T

émy pre timovy projekt 2019/20

1. Event Navigation [EVENTNAV] ........ccuuiiiiiiiee e a s 2
2. Prehladavanie a vizualizacia textov [TeXtTOOI]......cccoooviriiiiiiiii e, 3
3. Prostredie na vizualizaciu mikrogridu [GridBOX] .........ccuueeeeiiiiiiiiiiieeeeeeeessiiiieeeea e e e e e e 4
4. Vizualizacia softvéru vo virtualnej a rozSirenej realite 2.0 [VizReal]........cccccovvivviiniiinnnnnn. 5
5. Pomoc zvieratam v NUAZi [ANIMAIRESCUE]..........uiiiiiiiiieiiiiii et 6
6. Predikcia ceny vozidla na zaklade inzeratu [CarAd] ............uuvverivmiiimiiiiiiieiiii. 8
7. Animované architeKtary [ANIMATICN] ... ....uuiiiiiiiiii .. 9
8. Vyhladavanie pomocou obrazkov [ImageSearch] .........cccccccvvviiiiiiiiiiiiiiiiiieanns 9
9. Multibankova mobilna aplikacia pre manazment financii [MultiBank] ............cccccvvvvvveeeeee. 11
10. Databanka otazok @ Uloh [FIT-DUJ .....ccoiiiiiiiiiiiiieeeeeiiee e 12
11. We AR city - Inteligentna komunikacia ob€ana s mestom [City4us] .............cevvveiereinnnneee. 13
12. Inovativny portal pre boj s antisocialnym spravanim

s vyuzitim umelej inteligencie [FIreAnt] ... 15
13. Podpora kvality sluzieb pre buduci Internet [QOSbySDN].......cccooiiiiiiiiiiiieeccee s 16
14. Bezpecné manazovanie siete v prostredi Internetu veci [SecloT].......ccooeeiiiiiiiiiiiiiiienn, 17
15. Inteligentny tvorca pribehov z dat [TelIStOryAl] ... 18
16. Virtualna identita [Virtual ID] .....cooveeiiiiiiiiiiieiieee ettt ee e aesaaesreesaneeees 19
17. Blockchain platobné brany [BIOCKPAY]..........uviiiiiiiiiiiiieie e 20
18. Dynamické vazenie vozidiel pocas premavky [WIM] ......cccooeiiiiiiiiiiiiicccceececce s 21
19. Automatizacia procesu spracovania a klasifikacie textov [TextProcessing] ................... 22
20. Pouzitefnost’ mobilnych aplikacii [MODEUX].........ccuuiiiiiiiiiiiiiiiii e 23
21. Kolaborativne virtualne prostredie [COVEN].........uuuuriiiieiiiiiiiieieeeirreerreerrerreeerreesseerreeree... 24
22. Smart PiVOVAr [SMABIEW] .......cceiiiiiiiiiiiii et e e e e e e e e e annnees 25

Té

my timovy projekt 2019/20 1



1. Event Navigation [EventNav]

Veduci timu: Ing. Karol Rastocny, PhD.

Spolupraca: Ing. Michal Dobi$ (Accenture, s.r.o.)

Uzitoéné predmety: Navrh a vyvoj pocitacovych hier, PocitaCové videnie, Vyvoj webovych

aplik&cii v prostredi cloudu

Povinné technoldgie: Unity, Visual Studio, Android, iOS, AR Core, AR Kit

Ciel projektu:
Cielfom projektu Event Navigator je vytvorit kombinaciu indoor a outdoor navigacie pre
ucely navstevnikov konferencie alebo festivalu. Prikladom je konferencia OpenSlava,
na ktorej méze byt systém pouzity na navigaciu ucastnikov medzi budovami viacerych
fakult a prednaskovymi miestnostami na zaklade planu konferencie. Projekt tak bude
pozostavat z administracného webového portalu umoznujuceho spravu konferencie a
navigacnej mobilnej aplikacie pre ucastnikov, ktora pomocou rozsSirenej reality
zjednodusi navigaciu v priestoroch konferencie.

Pre¢o si mam vybrat tento projekt:
Projekt Event Navigation kombinuje atraktivne technologie virtualnej a rozSirenej
reality s mobilnymi technolégiami, priCom ciefom nie je len vytvorit prototyp na
zahodenie, ktory posluzi na prezentacné ucely, ale bude realne vyuZivany na
konferencidch. Konzultantom projektu bude realny z&kaznik s technickymi
skusenostami, ktory vam poméze nielen zvladnut technolégie a implementovat
atraktivny systém, ale vam pom&ze posunut sa dalej aj po odbornej a timovej stranke.

Zakladom projektu Event Navigator je program konferencie a jednoducha navigacia
uCastnikov konferencie medzi jednotlivymi udalostami v jeho programe. Samotny program
konferencie bude spravovany pomocou webového portalu, ktory mdze administratorovi
konferencie poskytovat nasledovnu funkcionalitu:
e Upravu programu a mapy konferencie;
e Streamovanie videa z konferenénych miestnosti;
e Spravu externych odkazov, napr. ubytovacie a stravovacie zariadenia.
Ugastnici konferencie budu k navigéacii pouzivat mobilni aplikaciu pre platformy Android a
iOS, ktor4 im poskytne:
e Outdoor navigaciu medzi budovami konferencie;
e Indoor navigaciu medzi prednaskovymi miestnostami;
e Moznost zostavenia individualizovaného planu konferencie;
e Prehravanie streamu z konferenénej miestnosti.
Mobilna aplikacia bude k navigacii u€astnikov vyuzivat v klasickom mapovom rozhrani, ale aj
prostrednictvom obohatenej reality s vizualnymi interaktivnymi prvkami na bodoch zaujmu,
pricom pre zabezpedenie plynulého chodu vyuzije offline cache. Pre spresnenie polohy
ucastnika konferencie a navigaciu vo vnutornych priestoroch budov bude aplikacia vyuzivat
viaceré vstupy, napr. Bluetooth, GPS, AR vizualny vstup, kompas, WiFi a mobilné siete.
Rozsah implementacie vysSie spominanych funkcionalit, nové napady ako projekt
spravit atraktivnejsi pre ciefového pouzivatela a ich priority budeme pravidelne diskutovat na
panovacich stretnutiach.
Riesitelia budu mat k dispozicii zdrojovy kod aplikacie implementovanej pomocou
platformy Unity s lokalnym uloziskom, ktora:
e Poskytuje rozhranie s programom konferencie, s detailmi o prednaskach a re¢nikoch
a s mapou konferencie;
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K detailom prednasky umoznuje zobrazenie MJPEG streamu;

Podita poziciu a orientaciu na zaklade Bluetooth beacons a kompasu;

Vyuziva AR Core (scan obrazkov, pocitanie vzdialenosti, zobrazenie 3D obsahu)
Vyuziva android-specific kniznic (externe ako napr. vyssie spominany AR Core + par
internych wrappers, ku ktorym bude poskytnuty kod)

Pri rieSeni indoor navigacie je taktiez mozné zuzitkovat skusenosti z minuloroénych timovych
projektov BeaCode, IndoorNav a VirtualFIIT.

2. Prehladavanie a vizualizacia textov [TextTool]

Veduci timu: Ing. Miroslav Blstak, PhD.

Uzitoéné predmety: Vyhladavanie informacii, Pokrocilé databazové technolégie

Povinné technoldgie: web (HTML, CSS, JavaScript / jQuery)

Odporucané technolégie: MongoDB (ulozisko pre texty) v kombinacii s SQL

Ciel projektu:
Cielom je vytvorenie nastroja na predspracovanie textov a nasledné prehlfadavanie a
vizualizaciu uloZenych textovych dokumentov. Nastroj bude poskytovat zakladné
textové operéacie ako uchovavanie dokumentov, zvyraznenie slov urCitych kategorii €i
inteligentné vyhladavanie a jeho vystup bude sluzit jednak na samotnu analyzu textov,
a tiez ako pomocka pre tvorbu a testovanie algoritmov strojového ucenia (napr. pre
kategorizaciu textu alebo hfadanie odpovedi na otazky).

Preco si mam vybrat tento projekt:
Lebo chcem:
(1) vytvorit unikatny a uzitoény nastroj,
(2) lepSie pochopit ako funguju vyhladavace a vyhladavanie na webe,
(3) ziskat' skusenosti v oblastiach datovej analyzy (text mining), strojového ucenia
(machine learning) a spracovania textu (NLP),
(4) pracovat na projekte, ktorého smerovanie je otvorené preferenciam timu,
(5) rieSit projekt s vyskumnym a biznis potencialom.

Sme obklopeni velkym mnozstvom textu, v ktorom sa €asto skryvaju uzitoc¢né informacie. Je
v3ak Casovo naro¢né kazdy dokument precitat a ru¢ne analyzovat. Mnozstvo uloh by za nas
vyrieSili algoritmy, ak by sme ich vedeli vytvorit alebo natrénovat. Problémom je, Ze na ich
vytvorenie potrebujeme Ccloveka so znalostami z viacerych oblasti (napr. lingvistika,
spracovanie dat ¢ programovanie). Keby sme mali k dispozicii nastroj, v ktorom by aj menej
technicky-zdatny pouzivatel dokazal analyzovat text, vyvoj a ladenie algoritmov pre
automatizované spracovanie by sa urychlil.

Déraz projektu sa kladie na vytvorenie nastroja, pomocou ktorého bude mozné
spravovat, analyzovat a vizualizovat' textové dokumenty (napr. ¢lanky, recenzie, diskusné
prispevky a pod.). Navrh samotnych algoritmov nie je povinna sucast. Pod vizualizaciou sa
mysli napr. zvyraznenie sekvencii slov v texte na zaklade poziadavky pouzivatela, histogram
pouzitych pojmov, informacie o frekvencii slovného spojenia a pod. Navrhnuty nastroj by mal
sluzit analytikom, vyskumnikom aj programatorom na efektivnejSie ladenie a (vy)rieSenie uloh
z oblasti strojového u€enia. Overenie funkcionality méze prebiehat na vybranej tlohe z oblasti
spracovania textu strojom (podla preferencii timu), napr.:

e extrakcia faktov z textu,
e urCenie vhodnosti textu pre publikum (v zavislosti od veku, pohlavia ...),
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http://labss2.fiit.stuba.sk/TeamProject/2016/team06is-si/
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http://labss2.fiit.stuba.sk/TeamProject/2014/team02is-si/

e urCenie témy textu,

e vyhladavanie v textoch (napr. hfadanie rieSenia na problém opisany textom),...
V slovengine podobné nastroje chybaju, mdzeme sa inSpirovat vizualno-analytickymi
nastrojmi pre anglické texty: Watson NLU demo (IBM Bluemix) alebo Text Analytics (Microsoft
Azure).

3. Prostredie na vizualizaciu mikrogridu [GridBox]

Veddci timu: Ing. Marek Léderer

Spolupraca: Ing. Igor Kalamen, MBA (sféra, a.s.)

Uzitoéné predmety: Navrh a vyvoj pocitacovych hier, Architektira informacénych systémov,
Objektovo orientovana analyza a navrh softvéru, Vizualizicia dat

Povinné technoldgie: Angular, C#, Python

Ciel projektu:
RozSirenie nastroja na vizualizaciu inteligentnej elektrickej siete (mikrogridu).
Délezitost takéhoto nastroja spoCiva v moznosti hamodelovat zmeny architektury
energetickej siete a zobrazit jej nové prvky ako su fotovoltaické panely, velkokapacitné
batérie, nabijacie stanice elektromobilov, atd. Prave tieto prvky umoznia vytvarat
realne modely energetickej siete, priom takyto nastroj podla dostupnych informacii v
energetike chyba.

Pre¢o si mam vybrat tento projekt:
Jedna sa o zaujimavy projekt v spolupraci so spolo¢nostou sféra a.s., v ktorom treba
spojit znalosti z tvorby informaénych systémov, interakcie &loveka s pocitacom,
pouzivatelského zazitku a 2D/3D modelovania. Nastrojov na vizualiziciu a
modelovanie energetickych sieti je v su€asnej dobe velmi malo, ¢o dava prilezitost na
vytvorenie vlastného originalneho rieSenia. Vdaka projektu budete méct pracovat na
realnom probléme, pri¢om si prehibite znalosti z domény energetiky.

V sucasnosti dochadza k zmenam v architektlre energetickych sieti. Do siete sU zapajané
nové prvky, ako napriklad fotovoltaické panely generujuce elektricki energiu pocas slnecnych
dni, alebo elektromobily a velkokapacitné batérie, ktoré dokazu uskladriovat elektrinu v ¢ase
nadprodukcie. Tieto zmeny spbsobuju dopyt po novych nastrojoch, kioré umoznia efektivne
modelovanie a simulaciu distriblcie elektriny.

Projekt ma prakticky charakter. Cielom je vytvorit komplexny nastroj na modelovanie
a vizualizaciu inteligentnej elektrickej siete a jej komponentov (elektrarne, domacnosti,
fotovoltaické panely, velkokapacitné batérie, nabijacie stanice elektromobilov, atd.). Snahou
je, aby bol nastroj fahko ovladatelny. Pouzivatel nemusi mat znalost Ziadneho
programovacieho jazyka, aby ho vedel ovladat.

Dolezitost takéhoto nastroja spoCiva najma v moznosti softvérovo namodelovat
zmeny architektary v energetickej sieti a sledovat dopad tychto zmien, este pred ich fyzickou
realizaciou, ¢o méze uSetrit mnozstvo zdrojov. Prikladom podobného néastroja je Packet
Tracer od spol. CISCO, ktory sa pouziva pri tvorbe navrhov a simulacii pocitatovych sieti.

Snahou je rozSirenie existujuceho rieSenia, ktoré vzniklo v ramci uspesného timového
projektu v akademickom roku 2018 — 19, o nasledujucu funkcionalitu:

e \ypocet a zobrazenie predpokladanych uspor energii, investicnu navratnost, znizenie
emisii a celkovu efektivnost na zaklade navrhnutej optimalizicie pre jednotlivych
pouzivatelov.
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https://natural-language-understanding-demo.ng.bluemix.net/
https://azure.microsoft.com/en-us/services/cognitive-services/text-analytics/

Pripojenie na existujuce merace energie a zobrazenie online hodnét.
Pripojenie na dalSie datové zdroje pomocou Standardizovanych protokolov a rozhrani
(Amazon loT, Google IoT,...).

e RozSirenie simulacie o moznost’ obchodovania s energiou v mikrogride.

4, Vizualizacia softvéru vo virtualnej a rozsirenej realite
2.0 [VizReal]

Veddci timu: : Ing. Peter Kapec, PhD.

Uzitoéné predmety: Vizualizacia dat, Pocitacové videnie, Spracovanie obrazu, grafika a
multimédia

Povinné technolégie: Unity, Leap Motion, HTC Vive, ZED Mini kamera, Specializované AR
okuliare, C#, C++,

Odporucané technolégie: Structure Core, MS Kinect, eye-tracker Pupil labs

Ciel projektu:
Ciefom projektu je vytvorenie prototypu pre vizualizaciou softvéru vo virtualnej a
rozSirenej realite. Cielom je preniest zname metddy vizualizacie dat, napr. grafov, do
prostredia virtualnej a rozSirenej reality a hfadanie vhodnych spdsobov prehliadania,
navigacie, kolaboracie a pristupu k samotnym informéciam v takychto vizualizaciach.

Prec¢o si mam vybrat tento projekt:
Vizualizacia informacii v rozSirenej realite je v su€asnosti malo preskumana a
pouzivana, o otvara priestor pre vlastné inovativne riedenia, ktoré mézu mat vedecky
i komer¢ny potencial. Vd'aka ¢oraz viac dostupnym zariadeniam je prave teraz vhodny
&as sa zapojit a odhalovat potencial virtualnej a rozsirenej reality. Studenti pracou na
tomto projekte si prehibia znalosti z pogitadového videnia a grafiky, vizualizacie dat a
budu pracovat na atraktivnych aplikaciach.

Vizualizacie v plne imerzivnej 3D virtualnej realite (napr. pomocou okuliarov typu Oculus Rift)
su sice lakadlom, av8ak pIné ponorenie sa do virtualneho sveta nie je jednoduché, a to nielen
z technickych dévodov (napr. €asto sa vyskytujuci problém nevolnosti z pohybu). V buducnosti
mozno oCakavat skér rozmach pristupov zalozenych na rozSirenej realite. Uz teraz existujuce
technologické dema pouzitia okuliarov ako Microsoft HoloLens dobre prezentuju obrovsky
potencidl rozSirenej reality, ¢i uz pre komeréné alebo vedecké nasadenie.

Cielom projektu je preniest metddy vizualizacie softvéru do prostredia kolaborativnej
mixovanej reality. Vystupom by mal byt prototyp prostredia pre experimentovanie s metodami
vizualizacie softvéru a interakcie v prostredi kolaborativnej rozsirenej a virtualnej reality.
Prototyp by mal umoznit’ vytvarat’ vizualizacie softvéru tak, aby boli fotorealisticky za¢lenené
do realneho prostredia a bolo mozné s vizualizaciou efektivne interagovat. Prototyp rieSenia
bude zamerany na vizualizaciu softvéru, t.j. vizualizaciu Struktury a architektury softvéru a
zaujimavych vztahov medzi softvérovymi artefaktmi.

Projekt ma skér vyskumny charakter, nakolko vela podobnych prac nie je znamych,
resp. sU vo vyvoji, ale ma potencial aj pre zaujimavé komeréné aplikacie. RieSenie projektu je
otvorené pre kreativne napady a hfadanie novych inovativnych pristupov, napr.:

e ako upravit zndme metddy vizualizacie softvéru tak, aby sa dali zaclenit do rozSirenej
reality

e ako s takymito vizualizaciami efektivne interagovat bez pouzitia klavesnice/mysi, napr.
pomocou rak a gest
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e ako kolaborativne pracovat, napr. zdiefana vizualizacia ktoru jeden pouZivatel vidi vo
virtualnej realite a druhy tu istu vizualizaciu v rozSirenej realite
e rieSenie technickych aspektov (sledovanie objektov / pouzivatela, rekonstrukcia
scény, rychlost odozvy, fotorealistickost zobrazenia, vizualizacia dat, generickost
rieSenia pre mobilné zariadenia / Specializované okuliare obohatenej reality atd'.)
Projekt bude stavat na predchadzajucom rieSeni, ktoré uz ma implementované Casti:
e spracovanie vstupnych zdrojovych kddov a ich vhodna reprezentacia
e vizualizacia softvéru pomocou grafu (uzly a hrany) a pomocou metafory mesta
e zakladnd vizualizacia vo VR a AR a zakladna interakcia pomocou ruk
takZe v tomto projekte sa budeme venovat najma VR a AR Casti a interakcii.

5. Pomoc zvieratam v nudzi [AnimalRescue]

Veddci timu: Ing. Martin Tamajka

Spolupraca: SOS linka pre zvierata v nidzi

Uzitoéné predmety: VVyvoj webovych aplikacii v prostredi cloudu, Objektovo orientovana
analyza a navrh softvéru, Databazové systémy

Povinné technoldgie: Angular (v8) + RxJS, Typescript, .NET Core, Azure

Odporucané technologie: Docker, PostgreSQL, Google Maps, D3js alebo ina vizualizacna

kniznica

Ciel projektu:
Cielom projektu Animal Rescue je poskytnut zdruzeniam zaoberajucim sa ochranou
zvierat na Slovensku efektivny systém, ktory im umozni zamerat sa na to podstatné
(praca v teréne). Systém ma zjednodusit’ nahlasovanie pripadov tyrania a prikladanie
(foto)dokumentacie, komunikaciu s nahlasovatefmi, umoznit udrzZiavat databazu
rieSenych pripadov, sledovat priebeh ich rieSenia a pridelovat ich konkrétnym
inSpektorom. Systém musi poskytovat velmi prehladné informacie o svojej €innosti,
detailoch jednotlivych pripadov a vyuZziti ziskanych financii - vyuZitie tu najdu moderné
techniky vizualizacie dat.

Preco si mam vybrat tento projekt:
Napriek tomu, Ze zviera uz viac nie je mozné pokladat za vec (koneéne!), na Slovensku
sa stale vyskytuje mnoho pripadov zneuzivania alebo tyrania zvierat. KIu¢ovu ulohu v
Sireni osvety a v boji proti krutému zaobchadzaniu zohravaju obcianske zdruzZenia -
jednym z nich je SOS linka pre zvierata v nudzi. Zdruzenie zoskupuje priblizne 50
dobrovolnikov (v komunite sa pre nich ujal nazov “inSpektori”), ktori priamo v teréne
rieSia nahlasené pripady tyrania a zneuzivania zvierat. Projekt bude mat realneho
zadkaznika - veducu obcianskeho zdruzenia a par vybranych inSpektorov. Z
technického hladiska je atraktivna kombinacia webovej a mobilnej aplikacie, moderné
technoldgie a nutnost nasadenia v cloude.

Dnesna doba je dobou technickych zazrakov - autd jazdia samé, lekari pri svojej praci
vyuzivaju umelu inteligenciu, pocitacové programy zalozené na umelych neurdénovych sietach
porazaju velmajstrov v hrach ako Go alebo League of Legends a rakety vysielané do vesmiru
uz viac nie su na jedno pouzitie. Napriek tomuto technickému pokroku stale existuju vyzvy,
ktoré nie je mozné vyriesit takpovediac “od stola”, ale pri ktorych musia fudia vyjst do terénu.
Jednou z nich je rieSenie pripadov zlého zaobchadzania so zvieratami.
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Prva Cast systému bude sluzit na podporu riadenia pomerne velkého obcianskeho
zdruZenia. ZdruZenie SOS linka na pomoc zvieratdm v nudzi pozostava z priblizne 50tich
dobrovolnikov - indpektorov, ktori vo svojom volnom Case preveruju a rieSia nahlasené
pripady tyrania a zneuzivania zvierat na celom Slovensku. Pripady su velmi réznorodé a Casto
sa ich nepodari vyrieSit' jednou navstevou na “mieste ¢inu” - majitel ¢asto az po upornom
presviedCani prisfubi napravu (napr. ze psik dostane pristreSok, pod ktory sa bude moct
skryt), ktoru treba po dohodnutom €ase skontrolovat. Z pohladu vedenia zdruzenia musi
systém v ramci webovej aplikacie poskytovat'

e Spravu a prehlad inSpektorov.
e Spravu a prehfad pripadov (vytvorenie, zmena stavu, pridanie fotodokumentacie,
priradenie inSpektora, ...).
e Spravu a prehlad financii.
e Prehladné vizualizacie (pripady na mape, pripady podla druhu, ...).
Po nahlaseni pripadu (ak sa javi ako opodstatneny) vedenie vySle priamo do terénu
niektorého zo svojich inSpektorov. Hlavnou ulohou indpektora je pokusit sa zjednat napravu
u majitela zvierata (nie je cielom okamzite odobrat’ zviera - Utulky su preplnené a asto majitel
neublizuje zvieratu zamerne). V pripade, Ze maijitel prislubi napravu, je potrebné skontrolovat,
i svoj slub dodrzal. Za ucelom evidencie indpektor potrebuje pripad zdokumentovat. Kedze
inSpektori vykonavaju pracu priamov teréne, systém musi okrem weboveho poskytovat aj
rozhranie pre mobilny telefén. Z pohfadu indpektora musi systém poskytovat':
e Prehlad mojich pripadov.
e Detail konkrétneho pripadu s moznostou Uprav a pridavania dokumentacie a zmeny
stavu (ktoru musi potvrdit vedenie OZ).
e Moznost naplanovat si aktivity a pripomienky ku konkrétnemu pripadu - napr.

“25.6.2019: Skontrolovat’ vybudovanie pristreSku”.

Zdruzenia na ochranu zvierat by na Slovensku nemohli existovat bez podpory a sucinnosti
verejnosti - nahlasovatelov a podporovatelov. Bez nahlasovatelov by nebolo mozné odhalit
mnohé pripady tyrania zvierat. Systém ponukne moznost nahlasit pripad zneuzivania a
dolozit ho hodnovernou dokumentaciou (napr. fotografia alebo video). Nahlasovatel bude mat’
moznost sledovat vyvoj pripadu a pripadne finan¢ne prispiet na jeho vyrieSenie.

Zdruzenie by neprezilo bez finan¢nej podpory verejnosti - tym sa dostdvame k role
podporovatela. Vyzvou pri ziskavani darov je velké mnoZstvo réznych zdruzeni a zbierok a
taktiez vyskyt podvodnikov, kvéli ktorym si nemala €ast verejnosti vybudovala neochotu
prispievat na dobroCinné ucely. Cielom systému je motivovat verejnost, aby prispela na
¢innost zdruzenia. Toto je mozné dosiahnut maximalnou mierou transparentnosti
financovania a rieSenia pripadov. Mozné je zapojit gamifikaciu (napr. ziskavania hodnosti Ci
stupanie v rebri¢ku) a prvky socializacie. Z pohladu verejnosti musi systém umoznit’
Nahlasit pripad (a dolozit ho dokumentaciou).

Sledovat nahlasené pripady a byt notifikovany o zmenach.

Prehliadat vSetky pripady organizacie s vyuzitim vizualizacii.

Sledovat pracu vybranych inSpektorov, poskytovat spatnu vazbu vedeniu zdruzenia.
Zorientovat' sa vo financovani organizacie.
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6. Predikcia ceny vozidla na zaklade inzeratu [CarAd]

Veddci timu: Ing. Miroslav Rac

UzZitoéné predmety: Vyhladavanie informacii, Objavovanie znalosti, Neurénové siete

Povinné technolégie: Python, JavaScript, Vue.js, HTML+CSS

Odporucané technolégie: Docker, PostgreSQL/ElasticSearch/MongoDB, machine learning
kniZznice ako napriklad scikit-learn

Ciel projektu:
Navrhnut a implementovat webovu aplikaciu, ktora umoziuje pouzivatelovi robit
datami riadené rozhodnutie pri cenotvorbe jazdeného vozidla. Aplikacia poskytuje
predikcie ceny a dizky predaja podla obsahu inzeratu. Aplikacia disponuje
jednoduchym pouzivatelskym rozhranim. Po vloZeni inzeratu zobrazuje predikované
hodnoty a vhodné vizualizacie informacii, na zaklade ktorych su predikcie pocitané.
Inzeraty je potrebné ziskat robotom (crawler) z dostupnych inzertnych portalov v
slovenskom jazyku. NeStrukturované textové data je potrebné spracovat vyuzitim
existujucich NLP nastrojov a extrahovat z nich uzitoc¢né informacie.

Pre¢o si mam vybrat tento projekt:
Projekt ti umozni stat’ sa ¢lenom timu, ktory bude vyvijat modernu webovu aplikaciu
poharnanu umelou inteligenciou. Tim si prejde naro¢nou cestou, pretoze bude aplikaciu
vyvijat' "z nicoho", teda ju kompletne navrhne a implementuje podla pozZiadaviek klienta
(veduceho timu). Ziska$ skusenost s vyvojom jednostrankovej aplikacie a webovych
sluzieb (REST API). Téma od timu vyZaduje, aby sa venoval aj uloham vyskumného
charakteru. Ziska$ skusenost s praktickou integraciou technik strojového ucenia s
webovymi sluzbami. Zaroven ti téma poskytne indpiraciu pre zadania v predmetoch
Vyhladavanie informacii a Objavovanie znalosti. V téme je priestor na realizaciu
vlastnych napadov, ktoré pomézu ciel aplikacie vylepsit.

Pozadovanu aplikaciu mézeme chapat ako analyticky nastroj, ktory pomaha pouzivatelovi
nacenit jazdené vozidlo podfa aktualnej situacie na trhu. UmoZzhuje pouZzivatelovi urobit
datami riadené rozhodnutie v kompromise medzi cenou a dobou predaja. Predpokladame, Ze
bezny pouzivatel chce svoje vozidlo predat v o najkratSom moznom Case za €o najvyssiu
moznu sumu. Vychadzajuc z trhového mechanizmu, medzi tymito veliCinami existuje
nepriama Umera. Pouzivatel musi urobit kompromis. Cim viac zniZi cenu, tym rychlejsie
vozidlo preda.

Aplikacia pozostava z dvoch hlavnych €asti, ktoré su dobre oddelené. Frontend je
jedno-strankova webova aplikacia (SPA) napisand vo frameworku Vue.js. Poskytuje
minimalistické pouzivatel'ské rozhranie, s ktorym dokaze pracovat aj nevySkoleny pouzivatel.
Po vlozeni inzeratu (priamo alebo pomocou URL) zobrazi analyzu jeho obsahu a vizualizacie
dat (AmCharts.js/Plotly.js) o aktualnej a historickej situacii na trhu podla podobnych inzeratov,
ktoré pomdzu pouzivatefovi urobit jeho rozhodnutia. Aplikacia poskytuje odporucania v
podobe predikcii.

Backend aplikacie je navrhnuty tak, aby spinal architektaru mikrosluzieb. Ulohou timu
je tuto architekturu navrhnut. Je odporucané zac¢at nasledujucimi sluzbami: stahovac obsahu,
datovy procesor, systém riadenia databazy a sluzba na predikcie. Jednotlivé mikrosluzby
komunikuju prostrednictvom definovaného REST rozhrania cez HTTP. Pri navrhu je nutné
dbat na to, aby kazda sluzba dokazala existovat samostatne.

Pre spravne fungovanie aplikacie je nutny stahova¢ obsahu, ktory bude neustale
aktualizovat data. Z textovych dat je potrebné extrahovat informacie, ktoré maju vplyv na
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predikované hodnoty (napr. rok vyroby alebo najazdené kilometre). Pre rychlejsi Start bude
mat’ tim k dispozicii viac ako 3 milibny zaznamov. Tim sa tak bude mdéct uz od zaciatku
venovat aj vyskumnym uloham a implementacii algoritmov strojového uc€enia na spracovanie
textu a predikcie.

7. Animované architektury [AnimArch]

Veddci timu: doc. Ing. Ivan Polasek, PhD.
Uzitoéné predmety: PSI, ASS, Objektovo orientovana analyza a navrh systémov,
predmety z pocitacovej grafiky
Povinné technoldgie: pravdepodobne budeme pracovat s jazykom C# v Unity
Odporucané technolégie: podla dohody, JSON, MongoDB
Ciel projektu:
Ciefom timu bude obohatit modelovanie o animaciu funkcionality v dynamickom
behavioralnom modeli alebo rozsirit' vizualizaciu softvéru a modelovanie o0 moderné
prvky. Ak pouzijeme ramec Unity, tak mézeme lahko experimentovat nielen s 2D
zobrazenim, ale aj s 3D priestorom a migrovat aj do virtualnej (VR) alebo rozSirenej
reality (AR), zavisi to aj od fantazie celého timu.
Prec¢o si mam vybrat tento projekt:
Projekt sa zaobera interaktivhou grafikou a prenika hibSie do modelovania s UML,
ktory je vS8eobecnym S&tandardom a dbéleZitym nastrojom v analyze a navrhu v
softvérovych firmach aj v buddcnosti.
Vyhody témy:
- zaujimava praca s grafikou, s virtualnou a rozsirenou realitou,
- postrelacné, ale efektivne DB manipulacie,
- pohodové spoznavanie softvérovych architektdr a vzorov,
- modelovanie v UML, editory, generatory a transformacie,
- produkt, pouzitelny vo vyucbe aj v beznej praxi.

Projekt bude sucfastou rozbiehaného vyskumu podpory interaktivneho kolaborativheho
modelovania a vizualizacie vo VR/AR priestore v spolupraci s Chalmers & Gothenburg
University a bude ponuknuty aj spolo¢nosti Continental.

Vystupom bude produkt, ktory by sa dal pouzivat pri modelovani a vizualizacii
softvérovej Struktury a funkcionality alebo na simulaciu a testovanie funkCnosti a animacie
architektonickych Stylov a vzorov pomocou exekutivnych modelov. Vysledok by sa stal
modernym nastrojom v praxi a vyuCbe ASS a OOANS: pri prednaskach na vysvetfovanie
modelov, 8tylov a vzorov, na cvi€eniach na experimentovanie, pri pisani Studentskych
projektoch ako overenie.

8. Vyhladavanie pomocou obrazkov [ImageSearch]

Veduci timu: Ing. Peter Gaspar

Uzitoéné predmety: Vyhladavanie informacii, Objavovanie znalosti

Odporucané technolégie: Python + vhodny framework (Django/Flask/...), PostgreSQL,
MongoDB, ElasticSearch, HTML/CSS/JS (frontend)
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Ciel projektu:
Ciefom projektu je vytvorit vyhladavac produktov (ako sluzbu) zamerany na oblast’ e-
obchodu. Dnedné vyhlfadavace pracuju najma s textovymi datami, o vSak v niektorych
doménach nemusi postacovat (napr. méda). V tomto projekte navrhneme a vytvorime
vyhladavag, ktory dokaze vyhladavat na zaklade obrazkov, ktoré pouzivatel moze
odfotit a nahrat.

Pre¢o si mam vybrat tento projekt:
Vyhladavace pouzivame kazdy den, avSak Casto nevieme, ako presne prebieha
proces hladania na pozadi. V projekte sa naucite, ako funguje vyhladavanie na Webe
a vyskuSate si, aké je to navrhnuat vlastny vyhladava¢ s vyuzitim modernych
technoldgii. Budete tiez pracovat s datami z realnych e-obchodov, kde si mdzete
vyskusat' aj zaklady analyzy dat a datovedy (data science). V neposlednom rade,
navrhnutim vlastného lepSieho vyhladavada mbézete pomdct aj mnohym inym
pouzivatelom Webu, kedze ma vysledné rieSenie potencial pre praktické nasadenie.
Téma teda naraz pokryva dve oblasti — vyskum a prax.

Sucasné vyhladavace sa spoliehaju primarne na textové informacie, ktoré nachadzame vo
vyhladavacich dopytoch i v metadatach (vlastnostiach) vyhfadavanych poloziek. V mnohych
doménach (napr. méda, cestovanie, nakupovanie) sa vSak stretavame s obrazkami, ktorymi
vieme vhodne opisat’ polozky a ich vytvorenie je tiez pomerne jednoduché — produkt, ktory sa
nam paci, vieme odfotit alebo jeho fotografiu najst. Nie nadarmo sa totiz hovori — jeden
obrazok je aj tisic slov.

Cielom projektu je navrhnut a implementovat vyhladavag, ktory bude zohladriovat
obrazky ako jednu z charakteristik vyhlfadavacieho dopytu a polozky. PouZivatel bude méct
zadat obrazok ako vstup pre vyhladavac¢ a samotny vyhladavac bude vyuzivat obrazky (resp.
z nich extrahované C¢&rty) v procese ziskavania relevantnych dokumentov. Navrhnuty
vyhladava¢ by mal byt tiez personalizovany, a teda zohladfiovat preferencie a spravanie (a
spatnu vazbu) pouzivatela pri interakcii s vysledkami vyhfadavania. Pre analyzu obrazkov a
extrakciu ¢ft vyuzijeme dostupné neuronoveé siete. V tejto oblasti sa navySe skryva potencial
pre vyskum, a to najma pri adaptécii vybranej neurénovej siete na zvolend doménu (napr.
maoda).

Vysledkom bude webova aplikacia, ktorej jadrom bude aplikaéné rozhranie (API).
Zakaznik - eshop - bude moéct prostrednictvom APl nahrat a spravovat kataldg svojich
produktov, generovat’ vyhladavacie dopyty, ktoré budu produkovat vysledky vyhladavania,
zaznamenavat aktivitu pouzivatelov pri interakcii s vyhladavacom ¢&i sledovat, nakolko aktivni
su pouzivatelia pri interakcii s jeho webovym sidlom. Vhodnou doménou pre realizaciu
projektu su e-obchody (najma v oblasti cestovania alebo moédy), kde uz budeme mat od
zaciatku projektu dostupné data, s ktorymi viete pracovat. Navrhnuta aplikacia moze byt
zaujimava aj pre prax, nakolko ju v pripade uspesného dokon&enia projektu vedia vyuzit uz
existujuce e-obchody. Okrem praktického vystupu sa vSak v projekte skryva aj velky
vyskumny potencidl. Je len na nas, ako ho uchopime.

Tato téma vychadza z témy vypisanej v predchadzajiucom akademickom roku, ktorej
vysledkom je funkény vyhladava¢ pomocou obrazkov, ktory obsahuje nasledujuce
funkcionality: API pre spravovanie katalogu, APl pre samotné vyhladavanie, grafické
rozhranie pre vyhladavanie produktov, zakladné grafické rozhranie pre administraciu a
zobrazovanie Statistik. V rdmci tohtoroéného projektu mézeme vychadzat z existujuceho
rieSenia, rozSirit ho a pripadne doplnit ho o dalSie funkcionality (podfa toho, ktoré
identifikuieme ako vhodné): zlepSovanie vysledkov vyhladavania, personalizacia
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vyhladavania, vyhodnocovanie a zlepSovanie uspesSnosti vyhladavania, testovanie na
viacerych doménach &i prepracovanie API.

9. Multibankova mobilna aplikacia pre manazment financii
[MultiBank]

Veduci timu: Ing. lvan Srba, PhD.

Spolupraca: Unicorn, VUB Banka

UzZitoéné predmety: Objavovanie znalosti, Vyhladavanie informacii, Vizualizacia dat

Povinné technolégie: Nie su

Odporucané technolégie: Java, NodeJS, Frontend (HTML5, CSS, JavaScript, ReactJS),

Ciel projektu:
Cielom projektu je vytvorit webovu aplikaciu, ktora zozbiera transakcie z bankovych
uctov klienta, analyzuje ich a poskytne prehfadné vysledky pouzivatelovi. Pre ziskanie
dat systém bude vyuzivat moderné PSD2 API rozhrania, ktoré vystavuju banky v ramci
novej regulacie Eurdpskej unie. S vyuzitim inteligentnej analyzy dat a umelej
inteligencie (predovSetkym strojového ucenia) spracuje transakénu historiu a rozéleni
vydavky do kategérii. Nasledne poskytne ich vizualizaciou formou dashboardov, ktoré
zobrazia vysledky analyzy vydavkov, celkové prijmy, zostatky, pravidelné platobné
prikazy, predikcie vydavkov a pod. Na zaklade tejto analyzy ma systém navrhnut
mozné akcie do buducna alebo pre iné systémy.

Preco si mam vybrat tento projekt:
PSD2 (Payment Service Directive 2) nariaduje bankam, aby umoznili pristup k istym
typom operacii tretim stranam cez API rozhranie. Jednou z tychto operacii je pristup k
transakénej historii klienta. DoleZité je, Ze ide o pristupy ku v8etkym uétom vo vSetkych
bankach, ku ktorym klient dal pristup tretej strane. To znamena, ze v tomto projekte
nie sme limitovani pouzitim dat len z jednej banky a méZeme uvazZovat' aj o bankach,
ktoré nepdsobia na Slovensku.
V tomto projekte si vyskusate byt tretou stranou / Fintechom ako ju definuje PSD2.
Nakolko tato regulacia je pomerne komplikovana a nie je jednoduché vystupovat v
tomto procese, tak vam tuto ¢ast vysvetlia, poradia a zjednodusia skuseni konzultanti
z VUB Banky a Unicornu.

Produkt, ktory vznikne mézeme chapat ako analyticky nastroj, ktory ma podstatne lepsie
moznosti ako sucasné internetové bankovnictva bank vdaka dostupnosti SirSej mnoziny dat o
spravani klienta. Pre buducich pouzivatelov uz len tato funkcionalita predstavuje velky prinos,
ktorym im umozni uceleny pohlad na svoje a rodinné financie, ktoré doteraz nemal alebo si ju
komplikovane sam vytvaral. Okrem vizualizacie dat, tento nastroj méze aplikaciou
inteligentnych algoritmov vytvorit model klienta a poskytnat mu rézne navrhy a odporucania
pre lepsi manazment financii, napriklad:
e Vysoky zostatok / vyrazna kreditna operacia — zvazit vyuzitie investi¢nych produktov.
e Nizky zostatok / vyrazna debetné operacie — zvazit a odporucit’ pdzicku.
e Pravidelné debety identifikované ako splatky Gverov — potencialny klient pre
refinancovanie Gveru.
Notifikacie pre pravidelné platby.
Navrhy rozpoctov a cielov sporenia.
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Produkt sa bude skladat z dvoch €asti:

Backend:
o Integracia na API pre ziskanie transak&nej histérie, jej ukladanie do databazy
pre nasledujlce spracovanie.
o Predspracovanie dat, analyzy, budovanie modelu klienta.
Frontend:
o Moderny responzivny HTMLS5 frontend.

Mozné rozSirenia zakladného ciela projektu:

Pouzitie pokrocilych algoritmov strojového uéenia pre spresnenie predpokladanych
vydavkov, navrhov akcii do buddcna a pod.

Mobilna aplikacia — PWA (Progressive Web Application) alebo aplikacia do Google
Play Store a Apple App Store.

10. Databanka otazok a uloh [FIIT-DU]

Veduci timu: Ing. Jan Lang, PhD.
Uzitoéné predmety: Pokrocilé databazové systémy, Architektlry softvérovych systémov,

Objektovo orientovana analyza a navrh systémov

Povinné technolégie: JavaScript, PostgreSQL, PHP, HTML, CSS
Ciel projektu:

Ciefom projektu je pokraCovanie v budovani infradtruktury pre podporu spoluprace pri
identifikovani zakladného udiva viazaného pre konkrétne kvalifikacie z narodnej
sustavy kvalifikacii, jeho zdielanie, pouZivanie, integraciu do existujuceho procesu
vzdelavania tak aby tato integracia umoznila podporit’ rozvoj vedomosti, zru¢nosti a
navykov pre vacsie skupiny. V ramci projektu navrhneme a zrealizujeme rozSirenie
funkcionality existujuceho systému na spolo¢nu identifikaciu otdzok a uloh (udalosti).
Prostrednictvom tychto udalosti aj pre im zodpovedajuce rieSenia a postupy
determinujuce sledované poznanie v podobe vedomosti, zru€nosti a navykov.
Kolektivna inteligencia je tu prileZitostou na prirodzenu kultivaciu obsahu vzdelavania
a vernejSie mapovanie vysledku na kurikulom stanovené ciele.

Pre¢o si mam vybrat tento projekt:

Urcite by si prijal, keby otazky/dlohy na skusku neboli tajné. Keby si vedel aké
otazky/ulohy mbézu byt na skuske polozené, resp. aky typ otazky/ulohy tam méze byt.
A to vSetko jasne a vopred. Uvazujme o kvazi koneCnej mnozine otazok/uloh z
predmetu. Otazky/ulohy mézu vytvarat vSetci zainteresovani (dokonca ak je autorom
sam Student signalizuje to jeho vyznamné zorientovanie sa v predmete). Otazky/ulohy
tak mozu sluzit ako databanka pre tvorbu testov a skusok. Ponukaju niektori vyu€ujuci
otazky/ulohy z predmetu verejne na webe? Vyuzil si tito moznost a ,ucil“ si sa tym, ze
si si ich ,prechadzal®...? Nebol by stres pred skuskou mensi, keby si vedel ¢o vietko
tam bude/moze byt? Mas vodiCsky preukaz? Spomen si ako si sa pripravoval na testy
z pravidiel cestnej premavky. Mohol si dostat v teste nie€o iné nez len to ¢o tam bolo
uvedené...? Co z toho by podla Teba bolo pouzitelné aj v tomto projekte?

Zru€nost komunikovat poziadavky na vzdelavacie vystupy je celospoloCensky zaujimava a
doélezita. Dokumentuju to viaceré iniciativy a projekty podporované v minulosti. Tuto
komunikaciu je netrivialne udrzat prostrednictvom Standardnych nastrojov. Mnohé z nich
nevyhovuju S$pecifickym potrebam domény vzdelavania. SucCasné webové technologie
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podporuja fenomén kolektivnej inteligencie a vytvaraja tak priestor pre kontinualne
komunikovanie poZiadaviek, zdielanie tomu zodpovedajucich znalosti a v kone€nom ddsledku
podporuju samotny proces ucenia sa.

Samotna podstata je zaloZzena na principe udalosti. Udalost vnimame ako otazku
alebo ulohu. Podobne ako v beZnom Zivote, v praxi €lovek ,,obsluhuje” udalosti. Niektoré, ktoré
registruje zahadzuje, niektorym dava prednost a pod. V suvislosti s pracovnou poziciou,
profesiou &i povolanim mdze obsluhovat mnozinu Specifickych udalosti. Je tomu tak aj v
Skole. V ramci predmetu je mozné identifikovat konkrétne udalosti - otdzky a uUlohy, ktoré je
potrebné ,obsluzit“. Model takejto architektury je nam dobre znamy aj zo softvérového
inzZinierstva (EDA ¢i komplementarne SOA).

Otazky a ulohy mdézu do systému pridavat/pouzivat vSetci zainteresovani - garanti
predmetov, cviciaci, Studenti, fudia z praxe a pod. Doménovy experti sa k uvedenym
udalostiam mbézu prostrednictvom féra vyjadrovat, hodnotit a pod. Takto pestovana
databanka otazok a uloh, ktora bude Ziva, verejna a aj Studentom dostupna. PoCas pripravy
na skusku Studenti Casto vyuzivaju dostupné testy z minulych rokov, otazky €i zadania na to
aby sa aj prostrednictvom nich pripravovali. Takyto systém v8ak nebrani tomu aby sa ti, ktori
sa zaujimaju o problematiku dotknutd konkrétnou udalostou, hibSie vzdelavali v danej oblasti
Studiom odporuc¢anej literatury resp. inak ponuknutych zdrojov.

V ramci navrhu systému nastrojov budeme postupovat’ v zmysle overenych postupov
a metodik uspesne aplikovanych v softvérovom inzZinierstve nakolko vnimame jeho vyznamnu
paralelu s obsahovym inzinierstvom. Nas pristup budeme konfrontovat s uz existujacimi
vzdelavacimi systémami a aj takymi ktoré boli a su vyvijané na naSej fakulte.

Z implementacného hfadiska vytvorime inteligentné prostredie na podporu
diStancnych ako aj prezencnych foriem vyucby na baze on-line pristupu s podporou
multimedialnej reprezentacie interpretacie obsahu. Implementované prostredie podpori
formovanie virtualnych komunit doménovo Specifickych a integraciu distribuovaného obsahu
vzdelavania aj v medzinarodnom meradle.

11. We AR city - Inteligentna komunikacia obéana s mestom
[city4us]

Veddci timu: Ing. Miroslav Laco

Spolupréaca: Ing. Jozef Arpa$s (Softplan Slovakia, s.r.o.)

Uzitoéné predmety: PocitaCové videnie, Navrh a vyvoj pocitacovych hier,
Pokrocilé databazové technolégie

Povinné technolégie: Android (AR Core), iOS (ARKit)

Odporucané technoldgie: Unity, AR Foundation, .NET Core

Ciel projektu:
Cielom projektu je vytvorit multiplatformovu aplikaciu uréenu na inteligentnu a
modernu komunikaciu ob¢ana so samospravou. Ob¢an bude mat moznost zadavat
podnety samosprave (napr. zle parkujuce auto, plny kbS8, nefunkéna lampa,
zdemolovana znacka) prostrednictvom jednoduchej interakcie s vyuzitim obohatene;j
reality (augmented reality). Aplikacia bude vyuzivat najmodernejSie technologie (AR
frameworky, cloudové rieSenia) a umeld inteligenciu. Zbierané podnety sa budu
odosielat’ na cloud, kde sa spracuju, ulozia a spristupnia obciam, samospravam a
ob&anom prostrednictvom transparentnej open-data API.

Pre¢o si mam vybrat tento projekt:
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Komunikacné kanaly medzi obanom a samospravou v sucasnosti absentuju,
respektive nevyuzivaju potencial najmodernejSich technoldgii. Viziou je preto vytvorit
rieSenie 21. storoCia a posunut tuto komunikaciu na novu udroven — odstranit
byrokraciu a neefektivnost, zvysit angazovanost verejnosti a poskytnut’ obyvatelom
lepSie sluzby. Ide o Uplne novy projekt, v ktorom ziskate skisenosti s najmodernejSimi
technolégiami (AR, umela inteligencia, cloudové rieSenia) a kde je kvalita rieSenia vo
vasSich rukach. K dispozicii Vam budu konzultanti z firmy Softplan Slovakia (jeden z
lidrov GIS rieSeni v Nemecku), ktori Vam radi odovzdaju svoje skusenosti pri praci s
novymi technolégiami, ako aj pri naberani architektonickych skisenosti a budovani
vasho timu.

V sucasnosti existuje niekolko rieSeni, ktoré sa zacali zaoberat komunikaciou ob¢ana so
samospravou (napr. odkazprestarostu, lepsiaobec). Tieto aplikacie maju za ciel zjednodusit
podavanie podnetov o0 nedostatkoch v obci elektronickou formou. Prave v oblasti
pouzivatelského zazitku a pohodlia maju vSak existujuce rieSenia znatné medzery, kedze
nevyuzivaju dostatoCne potencial najmodernejSich technoldgii su¢asnosti, a to napriklad
obohatenej reality a umelej inteligencie.

Vytvorenim inovativheho a moderného rieSenia, ktoré doposial na trhu neexistuje, sa
otvara moznost posunut komunikaciu ob&ana so samospravou na uplne novu uroven, kde
bude minimalizovana interakcia pouzivatela a maximalizovany pouZivatel'sky zazitok. Svojou
intuitivnostou bude aplikacia motivovat SirSie spektrum ob¢anov a starostov, k spolupraci na
lepsie fungujucej obci. Ciastoéne mdze dokonca poméct riesit v sudasnosti diskutovany
problém distribuovanej kontroly parkovania v mestach (kontrola obéanmi navzajom). Navyse,
systém by nemal zostat uzatvoreny, a preto vSetky zozbierané podnety transparentne
ponukne ob&anom a vedeniu obci v open-data formate. Toto rieSenie mdze v buducnosti
posluzit aj ako zaklad uplne novej komunikacnej platformy medzi ob&anmi a samospravou.

Tematicky je aplikacia priamo spata s technolégiou, ktora v blizkom obdobi zazije
‘boom”, a to mapové (GIS) systémy v obohatenej realite (pozri launch beta verzie AR
navigacie od Google). A prave pocas praci na projekte sa s nou mdzete zoznamit’ a naudit sa
s nou pracovat. Pouzivatelskym rozhranim aplikacie bude samotna obohatena realita na
obrazovke smartfonu. Aplikacia bude vediet poskytnut:

e lokalizaciu pouzivatela v exteriéri prostrednictvom GPS a udajov zo senzorov
smartfénu,

e rozpoznavanie objektov v AR metdédami pocitatoveého videnia a umelej inteligencie
(napr. auto, lampa, smetny kéS),

e vykresfovanie existujucich zaznamov/podnetov v AR na zaklade lokalizacie a
inteligentného rozpoznavania objektov,

e pridavanie novych podnetov jednoduchym kliknutim v AR, pri€om aplikdcia sama
doplni vSetky potrebné udaje o podnete a s vyuzitim umelej inteligencie urCi druh
podnetu.

V3etky podnety sa budu ukladat na samostatnom serveri aplikacie v cloude, ktory bude tiez
poskytovat verejny pristup k datam (open-data).

Aplikacia vznika ako uplne novy projekt a nebude vychadzat zo Ziadnych predoslych
projektov. Nebudete teda nijak obmedzovani a mézete naplno zapojit svoju kreativitu a po
konzultaciach na stretnutiach jej dodat vlastného “ducha”. Pri rieSeni projektu vam budu k
dispozicii skiseni team leadri a architekti z firmy Softplan Slovakia, pri ktorych mézete nabrat
vela skusenosti a naucit sa navrhovat profesionalne aplikacie pre prax. A mozno po roku na
timaku pomézes zmenit zastarané fungovanie komunikacie aj vo svojej obci, ¢i meste.
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12. Inovativny portal pre boj s antisocialnym spravanim s
vyuzitim umelej inteligencie [FireAnt]

Veddci timu: Ing. Branislav Pecher, Ing. lvan Srba, PhD.

Uzito¢né predmety: Objavovanie znalosti, Vyhladavanie informacii, Vyvoj webovych aplikacii
v prostredi cloudu

Povinné technologie: Python

Odporucané technolégie: DevOps: Docker; Koncové webové aplikacie: Javascript, HTML,
CSS;

Ciel projektu:
Cielom projektu FireAnt (Fighting and Reducing Antisocial Behaviour) je navrhnut a
zrealizovat inovativny portal pre boj s antisocialnym spravanim na webe, ktory bude
uréeny ako pre expertov (napr. novinarov), tak aj pre iroku verejnost. Specificky sa
zameriame na Sirenie dezinformacii, a to hlavne v doméne mediciny. Vzhladom na
velké mnozstvo dostupnych dat bude potrebné vyuzit viaceré techniky analyzy dat a
umelej inteligencie, najma strojového ucenia.

Preéo si mam vybrat tento projekt:
Lebo pitie sava naozaj nikomu neprospieva a zem nie je plocha. Lebo pocet falodnych
sprav a dezinformacii v poslednych rokoch rapidne stupa a pomaly prevySuje pocet
tych pravdivych. Lebo nie kazdy dokaze bez pomoci odhalit’ kazdu faloSnu spravu a
dezinformaciu, s ktorou sa stretne. A pretoZe aj vy mdzete prispiet’ k zniZeniu Sirenia
dezinformacii.

Projekt sa zameriava na boj s antisocidlnym spravanim za pomoci inovativnych nastrojov,
ktoré budu priamo v tomto projekte navrhnuté a zrealizované. Primarne sa budeme sustredit
na falodné spravy a dezinformacie v medicinskej doméne, priCom tieto data su priamo
dostupné na uz vytvorenej platforme Monant. Tato platforma sluzi na monitorovanie
novinovych ¢lankov a diskusii na roznych weboch, ich stahovanie a ukladanie v jednotne;j
podobe. Platforma taktiez podporuje zapojenie Sirokého spektra koncovych aplikacii
vyuZzivajucich tieto data, ako aj metdd strojového u€enia a umelej inteligencie.

V rdmci projektu sa navrhne a zrealizuje portal na boj s antisocidlnym spravanim, ktory
bude, aj na zaklade zaujmu Studentov v time, obsahovat viaceré nastroje na boj s
antisocialnym spravanim, napriklad:

e Nastroj fungujuci na principe ochrancu/sprievodcu, ktorého u¢elom bude upozornit

pouzivatela na ¢lanok obsahujuci dezinformacie a rézne falo$né tvrdenia. Moznostou

je vytvorit' takyto nastroj vo forme diskusného systému s chatbotom (nie¢o podobné v

jednoduch8ej podobe je napriklad https://www.checkbot.sk/), alebo vo forme

rozSirenia do browseru.

e Nastroj, ktory bude vzdelavat, alebo trénovat fudi pri rozpoznavani dezinformacii na

webe s vyuzitim gamifikacie a technik hier s u¢elom.
Dezinformacie budeme hladat' v datach z réznych medicinskych ¢&lankov, blogov, diskusii a
podla uvazenia aj v datach zo systému Youtube, Ci uz v angli¢tine alebo slovencine. Pri
spracovani dat, identifikacii faloSnych tvrdeni &i navrhu chatbotov vyuzijeme viaceré metody
z analyzy dat, umelej inteligencie a strojového ucenia. Vzhladom na Siroké mozZnosti pre
jednotlivé nastroje, poskytuje tato téma velky priestor pre realizovanie kreativnych napadov
timu. Je predpoklad, ze v pripade dostatocnej produkénej funkénosti budu koncové aplikacie
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zverejnené Sirokej verejnosti aj organizaciam, s ktorymi FIIT STU spolupracuje (GLOBSEC,
blbec.online, konspiratori.sk).

Tento projekt je su¢astou vyskumnych projektov REBELION (rebelion.fiit.stuba.sk/) a
MISDEED (misdeed.fiit.stuba.sk/) rieSenych na FIT STU. V ramci tychto projektov je
predpoklad dalSieho vyuZitia/vyvoja vytvorenych nastrojov a tiez aj ich nasadenie do realnej
prevadzky.

13. Podpora kvality sluzieb pre buduci Internet [QoSbySDN]

Veduci timu: Ing. Peter Trachly, PhD.

UZitoéné predmety: Komunikacné sluzby a siete, Distribucia obsahu v internete

Povinné technolégie: Mininet, Ryu

Ciel projektu:
Cielom projektu je implementovat simulaéné prostredie (s vyuzitim existujucich
nastrojov), ktoré umozni testovat subor réznych metdd pre nasadenie podpory kvality
sluzieb (QoS) v komunikacnej sieti na baze softvérovo definovanych sieti. Hlavnou
ulohou bude do tohto prostredia integrovat vSetky navrhnuté metdédy z predoslych
(Studentskych) projektov vratane dvoch novych metod (ur€enych veducim). VSetky
implementované met6dy budl otestované na rovnakych simulaénych scenaroch,
vzajomne porovnané a vyhodnotené na zaklade réznych vykonnostnych kritérii.

Pre¢o si mam vybrat tento projekt:
Zaujemcovia o pocitatové a komunikacné siete budu méct analyzovat a skumat
metddy, ako zabezpelit QoS v sieti pre multimedialne a iné délezité toky pomocou
technoldgie softvérovo definovanych sieti, ktora je potencialnym kandidatom pre
implementovanie efektivnej koncepcie buducich sieti Internetu (tzv. Future Internet).
Clenovia timu budd méct prispiet k aktualnym poznatkom a k otazke, &i siete SDN
dokazu vyrieSit problém QoS v komunikaénych sietach.

Postupny vyvoj Internetu do Internetu veci (loT, Internet of Things) a nakoniec do Internetu
vSetkého (loE, Internet of Everything) v sebe zahffia exponencialny narast poctu
adresovatelnych autondmnych objektov, ktoré budu prepojené réznymi typmi sieti (pevne,
bezdrbétové, satelitné) a budu komunikovat réznymi typmi premavok. S tym suvisia problémy
s efektivnostou takychto komunikacii. Jednym z aktualne skiumanych rieSeni tohto problému
je nasadenie softvérovo riadenych sieti (SDN, Software Defined Networking). Jadrom a
nasledne aj ukazovatelom vykonnosti sieti SDN je ¢innost SDN kontroléra (riadiacej jednotky),
ktory riadi celt preméavku v sieti. Prostrednictvom G¢innych algoritmov a metéd dokaze rieSit
napr. bezpecnost v sieti alebo najst vhodnu cestu sietou pre kazdy tok, pricom sa zohladnia
kvalitativne parametre tokov.

Problematika nasadenia QoS v sieti na baze SDN v prvom rade vyZaduje vykonanie
analyzy zéakladnych vlastnosti sieti SDN a principov QoS. Nasledne je nutné detailne
analyzovat existujuce algoritmy a metédy (pre zabezpelenie QoS v sieti SDN), ktoré uz
navrhli autori vo svete ako aj Studenti na FIIT v ramci ich projektov. Nosnou ulohou zadania
projektu bude implementacia simulaéno/emulaéného prostredia, ktoré bude vyuzivat nastroj
Mininet a kontrolér Ryu. Do tohto prostredia je nutné integrovat vSetky metédy z
predchadzajucich Studentskych projektov ako aj dve nové metddy (po dohode s veducim). Pri
implementovani jednotlivych algoritmov mézZete navrhnat aj ich vlastné modifikacie
(vylepSenia). Nakoniec vSetky implementované algoritmy otestujte na vhodnych
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e typoch sietovych topoldogii a

e typoch, mnozstve a trvani datovych tokoch.
Vystupom projektu bude Studia, ktora porovna slovne aj graficky vykonnost
implementovanych metéd z pohladu

e  poctu a kvality zabezpe€ovanych QoS parametrov,

e  (Casu a efektivity najdenia optimalnej cesty pre toky v sieti,

e  celkovej priepustnosti siete ako aj tokov,

e efektivneho vyuzitia ciest v topoldgii.

14. Bezpe€¢né manazovanie siete v prostredi Internetu veci
[SecloT]

Veduci timu: Ing. Jaroslav Erdelyi

UzZitoéné predmety: Pokrocilé databazové systémy, Vnorené systémy, Komunikacné sluzby
a siete

Povinné technolégie: SQL databazy, MongoDB, C, technolégie na tvorbu frontendu
a backendu

Odporucané technolégie: praca s Arduino, Raspbery Pi a inymi loT zariadeniami

Ciel projektu:
Cielom projektu je vytvorit bezpeény manazment sieti pre prostredie Internetu veci.
Manazment bude vyuzivat blockchainovu technolégiu na zabezpelenie udajov a
rychle zistenie, kto odosielal udaje do siete. Zaroven tento manazment posluzi aj na
aktualizovanie zariadeni — nahranie novej konfiguracie, aktualizovanie firmware a iné.
Zaroven v ramci tohto projektu aj porovnate rézne blockchainové algoritmy a urdite,
ktory z nich je najvhodnej8i pre loT prostredie.

Preco si mam vybrat tento projekt:
Prostredie Internetu veci sa rozvija kazdy der a pridavaju sa dori tisice zariadeni kazdy
den. V projekte sa preto oboznamite ako tieto zariadenia funguji a ako ich vhodne
manazovat. Budete takisto pracovat so Sirokou Skalou réznych udajov, ktoré potom
budete reprezentovat pouzivatelovi v Citatelnej forme. Zaroveni sa oboznamite s
technoldgiou blockchain a jej dopadom na pouZitie v prostredi Internetu veci.

Manazment siete je velmi dblezity na chod siete. O to dblezitejSi je pri sietach v prostredi
Internetu veci, pretoze manazment musi byt rychly, efektivny a najma bezpecény. Preto
potrebujeme navrhnut a vytvorit vhodny manazment na manazovanie sieti Internetu veci.

Tym, Ze siete Internetu veci sa rozvijaju rychlo a extrémne rastie poCet zariadeni v
Internete veci, tak je vhodné aby jednotlivé ulohy a vykonané prikazy v ramci manazmentu
boli vykonané rychlo a aby boli €0 mozno najefektivnejsie z pohladu spotreby energie.

Pre lepSie zabezpelenie je vhodné pouzZit na niektoré operacie technoldgiu
blockchain. Tato technolégia je vhodna najma pre operacie ako je aktualizicia konfiguracie
alebo aktualizaciu firmware. Tym, Ze v blockchaine su uloZzené konfiguracie a aktualizacie,
resp. rozne verzie firmware, tak nemusime do siete zbyto¢ne vysielat velké mnozstvo udajov,
pretoze jednotlivé uzly uz maju v sebe ulozené udaje. Tym sa zniZi zahltenie siete a tak isto
aj energetické zatazenie siete v takychto pripadoch. Naopak v pripadoch kedy sa do siete
vySle nova konfiguracia (alebo ina aktualizacia siete) tak sa poCet sprav v sieti zvySi a tym sa
zvySi aj energeticka spotreba. Toto je dbsledok charakteristiky blockchainu, kedy sa prijme
poziadavka a nasledne sa tato poZiadavka vlozZzi do blockchainu. Preto je takisto nutné
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efektivne navrhnut’ alebo upravit’ existujuci algoritmus pre prijatie poziadavky tak, aby bol
vhodny pre siete Internetu veci. Zaroven je vhodné nasledne vytvoreny (resp. upraveny)
algoritmus porovnat vo€i su¢asnym rieSeniam.

Tento projekt je vhodné realizovat na Arduino a RaspberryPi zariadeniach, ktoré nam
vo velmi dobrej miere simuluju rézne zariadenia Internetu veci. Zaroven tieto zariadenia vieme
pripojit na zdroj a dat’ im bezdrdtovy pristup na Internet. Preto vieme aj vhodne a jednoducho
simulovat MANET (Mobile Ad-Hoc Network) siete alebo senzorové siete. Vdaka tymto
vlastnostiam je potom rieSenie mozné nasadit’ aj v ramci viacerych aplikacii Internetu veci ako
su napriklad e-Health, Smart Home, Smart City.

15. Inteligentny tvorca pribehov z dat [TellStoryAl]

Veddci timu: Ing. Marek Léderer

Spolupraca: Ing. Peter Kratky, PhD., Mgr. Peter Fusek (Instarea, s.r.0.)

Uzito¢éné predmety: Objavovanie znalosti, Vyhladavanie informacii, Neurénové siete,
Architektary informacénych systémov

Povinné technolégie: Angular

Odporucané technolégie: machine learning framework (TensorFlow)

Ciel projektu:
Rozsirit existujuci databazovy systém http://tellstory.co/ uréeny na rychle dopytovanie
nad velkymi datami o inteligentnd webovu aplikaciu pre vizualizéciu a zdielanie
interaktivnych pribehov vytvorenych nad datami (zakladom je timovy projekt z roku
2018/19, DropDBase) s prvkami umelej inteligencie.
Navrhnut a implementovat samo-uliaci sa systém, ktory bude koncovému
pouzivatelovi automaticky ponukat €o najzaujimavejSie vizualizacie z velkych dat
ulozenych v databaze. Systém sa bude na zaklade akcii pouzivatela priebezne ucit a
ZlepSovat.

Pre¢o si mam vybrat tento projekt:
Budete realizovat’ vyskum, navrh a vyvoj realnej aplikacie vyuzivanej strojové ucenie,
ktora sa stane sucastou produktu dostupného na trhu. Su¢asne budete spolupracovat
s finalistami minuloroéného timového projektu (team01-18.studenti.fiit.stuba.sk), ako
aj so skisenymi inziniermi a obchodnikmi z firmy, ktori potiahnu nielen vase technické
zruénosti, ale aj tie prezentacné pocas celej sutaze TP Cup az do finale. Zapojime vas
do modernej infradtruktury firmy Instarea https://instarea.com/career/ s réznymi
vyhodami (ako napr. firemné loT welness na terase).
Nebudete limitovani pri navrhu algoritmov, ale budete mat priestor nastudovat’ si
problematiku a skumat rdézne pristupy, a teda budete mat priestor naplno sa
realizovat. Spoznate najrychlejSiu databazu na svete od slovenskych vyvojarov.
Zoznéamite sa s tym, ako uz dnes obdobné systémy funguju ,pod poklickou®, ¢o mbzete
neskor zuzitkovat pri navrhu aplikacii umelej inteligencie pre rézne iné odvetvia. PoCas
realizacie budete mat kontakt s najmodernejSimi frameworkami, ako napriklad
TensorFlow od Google.

Vo velkych datach su zaujimavé informacie zva¢sa dobre ukryté a zarovef maju velku cenu.
Okrem toho, proces ich hladania trva velmi dlho. Podarilo sa nam vytvorit super-rychlu
databazu s SQL rozhranim, ktora pouziva grafické karty na akcelerovanie vypoctov, a tak
minimalizuje ¢as potrebny na vykonanie dopytov. PouZivatelovi vSak chceme poskytnut
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jednoduché rozhranie, aby si mohol lahko (a bez znalosti SQL) vytvorit' vizualne atraktivny
pribeh nad datami, ktoré si do databazy nahra. A aby bola aplikacia vynimoc¢na, potrebujeme
do nej dostat’ umelu inteligenciu.

Pribeh z aplikacie TellStory je tvoreny predovsetkym prvkami ako grafy a mapy, ktoré
poukazuju na nejaku zaujimavu informaciu v datach. Tieto prvky si pouZivatel pridava z palety
na plochu, rozmiestiiuje a konfiguruje prvky. Na zaver mébze pribeh zdielat. Aby mal
pouzivatel vytvaranie pribehu jednoduchSie a rychlejSie, aplikacia mu odporuéi vhodné grafy
a mapy, ktoré by mohol do pribehu pridat. Tento odporuc€aci systém bude mat inicialnu
konfiguraciu, ale postupom &asu sa bude ugit podla akcii pouzivatelov. Dalou moznostou je,
Ze pouzivatel bude méct zadat’ otdzku v prirodzenom jazyku a nasledne mu aplikacia vytvori
vhodnu vizualizaciu z dat s odpovedou. Systém bude rieSeny ako webova aplikacia a
samostatna sluzba pre odporucanie.

16. Virtualna identita [Virtual ID]

Veduci timu: Ing. Kamil Burda

Uzitoéné predmety: Objavovanie znalosti, Navrh a vyvoj pocitacovych hier

Povinné technoldgie: Unity, Leap Motion

Odporucané technolégie: C#, HTC Vive, Python, Behametrics, MongoDB/PostgreSQL

Ciel projektu:
Vytvorit' systém na rozpoznanie (identifikaciu) pouzivatela vo virtualnej realite na
zaklade jeho spravania pocas interakcie s aplikaciou a jeho fyziologickych vlastnosti.
Namiesto zdihavého a nepohodiného prihlasovania pomocou mena a hesla sa
pouzivatel identifikuje svojimi prirodzenymi pohybmi (gesta rukami, pohyb v scéne).
Konkrétnemu pouzivatelovi tak dokazeme automaticky napr. nahrat ulozené
nastavenie virtualnej scény, pokrok v hre alebo priebezne potvrdzovat jeho identitu.

Preco si mam vybrat tento projekt:
Projekt je prilezitostou pracovat na inovativnhom rieSeni v oblasti bezpe€nosti a
skvalitnenia pouzivatel'ského zazitku. Studenti maji moznost si osvojit, resp. prehibit
znalosti z analyzy dat a oboznamit sa s technoldgiami pre virtualnu realitu, ktoré dnes
zazivaju rozmach.

Trendom v oblasti bezpe€nosti je vyuzitie alternativnych foriem zabezpecenia pristupu do
zariadeni, resp. aplikacii, a to napr. na zaklade fyziologickych (napr. odtlatok prstu) Ci
behavioralnych biometrickych charakteristik (napr. chddza na zaklade merani akcelerometra
na smartféne). Tieto mechanizmy su spravidla pouzivatelsky privetivejSie a bezpec€nejSie a
mozu byt vyuZzité ako samostatny prvok alebo ako doplnok k tradi€nym mechanizmom (heslo,
vZzor).

V prostredi virtualnej reality (VR) je prihlasovanie menom a heslom do aplikacii
pomerne zdihavé a nepohodiné. Zariadenia pre VR, ktoré umozfiuju ovladat virtualnu scénu,
dokazu tiez prezradit pouzivatelovu identitu, kedZe spravanie Cloveka a jeho fyziologické
vlastnosti su jedinecné — Ci uz ide o okuliare (pohyb hlavou), haptické ovladace (gesta rukami)
alebo senzor Leap Motion (gesta rukami a prstami, dizka a Sirka prstov). Prave vyuzitie
biometrickych charakteristik méze vyraznym spdsobom ulahéit’ a zrychlit overovanie identity
a zaroven overovanie urobit bezpeclnejSim.

Oc¢akavanym vystupom projektu je funkény prototyp, ktory:
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e je schopny identifikovat existujuceho alebo nového pouzivatela po€as pouzivania
aplikacie vo VR pomocou biometrickych charakteristik,

e je jednoducho integrovatelny do existujucich aplikacii pre VR,

e umozhuje vykonat identifikaciu lokalne aj na dialku.
Na zefektivhenie prace s biometrickymi datami sa odporua vyuzit fakultny projekt
Behametrics, ktory okrem iného zjednoduSuje proces extrakcie biometrickych &ft (napr.
priemerna rychlost vykonania gesta) a vyhodnotenie uspesSnosti identifikacie a autentifikacie
pouzivatela.

17. Blockchain platobné brany [BlockPay]

Veduci timu: Ing. Kristian Kostal

Uzitocné predmety: Distriblcia obsahu v internete

Povinné technolégie: nie su

Odporucané technoldgie: JavaScript, blockchain (Ethereum, Neo,...),
prip. DLT (Hyperledger Fabric, ...),

Ciel projektu:
Primarnym cielom projektu je vytvorenie prototypu pre online platobné sluzby medzi
réznymi zdrojmi (napr. kryptomeny-fiat peniaze) pouzitim blockchain technoldgie.
Vzajomnou korelaciou blockchain technoldgie a existujucich platobnych sluzieb sa
zvySi ekonomicka efektivita podnikov, ktoré prijimaju platby cez online nastroje.
Vyskum sa zameria na progresivne vyuzitie novych moznosti, ktoré prinasaju
technoldgie na spracovanie velkych dat (BIG DATA), blockchain a platobné nastroje.
Druhotnym ciefom bude vyskum v oblasti interoperability medzi existujucimi
blockchain sietami nakolko ako rézne zdroje vieme povazovat aj existujuce
kryptomeny (napr. Bitcoin-Ethereum).

Preco si mam vybrat tento projekt:
PretoZze sa jedna o velmi vyskumny projekt, v ktorom cesta k ciefu nie je presne
vyty€ena a ma obrovsky potencial do buducnosti ako technologicky, tak aj biznis.
Pretoze chcem pracovat s velmi modernymi technoldgiami, v ktorych je toho eSte vela
neprebadaného. PretoZe vidim velky potencial a zmysel v blockchaine a zaujima ma
ako ta technoldégia funguje aké su jej vhodné pripady pouzitia. Pretoze nechcem byt
len Cisty programator alebo Cisty sietar, ale chcem si vyskusat obe strany mince.

Kazdy podnikatel, najma uspesni, vie, Ze existuju obmedzené spbsoby, ako prijimat platby za
svoje sluzby a tovar. V Eurdpskej unii neexistuje Ziadna platobna sluzba prepojena na
blockchain technolégiu poskytujuca finanéné operacie pre verejnost, ale aj podniky.
Blockchain platobna infrastruktura bude unikatnym poskytovatelom online platobnych sluzieb
medzi r6znymi zdrojmi zamerana na:

e Dostupnost a vyuZzitelnost existujucich a potencialnych platobnych bran prepojitelnych

na blockchain.

e Dostupnost’ a moznosti pouzitia existujucich prenosovych prostriedkov (sieti).

e Spolahlivost, chybovost a bezpe€nost pouzitych prostriedkov.
Vysledny navrh prototypu pre prepojenie online platobnych sluzieb a technol6gie blockchain
bude zalozeny na modularnej architekture, ktora umoznuje flexibilne rozSirovat platformu o
novu funkcionalitu pomocou novych modulov. Myslienka je inSpirovana otvorenou
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architektarou platobnej brany Kill Bill (http:/Kkillbill.io/), ktorda umoznuje pridavanie novych
platobnych moznosti ako sluzieb vo forme pluginov.

V ramci prvotného navrhu prototypu uvazujeme o nasledujucich moduloch, ktoré budu
umozfovat realizovat funkcionalitu:

e Rozhranie pre ziskavanie udajov (big data) z platformy ako sluzbu pre dalSie strany.
Tieto udaje je mozné ziskavat len po autentifikacii a nie su dostupné verejne. Kazda
zo stran mbze mat pristup iba k Specifickym datam v zavislosti od nastaveni.

e Modul pre komunikaciu s existujucimi rieSeniami — obsahuje rozhrania, ktoré umoznia
prepojenia na existujuce online platobné sluzby. Tieto rozhrania mézu byt odlisné v
zavislosti od Specifikacie danej infradtruktury. Aby bolo mozné v buducnosti rozSirovat
tento modul o dalSie rozhrania, tak modul bude obsahovat ,framework®, ktory umozni
zjednodusSenie definovania dalSich rozhrani pre napojenie sa na iné existujuce sluzby.
Tym bude docielené rychlejSie nasadenie novych platobnych sluzieb do praxe.

e Modul pre monitorovanie stavu infrastruktiry — Ulohou je monitorovanie stavov
infradtruktury a nasledne poskytnut upozornenia pre Specifikované stavy siete.

18. Dynamické vazenie vozidiel pocas premavky [WIM]

Veduci timu: doc. Ing. Tibor Krajcovi¢, PhD

Spolupraca: Ing. Zdenko Bacik (Kistler, s.r.0.)

Povinné technoldgie: C++, Linux

Odporucané technolégie: Python, neurénové siete, strojové ucenie

Ciel projektu:
Cielom projektu je vyuzit kapacitu neurénovych sieti k vytvoreniu funkéného prototypu,
ktory umozni vazit vozidla pomocou senzorov integrovanych v cestnej komunikacii -
vozidla bude mozné vazit bez toho, aby ich bolo potrebné zastavit'.

Preco si mam vybrat tento projekt:
V sucasnosti sa ro¢ne vyrobi 95 milionov aut. Po cestach jazdi takmer 1.4 miliardy aut.
Rastuci trend ukazuje, ze do roku 2040 sa toto mnozstvo zdvojnasobi. Preto je dnes
velmi dblezité vyuzivat moderné technolégie a v dostatoCnom predstihu podchytit
vznikajuce problémy s narastajucim mnozstvom aut.
Na tomto projekte budeS mat moznost pracovat s unikatnym systémom na
monitorovanie dopravy — mézes tak aj Ty prispiet k jeho zlepSeniu pouzitim umelej
inteligencie.

V sucCasnej dobe Kistler ponuka na trhu rieSenie, ktoré je schopné zbierat a spracuvat
dopravné udaje ako hmotnost, rychlost rozmery, pocCet naprav vozidiel bez toho aby bola
ovplyvnena plynulost’ cestnej premavky.

Systém funguje na baze senzorov, ktoré su integrované priamo vo vozovke. Data zo
senzorov su spracované v realnom Case a ziskavaju sa tak udaje o jednotlivych vozidlach. Pri
spracovani dat vyuzivame moderné algoritmy. Data su uloZzené do SQL databazy. Samotny
systém tvoria piezoelektrické senzory a ,embedded” zariadenie architektury ARM. Na
zariadeni beZi operacny systém Linux.

Cielom tohto projektu je vytvorit prototyp, ktory nahradi komplikované algoritmické
vypocty neurénovou sietou.

Realizacia projektu tak bude rozdelena do niekolkych faz:

e zbieranie trénovacich dat. Pre zozbieranie dat vyuZijeme realne zariadenie
umiestnené v Brazilii
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e priprava trénovacich dat

e trénovanie neurénove;j siete

e integrovanie neurénovej siete do systému
e testovanie prototypu v realnej prevadzke.

19. Automatizacia procesu spracovania a klasifikacie textov
[TextProcessing]

Veddci timu: Ing. Nadezda Andrej€ikova, PhD.

Uzitoéné predmety: Vyhladavanie informacii, Pokrocilé databazové technolégie

Povinné technologie: web (HTML, CSS, JavaScript / jQuery)

Odporucané technolégie: IRIS, MongoDB, Lucene, Solar, Elasticsearch?

Ciel projektu:
Projekt je zamerany na automatizaciu procesu spracovania textovych zdrojov.
Vysledkom by malo byt www rozhranie, kde si mdze institicia, ale aj individualny
pouzivatel vkladat priamo texty pre spracovanie-analyzu alebo definovat zdroje tychto
textov. Rozhranie by malo poskytovat prehladné zobrazovanie diel€ich vysledkov
analyzy ako aj kompletnd anotaciu a vizualizaciu znalosti ziskanych z textu aj
celkovych. Rozhranie bude sluzit aj pre vyhladavanie a editaciu a pridavanie
tagovania, anotovania, znalosti. Vysledkom tak budu aj viaceré bazy, ktoré budi moct
byt aj samostatne vyuzitelné (kataldég zdrojov a textov, entity, znalosti)

Preco si mam vybrat tento projekt:
Chcem vytvorit, ale sa aj naucit nieCo uzito€né a teraz aj unikatne, pretoze pre
slovencinu takéto nastroje zatial na trhu absentuju. Chcem si zaroven overit' v praxi
doteraz nadobudnuté znalosti ziskané pocas $tudia. Je to projekt, kde budem méct
uplatnit' vlastny vyber a kreativitu. Projekt poskytuje velky potencidl, vyskumny aj
aplikacny a tiez so Sirokym spektrom pouzivatelov — kolektivnych aj individuélnych.
Vysledok projektu je vyuzitelny pri spracovani a vyhladavani dokumentov priamo
alebo ako sucast inych rieSeni. K dispozicii mam data z réznych zdrojov od dennikov,
cez periodikd regionalne aj odborné, televizne stanice — najma prepisy sprav,
rozhlasové vysielanie ako aj viaceré webové zdroje.

Dokumenty a zvlast tie, ktoré su vysledkom poznania danej doby, aj su€ast nasho kulturneho
dediCstva, spracovavaju a uchovavaju pamatové institicie a data uchovavaju v svojich
informacnych systémoch. Pouzivatelom ponukaju rozhranie pre vyhladavanie a
spristupfiovanie tychto dat. V su€asnom digitalnom prostredi vSak kazdou sekundou vznika
viac dokumentov, ako bolo v minulosti vyprodukovanych aj za cely rok. Je zrejmé, ze tieto
objemy dat nie sme schopni manualne spracovat aj keby sme zdvojnasobili pocet
katalogizatorov v knizniciach i spracovatefov v inych paméatovych instituciach. Preto je
potrebné automatizovat tento proces, pretoze spravne informacie v spravnhom Case a na
pravom mieste, su stale cennejSim artiklom.

Problémom je, Ze pre sloven€inu doposial nemame nastroje pre spracovanie
prirodzeného jazyka a rozpoznanie pomenovanych entit. Existuju vSak viaceré dielCie
vysledky, ktoré je mozné vyuzit a nasledne sa v projekte zamerat’ na extrakciu zakladnych
popisnych Udajov o dokumente a z hladiska obsahu priradit dokumentu klasifikaéné znaky,
definovat klucové slova a predmetové hesla. Tym, Zze pamatové institicie maju v svojich
systémoch obrovské mnozstvo rovnako Struktirovanych dat aj v podobe tezaurov a riadenych
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slovnikov, mobzu tieto posluzit aj ako zaklad ontologie, pre klasifikaciu a anotovanie
dokumentov. Pracovnici kniznic su zarovefi potencionalni prvi pouzivatelia vysledku tohto
projektu, ktory im znane ufahé&i pracu. Budu tak moéct spracovat ovela viac zdrojov.
Pouzivatelom tak zaroveh budid méct poskytnut rychlejSie a presnejSie vysledky pri
vyhladavani a my zaroven ziskame cenné data pre obohatenie nasej bazy znalosti.

20. Pouzitelnost’ mobilnych aplikacii [MobeUX]

Veduci timu: Ing. Eduard Kuric, PhD.

Uzitoéné predmety: Webové technoldgie, (Pokrocilé) databazové technoldégie,
Vyhladavanie informacii, Neurénové siete

Povinné technolégie: web: JavaScript (frontend Vue.js, backend ramec nad Node.js),
rozSirenie pre Android alebo iPhone

Ciel projektu:
Vytvorit' analyticky nastroj (webovu sluzbu) na zaznamenavanie a vyhodnocovanie
spravania sa pouzivatelov v mobilnych aplikaciach. Sluzba ma umoznit analytikovi
pochopit, ako pouZivatelia pouzivaju ciefovu aplikaciu v realnych scenaroch, kde su
jej slabé miesta (problémy pouzitelnosti), ktoré funkcie funguju a ktoré je potrebné
prepracovat tak, aby sa dosiahla konverzia.

Pre¢o si mam vybrat tento projekt:
V rdmci tohto projektu sa mdzete naudit, prip. si roz§irit' znalosti o technolégie na vyvoj
mobilnych aplikacii a modernych webovych aplikacii. Ziskate nové znalosti a
skusenosti — novy, iny pohlad — na analyzu a testovanie pouzitelnosti aplikacii a
vyhodnocovanie pouzivatelského zazitku. Hoc mam v hlave vela napadov, zadanie
projektu je otvorené a budete sa méct realizovat. Som spoluzakladatefom a CTO v
spolo¢nosti  UXtweak.com. Mam skusenosti s UX, analyzou spravania sa
pouzivatelov, vyvojom modernych webovych aplikacii. Téma je citliva na ochranu
osobnych udajov (GDPR), v problematike sa dobre orientujem, vysvetlim co
(ne)mbzeme, kedy a ako. Nie je potrebné vSetko implementovat od nuly, viem
poskytnut prototypy, Ciastkové rieSenia, know how.

Klient sluzby (analytik, vyskumnik) integruje podporné rozSirenie (plugin) do svojej mobilnej
aplikacie. Pouzivatelia aplikacie budu — prirodzenym pouzivanim — generovat udaje, ktoré
bude sluzba agregovat. Sluzba poskytne analytikovi rozhranie na analyzu zozbieranych
udajov. RieSenie bude pozostavat z dvoch hlavnych ¢asti, a to klient (rozSirenie) a server.

Na zaznamenavanie aktivit pouzivatela bude vytvorené univerzalne, [lahko
integrovatelné rozSirenie do cielovej mobilnej aplikacie. RozSirenie bude suplovat oci
pouzivatela — ,nahravat obrazovky“ — zaznamenavat dotykové body, gesta, automaticku
detekciu nazvu obrazovky a udalosti. Pre zapalenych Studentov, alternativa je vytvorit
rozSirenie, ktoré bude doslova ofami pouzivatela, a teda zaznamenavat jeho pohfad na
displej zariadenia z klasickej integrovanej kamery, vyuZzitim strojového u€enia. RozSirenie
nesmie negativne ovplyvnovat pévodny vykon cielovej aplikacie. Zaznamenavané udaje budu
odosielané na server, ktory ich bude agregovat.

Server analytikovi poskytne rozhranie na manazment nahravok a rozhranie na analyzu
zozbieranych udajov. Analytik bude méct urit, kedy, ¢o (ktoré obrazovky, aktivity) a od koho
(demografické Udaje) sa ma nahravat. Rozhranie na analyzu bude umoznovat prehravanie
nahravok, prezeranie Statistik — teplotné mapy (kde pouzivatelia klikaju a ¢o ignoruju),
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prechody — tok — aplikaciou (ako sa pouzivatelia naviguju, ich segmentaciu) a filtrovanie na
zaklade zadefinovanych scenarov a udalosti.

Sluzba poskytne aparat (met6du) na identifikhciu a blokovanie zaznamenavania
citlivych udajov (napr. hesla, udaje, ktoré identifikuju pouzivatela).

21. Kolaborativne virtualne prostredie [Coven]

Veddci timu: Ing. Juraj Vincur

Spolupraca: MUDr. Marian Zelina (MOVING MEDICAL MEDIA s. r. 0.)

Uzitoéné predmety: Navrh a vyvoj pocitaCovych hier, Vizualizacia dat, Spracovanie obrazu,
grafika a multimédia

Povinné technolégie: Unity, C#, .NET, Oculus Quest

Odporucané technoldgie: PUN 2, Oculus Avatar SDK, Oculus Integration

Ciel projektu:
Cielom projektu Coven je vytvorenie kolaborativneho prostredia vo virtualnej realite
pre realizaciu pracovnych ale aj vzdelavacich ¢innosti formou vzdialenej spoluprace.
V tomto prostredi budu pouzivatelia méct zdielat problémovy priestor, nastroje,
komunikovat spolu a rieSit problémy rovnakym spésobom ako v pripade lokélnej
kolaboracie, tvarou v tvar, a to bez ohfadu na to v ktorej Casti sveta sa aktualne
nachadzaju. Vysledny produkt zarovefi umozni integraciu vlastnych scén -
problémovych priestorov. V ramci projektu vznikne len jedna takato demo scéna, a to
edukacna hra pre viac hracov, ur€ena na vyucbu anatdomie ludského tela.

Preco si mam vybrat tento projekt:
V ramci projektu sa nauci$ pracovat’ s hernym vyvojovym prostredim Unity, vyvijat hry
uréené pre VR headsety a vyvijat hry pre viac hracov.
Zaroven si vysku$a$ najnovsie VR technoldégie a spolupracu so spoloCnostou s
medzinarodnym pésobenim.
Taktiez ti poskytneme vSetky potrebné platené kniznice, vSetky potrebné 3D modely a
Ciastkové prototypy o ktoré sa mdzes opriet.
Celkovo ziska$ skusenosti s ktorymi sa na Slovensku méze pochvalit len histka ato v
zaujimavej oblasti, ktora aktualne zaziva rozmach.

Nové technolégie v oblasti virtualnej reality otvaraju moznosti, ako sa v mnohych situaciach
odputat’ od zakonitosti realneho sveta. Takato moznost' nepredstavuje prinos len v hernom
priemysle ale jej potencial mozno naplno vyuzit aj pri vykonavani inych, produktivnych,
pracovnych a aj vzdelavacich Cinnosti. Jednou z takychto &innosti je kolaboracia. V praxi
beZzne dochadza k spolupraci viacerych subjektov a to nielen v ramci spoloéného
obmedzeného priestoru, ako v pripade lokalnej kolaboracie, ale ¢asto ide aj o pracovnikov,
Studentov a celé timy z réznych kutov sveta. Jednym z najvacsSich problémov pri tejto forme
spoluprace je efektivny spbsob komunikacie, zdielania informacii a nastrojov. Existujuce
rieSenia a suCasné spbdsoby nedokazu z hladiska efektivity superit s moznostami lokalnej
kolaborécie.

V ramci projektu aplikujeme najnovsie technoldgie v oblasti virtualnej reality za u¢elom
vytvorenia kolaborativneho prostredia, ktoré umozni pracovnikom a Studentom z celého sveta
spolo¢ne riesit’ vybrané problémy v zdielanom virtualnom svete a to spésobom, ktory sa z
hladiska efektivity prinajmensom vyrovna lokalnej kolaboracii v realnom prostredi. Vysledné
rieSenie bude umoznovat integraciu mnohych virtualnych svetov, zameranych na rézne
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problémové oblasti, avSak v ramci projektu vznikne len jeden konkrétny svet zamerany na
kolaborativne u€enie anatomie ludského tela formou edukacnej hry.

22. Smart pivovar [SmartBrew]

Veduci timu: Ing. Michal Vali¢ek

Uzitoéné predmety: Vnorené systémy, Pokrocilé databazové technolégie, Vizualizacia dat.

Odporucané technoldgie: ELK stack, Kafka, Arduino (prototypovanie), LoRa.

Ciel projektu:
Navrhnut a implementovat’ [oT systém, ktory bude riadit proces varenia piva - od
vloZenia zakladnych surovin az po finalny produkt v podobe piva. Systém obsahuje
senzory, ktorymi zistuje rbzne parametre vyrobného procesu a efektory, ktorymi
proces riadi. Suc¢astou je vizualizacia udajov vhodnym spésobom a Udajova analyza,
ktora by mohla samotny proces piva v domacich podmienkach vylepsit.

Pre¢o si mam vybrat tento projekt:
Vystupom projektu je hmatatelny produkt, ktory bude navrhnuty s ohfadom na aktualny
stav v oblasti internetu veci.
Zaroven ale nepdjde len o vyvoj hardvéru a jeho obsluzného firmvéru, budeme sa
venovat aj vizualizacii a spracovaniu udajov.
V neposlednej rade bude zaujimava spolupraca so strojnickou fakultou, ktora pripravi
mechanicku Cast.

Projekt bude realizovany v spolupraci so strojnickou fakultou STU, ktora zabezpeci nadoby,
mechaniku mie$ania surovin, ventily apod. Studenti na timovom projekte budu riesit riadenie
celého procesu vyroby. Praca pozostava z analyzy toho, ¢o potrebujeme vediet merat, aby
sme dokazali varit dobré pivo. Nasleduje navrh senzorov na meranie tychto veli€in. Senzory
komunikuju prostrednictvom vybranej komunikaénej siete s ohfadom na sucasny stav v loT.

Namerané Udaje sa cez vhodny nastroj zbieraju (tu sa ponika Kafka) a ukladaju na
ulozisko. Samotné ulozisko je vhodné vyberat s ohladom na existujice a podporované
reportovacie nastroje a vybrané metddy analyzy udajov. Samotna analyza sa nevztahuje iba
na zefektivhovanie a zlepSovanie procesu varenia, je aj nevyhnutna na zabezpeclenie
bezpeCnej prevadzky zariadenia (detekcia vadnych senzorov, mechanickych poruch
efektorov...).
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