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IMAGINE CUP

- informacné technolégie $tu-
dentov riesia problémy sveta

Inovativne napady s biznis po-
tencidlom vznikaji takmer nepretrzi-
te. Mnohé majui zéklad v snoch Studen-
tov. Skryty potencidl Studenti mézu vy-
uzit v celosvetovej medzinarodnej su-
tazi Imagine Cup. Findle 7. roénika sa
uskutocnilo v Kahire v juli t. r. a dosta-
lo sa dofl 148 timov zo zaregistrova-
nych 300 000 Studentov zo 142 krajin
celého sveta. Nazov sttaZe vystihuje
jej zamer - preukdzat tvorivy potencial
Studentov, ziskat pohar snov a napad
premenit na skutoénost. Tohtoro¢na
téma sataze bola $irokd - hladanie
inovativnych napadov, ktorymi infor-
macné technoldgie riesia paléivé pro-
blémy sveta (miléniové ciele Spojenych
narodov - problémy s chudobou a hla-
dom, negramotnostou, nedostatoénym
vzdelanim, problémom nerovnosti po-
hlavi, zdravia deti a udrzatelnosti
prostredia). Studenti FIIT STU sa zu-
Castriuju tejto sutaZe od jej zadiatkov.
Trikrat sa im podarilo dostat do finale.
Tento rok to bolo s projektom Aid-
AutoMagically. O ¢om je projekt,
nam povedia $tudenti — absolventi ba-
kalarskeho $tudia Informatiky - Martin
Labaj, Michal Lohnicky, Peter Liska
a Daniel Svoriava.

Na com sme pracovali?

Vymysleli sme koncept, navrhli a im-
plementovali sme uceleny systém, kto-
ry nepriamo podpori tych, ktori potre-
buji pomoc (napr. krajiny tretieho sve-
ta). Motivujeme tych, ktori mézu po-
moct, aby sa dozvedeli o problémoch.
Prostrednictvom nasho systému kazdy
pochopi a nendtene pomdze ludom
v nldzi vSade vo svete. Lakadlom je
atraktivna multimedialna 3D prezen-
tacia informéacii na webe, ktord sa spa-
ja s hrou s urcitou davkou zlozZitosti. T4
nuti hraca intenzivne skiimat prostre-
die tohto néstroja, pri¢om sa dozvie
vela informacii. Motivaciu prindSame aj
socidlnymi prvkami - tvorbou rebric-
kov, porovnavanim skére a diskusiami
o postupe hry. Takto informovany pou-
Zivatel méze vyuzit druhu éast nasho
napadu - prispievanie malymi finan¢-
nymi Ciastkami k cene nakupu upra-
venej platobnym termindlom. Neza-
budame ani na reklamnd motivaciu
bénk a firiem. Prezentacny systém po-
uzivatela odmeriuje pozeranie reklam.

Aké inovativne &rty moze mat’
webova prezentacia?

Charakter webu a spravanie sa pou-

Zivatela sa vyznamne zmenili v priebe-
hu svojej existencie. Ludia hladaju

na webe informacie a chcl komuniko-
vat, hrat sa a pracovat. Na webe chyba
nastroj na prezentaciu informacii, kto-
ré pouzivatel priamo nepotrebuje. Lu-
dia chct vediet vela a zabavat sa, nie
Citat rozsiahle texty. Vymyslali sme,
ako navrhnut prezentdciu informacii,
ktora by motivovala pouzivatela dozve-
diet sa viac. Informéacie v naSom na-
stroji WOWI (World of Web Infor-
mation) sa prezentuji pomocou gra-
fu. Uzly predstavuju informacie pre-
zentujlce pribehy ludi, ktori potrebuji
pomoc. Spolupracovali sme s organi-
zaciou UNICEF, preto ide o pribehy
deti. WOWI prezentacia méa potencial
zaujat. Lakadlom su hravy spdsob roz-
miestriovania vrcholov v priestore a ich
prirodzeny pohyb, ako aj vyuZitie 3D
virtualneho priestoru spolu s technika-
mi umocnenia dojmu hibky (uprava
perspektivy, pohybova hibka &i tzv.
Head tracking). Vo WOWI si mdzeme
prezerat pribehy, hrat sa, zistovat po-
treby jednotlivych uzlov grafu - nase
deti (napr. sméad, hlad, vzdelanie, zdra-
votna starostlivost), komunikovat

s inymi, ktori si tieto pribehy pozeraju,
sutazit, zistovat, ako ini prispievaju

a pomahaju. Grafy sme si vybrali kvdli
dobrému znazorneniu vlastnosti

a vztahov jednotlivych zobrazovanych
objektov. Poméaha naplnit nas ciel - vi-
zualizaciu informécii. Zo Struktdry pria-
mo vyplyva princip hry - ,starat sa“
o graf pomocou nastrojov tak, aby sa
vyvijal a naberal na robustnosti. Kon-
cept je vymysleny tak, Ze ciel moze
byt aj opacny, teda aby graf zanikol ¢o
najskor.

Ked’ s motivovani l'udia...

Potom je to jednoduché. Mézeme
pomahat aj dennymi nadkupmi. V inter-
netovom bankovnictve, na zaklade
prezentdcie Cinnosti charitativnych or-
ganizacii, si vyberieme, kam chceme
prispievat. V obchode pri platbe kartou
mdzeme zaokruhlit na terminali sumu
smerom nahor. Navysena Ciastka sa
dostane tym, ktori ju potrebuji. Vyuzi-
vame koncept malej Ciastky, ktord sa
fudia ochotni darovat. Vdaka pomoci
a podpore firmy AXA, ktorej predcha-
dzali konzultacie vo VUB, sme vyvinuli
plne funkény prototyp riesenia, zauji-
mavy pre pouzivatela, charitativne or-
ganizdacie a banky. Sme si vedomi
komplikacii a vyssich nakladov na rea-
lizaciu, ale systém ma potencial na to,
aby naklady vykryl reklamou (vyplyva
zo systému). Pri prezentécii charitativ-
nych sidiel sa zachytava aj biznis po-
tencial a neobtazujlca reklama firiem
do takej miery, Ze pouzivatel jej tam
vlastne chce mat ¢o najviac, ked%e mu
pomaha v hre.

Zlava: Peter Liska, Daniel SvoRava,
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Je projekt pouzitel'ny aj pre
iné oblasti?

Projekt je zaujimavy tym, ze prezen-
tacna Cast (WOWI) sa neohranituje
na tému projektu. Moze slGzit na pre-
zentovanie lubovolnych informéacii -
web sidiel organizacii, internetovy ob-
chod ¢i vzdelavaci material a ako pre-
zentacny nastroj (miesto PowerPointu).
Prezentdciu projektu na Imagine Cup
sme vytvorili v tomto nastroji, ako aj
prezentaciu vysledkov Studentov fa-
kulty na Studentskej vedeckej J
konferencii IIT.SRC 2009.




