporú£a pouºívate©om nové �lmy a seriály, na základe
toho, £o pozeráme. Analýza existujúcich rie²ení bola výbornou prípravou na vlastné podnety a my²lienky
na nami navrhovanú aplikáciu. In²pirovali sme sa silnými stránkami jednotlivých rie²ení a naopak pou£ili
sme sa z nedostatkov, ktoré sa v aplikáciách nachádzali. Tvorba vlastných a jedine£ných nápadov je
prvotným a základným krokom vytvorenia skvelej a jedine£nej aplikácie.

2.2.2 Predstavenie projektu

Ná² projekt sme rozdelili na dve základné rie²enia. Prvým je vytvorenie verejne dostupnej webovej sluºby,
ktorá by na základe vstupných dát dokázala personalizovane odporú£a´. Druhou oblas´ou realizácie pro-
jektu sú jednotlivé aplikácie a reálne pouºitia na²ej webovej sluºby v masmediálnych zariadeniach - po£í-
ta£e, mobily, tablety, set-top boxy. V¤aka aplikáciám, ktoré vytvoríme budeme môc´ overi´ úspe²nos´ a
ú£innos´ implementovanej webovej sluºby.

Webová sluºba

Nato, aby sluºba vedela odporú£a´ je potrebné, aby sme sluºbe umoºnili zbiera´ metadáta. Okrem informá-
cií o aktivite pouºívate©ov bude moºné do sluºby pridáva´ aj informácie z aplikácií, ktoré sluºbu vyuºívajú
(webové aplikácie, mobilné aplikácie, . . . ). Okrem toho bude sluºba vyuºíva´ aj databázu hodnotite©ov
�lmov. Pomocou metadát bude sluºba schopná vytvára´ modely pouºívate©ov a na základe rôznych ka-
tegórií odporú£a´. Odporú£anie bude moºné pomocou ºánru, typu programu, aktivity a podobne. Okrem
základného odporú£ania pre jednotlivých pouºívate©ov bude sluºba vytvára´ sociálne skupiny a h©ada´
spolo£né záujmy. V¤aka moºnosti hodnoti´ obsah budú môc´ pouºívatelia dáva´ priamo explicitnú spätnú
väzbu, ktoré bude pri nasledujúcom odporú£aní zoh©ad¬ova´ výsledky.

Webová aplikácia

Základným rie²ením projektu bude webová aplikácia, ktorá bude prístupná komuko©vek a kdeko©vek na
svete prostredníctvom internetového prehliada£a s pripojením na internet. V hlavnom portáli sa budú
nachádza´ v²etky sluºby aplikácie s jednoduchým prístupom aj pre menej skúsených pouºívate©ov. Pri
tvorbe webovej aplikácie kladieme dôraz okrem kvalitnej funkcionality aj na moderný dizajn s dôrazom na
preh©adnú a intuitívnu navigáciu pre pouºívate©a. Kvalitne navrhnuté pouºívate©ské rozhranie je dôleºitou
zloºkou kaºdej aplikácie.

Mobilné aplikácie

Na základe skuto£nosti, ºe o nieko©ko rokov budú ©udia viac pouºíva´ svoje mobilné zariadenie na úkor
klasického stolového po£íta£a, je mimoriadne dôleºité vyvinú´ aplikáciu prispôsobenú práve pre mobilné
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zariadenia. Najskôr vytvoríme aplikáciu pre momentálne najpouºívanej²í opera£ný systém Android, po-
mocou ktorej by sme získali cennú spätnú väzbu od pouºívate©ov. V¤aka týmto cenným radám by sme
boli schopní adaptova´ aplikáciu aj pre ostatné opera£né systém, ako sú iOS a Windows Phone.

Set-top boxy

Ke¤ºe televízia stále patrí medzi najpouºívanej²ie zariadenia na sledovanie programov, je potrebné imple-
mentova´ pouºitie webovej sluºby aj do set-top boxov a v²etkých in²tancií ako sú napríklad OrangeBoxy,
MagioBoxy a pod. Navrhujeme vytvori´ platformu, ktorú by bolo moºné efektívne implementova´ do týchto
zariadení. Platforma by na jednej strane zbierala dáta a na druhej strane odporú£ala na základe pro�lu
pouºívate©a a jeho ob©úbených programov.

2.2.3 Návrh rie²enia, technológie, implementácia

Pri vývoji webovej aplikácie pouºijeme moderné technológie HTML5, CSS3, Ruby s frameworkom Ruby
On Rails, jQuery, Ajax a JavaScipt a ¤al²ie. Pri implementácií mobilných aplikácií vyuºijeme programo-
vacie jazyky Javu, AndroidAPI, C#, Visual Basic C, .NET. Pre ukladanie údajov a informácii vyuºijeme
databázu MySQL, prípadne môºeme aplikova´ aj databázu PostgreSQL. Pri o�ine prístupe, napríklad pri
implementácii do Set-top boxov, vyuºijeme databázu SQLite.
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3 Inovatívna po£íta£ová hra

3.1 Motivácia

V sú£asnej dobe sa ©udia za£ínajú £oraz viac socializova´ virtuálne. Vytvárajú si priate©stvá s ©udmi,
ktorých nikdy nevideli, prípadne ani neuvidia. �as trávia za po£íta£om chatovaním, neraz s �ktívnymi
osobami, namiesto toho aby sa i²li porozpráva´ so skuto£nými kamarátmi. Tieto problémy v²ak nevznikali
len s nástupom sociálnych sietí, ale aj kvôli rôznym po£íta£ovým hrám.

V minulosti, ke¤ e²te nebol internet roz²írený tak ako je to v sú£asnosti, bolo najpopulárnej²ím herným
spôsobom, hranie takzvaného singleplayera. Pri tomto type hrá £lovek sám, prípadne spolu s po£íta£ovým
agentom. Nebolo teda moºné aby sa stretli viacerí hrá£i a zahrali si hru spolo£ne. Tento herný typ je uº
v²ak na ústupe a do popredia sa dostáva multiplayer, pri ktorom je moºné aby si hrá£i zahrali spolu. Okrem
zvý²eného herného záºitku so sebou multiplayer priná²a aj problémy. Vä£²ia zah¨benos´ do hry, prípadne
dokonca herná závislos´ nie sú jediným problémom. Vzniká tu totiº aj moºnos´ virtuálnej socializácie.

Virtuálna socializácia nemusí by´ problémová, av²ak pokia© za£ne nahrádza´ reálnu tak sa problémom
stáva. �lovek je vo v²eobecnosti spolo£enský typ, to znamená, ºe pokia© neexistovala virtuálna socializácia,
z £asu na £as ho jeho prirodzenos´ nútila socializova´ sa. S nástupom virtuálnej socializácie za£ínajú
niektorí náruºivej²í hrá£i túto potrebu stráca´. My chceme daný problém rie²i´ a to vyvinutím hry, ktorá
bude hrá£ov motivova´ k reálnej socializácii s ostatnými hrá£mi. Hrá£ov budeme motivova´ stretáva´ sa
v skuto£nom svete, £o by im malo napomôc´ formova´ nové priate©stvá ako aj utuºova´ si vz´ahy so
sú£asnými priate©mi.

V¤aka sledovaniu stretnutí ©udí, za ú£elom hrania dokáºeme, tieº extrahova´ metadáta o pohybe
hrá£ov. Pomocou týchto metadát dokáºeme ur£i´ dobré miesta na hranie, ktoré môºeme ¤alej poskytova´
napríklad na odporú£anie zaujímavých miest v rôznych oblastiach.

Na²ou motiváciou pre získanie tohto projektu nie je len moºnos´ pomôc´ ©u¤om s problémom socia-
lizácie, ale aj príleºitos´ zlep²i´ sa v tvorbe mobilných aplikácii a vytvori´ projekt, v ktorom je moºné
naplno vyuºi´ kreatívne myslenie ná²ho tímu.
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3.2 Koncept rie²enia

3.2.1 Princíp hry

Hra je zaloºená na základe populárnych online hier ako napríklad Travian. Kaºdý hrá£ vlastní územia vo
virtuálnom svete a jeho cie©om je vlastni´ £o najviac a £o najhodnotnej²ie územia, aby sa umiestnil £o
najvy²²ie v rebrí£ku hrá£ov.

Pri registrácii spojíme herné konto hrá£a s jeho pro�lom na sociálnej sieti. Hrá£ si takisto vyberie
oblas´, v ktorej sa nachádza. V hre bude interagova´ iba s hrá£mi z rovnakej oblasti.

Pri prvom prihlásení dostane hrá£ prvotné územie, pri£om má moºnos´ roz²irova´ ho v okolí. Hrá£
získa oblas´ hraním a vyhraním mini-hry. Na za£iatku hrá£ získa prvých nieko©ko území hraním proti
po£íta£ovým súperom, aby si vyskú²al v²etky mini-hry, oboznámil sa s prostredím a získal schopnosti,
ktoré neskôr vyuºije proti skuto£ným súperom.

Po odohraní tohoto �tutoriálu� má pouºívate© moºnos´ hra´ proti reálnym súperom. Na virtuálnej
mape môºe zaúto£i´ na ©ubovolného online hrá£a, s ktorým, ak bude dostupný, bude hra´ mini-hru o
územie. Za dobytie územia hrá£ získa body do rebrí£ka. Niektoré územia sú hodnotnej²ie a hrá£i £asom
strácajú body, aby boli motivovaní bojova´.

3.2.2 Sociálny aspekt

Hra funguje ako online hra, no v prípade, ºe hrá£ chce získa´ vy²²í po£et bodov a umiest¬ova´ sa vy²²ie v
rebrí£ku musí organizova´ ºivé súboje.

Hra umoº¬uje vyzva´ hrá£a na ºivý súboj. Ak súper prijme, umoºní im naplánova´ stretnutie na
nimi vybranom mieste. Pri takomto súboji bude za získanie územia pridelených viac bodov, £o by malo
motivova´ hrá£ov k £astému organizovaniu stretnutí.

3.2.3 Mini-hry

Mini-hry sú hry, ktoré sú konceptuálne jednoduché a £asovo nenáro£né. Pomocou nich môºu pouºívatelia
získava´ nové územia. Jedná sa o klasické hry, ktoré pouºívatelia poznajú najmä z detstva. Takýmito hrami
môºu by´ napríklad Pong, Tetris, Hadík, Motokáry a podobné.

3.2.4 Technológie

Hru plánujeme vyvíja´ ako mobilnú aplikáciu pre Android, teda pouºitím technológií Java a AndroidAPI,
serverovú £as´ budeme vyvíja´ v jazyku C#. Na lokalizáciu hrá£ov pouºijeme technológie GPS a Google
Maps.

V²etky údaje budú uloºené na serverovej £asti aplikácie. V klientskej £asti sa budú údaje iba zobra-
zova´ a v prípade akejko©vek akcie sa okamºite uloºia na server, aby boli dostupné pre ostatných hrá£ov.
Komunikáciu navrhneme za pomoci ²ifrovaných XML súborov alebo JSON objektov.
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4 Simulácia demon²trácie v meste

4.1 Motivácia

Demon²trácia je v sú£asnej spolo£nosti £astým javom, pri ktorom sa v²ak vä£²ia pozornos´ venuje téme
protestu. Pri simulácii je lep²ie moºné namodelova´ aktivity poriadkových síl, ktoré vedú k potla£eniu pro-
testu a tak presnej²ie ur£i´, ako sa majú v danom okamihu chova´, prípadne kde je potrebné vyvinú´ vä£²ie
mnoºstvo nátlaku na protestujúci dav. Takto môºeme lep²ie plánova´ organizáciu jednotiek s pouºitím
men²ieho mnoºstva prostriedkov. Pri demon²tráciách dochádza k zraneniam a úmrtiam, najmä v ur£itých
oblastiach ako sú vchody £i úzke ulice, £omu môºeme predchádza´ v£asným simulovaním problémovej situ-
ácie. Niekedy v²ak môºe zranenie spôsobi´ aj nesprávna pripravenos´ alebo organizácia jednotiek. K týmto
situáciám dochádza nielen pri demon²tráciách ale aj pri ve©kom zhromaºdení ©udí ako napríklad ²portové
akcie alebo pri evakuácií objektov. Z posledného obdobia môºeme spomenú´ akcie ako sú majstrovstvá
sveta v hokeji alebo protest Gorila. Aj tieto situácie pokrýva téma ná²ho projektu.

Na tomto projekte je zaujímavá moºnos´ dvoch rôznych poh©adov na simuláciu a to zábavný koncept
v podobe hry a výskumná £as´, ktorá môºe pomôc´ v záchrane majetku a ºivotov. Takisto umoºníme
predikciu správania, ktoré pomôºe udrºa´ protestujúci dav pod kontrolou. Oba poh©ady majú vlastnú
skupinu pozitív.

Hra je zaujímavá z viacerých aspektov. Pouºívate©om umoºníme hra´ hru proti sebe s nastavením
rôznych parametrov, v súperiacich tímoch sa vizualizáciou podnieti sú´aºivos´. Poskytneme im ²iroké
spektrum nastavení, £ím sa stane kaºdá hra unikátnou. Plán územia bude obsahova´ kritické miesta a
zábrany, ktoré si pouºívate© môºe navoli´ sám, prípadne môºe editova´ existujúce modely. Takto sa samotná
simulácia môºe sta´ zaujímavej²ou témou pre pouºívate©a. Z vedeckého h©adiska sa modelujú rôzne situácie,
ktoré ©ahko môºu nasta´ v beºnom ºivote.

Tento projekt poskytuje potenciál pre vyuºitie a preh¨benie na²ich vedomostí z paralelného programo-
vania a rozvinutie schopností v po£íta£ovej vizualizácii. Táto téma zárove¬ pre nás predstavuje vyuºitie
paralelizmu v praxi.
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4.2 Koncept rie²enia

Túto tému budeme koncipova´ ako simuláciu dvoch typov agentov a to poriadkových zloºiek a protestu-
júcich. Jedinci sú simulovaní ako samostatní agenti s rôznymi parametrami, ktoré ur£ujú ich správanie.
Simulova´ budeme viacero typov poriadkových síl s odli²ným typom správania, prípadne vybavením. V
dave bude dochádza´ k minimálnej interakcii iba v rámci okolitých osôb a k zraneniam £i ujmám na ºi-
votoch. Protestujúci zárove¬ obsahujú rôzne typy osobností ako sú napríklad problémoví jedinci alebo
zranení ©udia, ktorým je potrebné venova´ zvý²enú pozornos´. Pre simuláciu budeme vyuºíva´ zjednodu-
²ené ná£rty reálnych miest, takisto bude moºnos´ vytvorenia vlastného plánu, ktorý bude obsahova´ rôzne
kritické miesta, kde sa zhromaº¤uje dav a majú obmedzenú kapacitu a bariéry ako sú budovy, múry, fon-
tány £i mestská zele¬. �udia budú ma´ moºnos´ prelieza´ men²ie prekáºky a pri výskyte viacerých ©udí na
rovnakom mieste môºe dôjs´ k podupaniu. Agresívni jedinci budú vstupova´ do kon�iktov s poriadkovými
silami a takisto môºe dôjs´ k zraneniu.

Tému by sme chceli spracova´ aj v podobe hry, £o by malo napomôc´ spopularizova´ túto problematiku.
Hru bude moºné hra´ pre dvoch samostatných hrá£ov alebo ako hru pouºívate©a proti automatizovanému
súperovi. Hrá£ má moºnos´ vybra´ si rolu - protestujúcich alebo poriadkových zloºiek. Pri výbere protes-
tujúcich bude jeho úlohou vytvori´ parametre a ovláda´ dav tak, aby sa protestujúci vymkli spod kontroly.
Pri výbere poriadkových zloºiek je potrebné naopak ovládnu´ dav a vytla£i´ ho z ur£itého územia s mini-
málnymi zraneniami £i ujmami na ºivote £i majetku. Pri vypracovávaní projektu máme moºnos´ vyuºíva´
konzultácie s psychológom v oblasti správania sa davu. Projekt budeme vizualizova´ prostredníctvom 3D
modelu simulácie. Ak simuláciu necháme vo©ne beºa´ môºeme sledova´ rôzne výsledky pri rôznej prie-
pustnosti kritických miest a pomere poriadkových síl k demon²trantom. Tak môºeme pomôc´ predikova´
odporú£ania pre správanie poriadkových zloºiek, pri£om ponecháme aj zábavnú funkciu v podobe hry. Pre
urýchlenie simulácie vyuºijeme rôzne moºnosti paralelizácie a to aj pri oblasti vizualizácie.
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Príloha A - Zoradenie v²etkých tém pod©a priority

1. Odporú£anie pre inteligentnú TV (MY TV)

2. Inovatívna po£íta£ová hra (GAME)

3. Simulácia demon²trácie v meste (PROTEST SIM)

4. FIIT Kinect (KINECT)

5. O�ine Web (OFF-LINE WEB)

6. Odha©ovanie a hodnotenie vz´ahov v oblasti vedy a výskumu (DIG LIB)

7. Odha©ovanie emocionálneho stavu pouºívate©a (EMOTION LOG)

8. RoboCup � tretí rozmer (ROBOCUP)
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Príloha B - Rozvrh výu£by tímu
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