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5. Podpora vyskumu behavioralnej biometrie [behametrics-learn]
6. Monitorovanie a vyhodnocovanie fyziologickych procesov &loveka [BioMonitor]
7. Vizualizacia softvéru vo virtualnej a rozSirenej realite (Remake) [VizReal]

8. Generétor 3D priestoru [3DSpaceGen]

9. Vnimanie neviditelného [Holographic Eyes]

10. loT systém monitorovania osdb [Breyslet]

11. Databanka otazok a uloh [FIIT - DU]

12.  In-memory databaza s vyuzitim GPU [In-memory-DB]

13. 3D simulovany roboticky futbal [3D futbal]

14. Identifikacia entit — spracovanie textu [SK-CZ-TEXT]

15.  Monitoring antisocidlneho spravania [MonAnt]

16.  Prostredie na vizualizaciu mikrogridu [GridBox]

17.  Analyza spravania sa vozidiel v meste [SmartMobility]

18.  Skola hrou vo virtualnej realite [VREducation]

19.  Automatické testovanie v prostredi Internetu veci [loTesting]

20.  WiFi Funtoro [WFuntoro]

21.  Webovy prehliadac pre slabozrakych a nevidiacich [Webable]



1. Prostredie pre inteligentnu analyzu textov [TxtEnv]

Veduci timu: Ing. Miroslav BlIstak, PhD.

Povinné technolégie: MongoDB [uloZisko pre texty], Web (HTML, CSS, ...) [frontend]

Odporucané technolégie: PHP|Python... [backend]

Ciel projektu:
Vytvorit' prostredie pre analyzu textov v slovencine, ktoré umozni uchovavat' rozsiahle
textové dokumenty a vyuzivat ich na trénovanie a testovanie novych algoritmov z oblasti
umelej inteligencie (strojového ucenia). V prvom rade je potrebné uchovavat deskriptivne
metaldaje o ulozenych textoch (napr. frekvenciu pouzitych slov/slovnych druhov,
pritomnost entit i odbornych pojmov a pod.), a nasledne sa budu dokumenty vyuzivat
na trénovanie algoritmov z oblasti spracovania textov.

Preco si mam vybrat tento projekt:
1. Oblast analyzy dat a strojového ucenia je popularna a na vzostupe.
2. Smerovanie projektu je do velkej miery otvorené napadom a preferenciam ¢lenov timu
(je mozné zamerat sa na r6zne textové problémy).
3. Ni¢ podobné pre slovencinu neexistuje.
4. Projekt ma velky vyskumny aj biznis potencial, a preto by mohol byt spristupneny
napr. formou sluzby/API.

Vsetci sme obklopeni velkym mnozZstvom textu. KedZze nemame Cas kazdy ¢lanok poctivo Citat
a ruéne poznamkovat/kategorizovat/filtrovat..., mohli by nam k tomu poméct nové pristupy z
oblasti automatizovaného spracovania textu. Je mnozstvo problémov, ktoré by za nas vyrieSila
umela inteligencia, ale u€enie algoritmov vyZaduje odborné znalosti z oblasti programovania a
tiez odborné znalosti z oblasti spracovania textov. A samozrejme dostato¢né mnozstvo textov na
trénovanie. Keby sa podarilo vytvorit prostredie, v ktorom by aj bezny pouzivatel dokazal ucit
stroje pracovat’ s textom, vyvoj algoritmov a ich nasledné porovnavanie a vylepSovanie by sa
urychlil.

V ramci projektu sa v prvom rade kladie déraz na navrh a vyvoj prostredia pre pracu s
kolekciami textov (napr. €lanky z webov). Prostredie musi zvladnut’ efektivne uchovavat texty a
metaudaje o nich. To zahffha napriklad kategorizovanie vlozenych dokumentov, identifikaciu
charakteristik naprie¢ vybranou skupinou textov, identifikaciu pouzitych slov a pod. VSetky udaje
je potrebné prehladne zobrazovat (vizualizovat), aby ich vedeli interpretovat aj technicky menej
zdatni pouzivatelia. Z pohladu testovania konkrétnych algoritmov je mozné uréit zameranie na
zaklade preferencii timu (a je z ¢oho vyberat):
e urcovanie vhodnosti textu pre publikum (v zavislosti od veku, pohlavia ...),
e identifikacia reklamnych/popladnych/neslusnych sprav,
e identifikacia sentimentu/nazorov/kritiky,
e triedenie ¢lankov do tematickych kategodrii,
[ J
V slovencine podobné nastroje zatial neexistuju, ale mézeme sa inSpirovat nastrojmi pre
anglicky text:
e https://natural-language-understanding-demo.ng.bluemix.net
e https://azure.microsoft.com/en-us/services/cognitive-services/text-analytics/



https://natural-language-understanding-demo.ng.bluemix.net/
https://azure.microsoft.com/en-us/services/cognitive-services/text-analytics/

2. Inteligentny importér verejnych dat [Importer]

Vedci timu: Ing. Jakub Simko, PhD.

Spolupréaca: Urad podpredsedu viady SR

Uzitoéné predmety: lyhladavanie informacii, Objavovanie znalosti, Neurénové siete, Statistické
metddy vyhodnocovania experimentov

Povinné technologie: Java (backend), Git, Cl, Docker

Odporucéané technolégie: AngularJS, ElasticSearch

Ciel projektu:
VylepSit existujuci nastroj pre automatizované zjednocovanie schém datasetov vo
verejnej sprave. Nastroj bol vytvoreny v predchadzajucom rocniku timového projektu a
vaSou Ulohou bude pokradovat v jeho vyvoji. TaZziskom prace bude rozsirovanie
robustnosti nastroja, aby poradil s o najsir§im spektrom pripadov datasetov.

Prec¢o si mam vybrat tento projekt:
Vytvorite uzitoény kus softvéru, ktory sa potencialne bude pouzivat v celom verejnom
sektore. Ziskate skusenosti v oblasti transformacie a prepajania dat, teda nieCoho, ¢o sa
aj v praxi robi Casto. VyuZijete pritom metdédy umelej inteligencie. Mate Sancu
spolupracovat na narodnych standardoch, ktoré budu platné pre vSetky IT projekty.

Je v zaujme Statu, aby svoje data zverejfioval v ¢o najlepSie strojovo spracovatelnej podobe, a
najma jednotnej schéme, aby bolo mozné jednotlivé datasety medzi sebou automatizovane
prepdjat. Centralnym miestom zverejfiovania tychto dat je portal data.gov.sk. SuCasne existuje
aj jednotna schéma dat (Centralny model Udajov verejnej spravy), ktora popisuje sémantickymi
vztahmi prepojenia. Problémom vSak zostava, ako jednotlivé datasety do jednotnej podoby
dostat. V sucasnosti existuju v réznych formatoch, ale najma s neznamou obsahovou Struktirou
(sémantikou), ktora znemoziiuje ich priamociare prepajanie napr. atribut “firma” sa v inom
datasete mobzZe volat “spoloCnost”. Pripadne obsah tohoto atributu je pre rézne datasety inak
vyjadreny, atd. Tieto problémy prispievaju k tomu, Ze obrovska Cast' pefiazi a ¢asu je opakovane
investovana do datovej integracie. Spravcovia tychto datasetov (spravidla Uradnici) nemaju
technické kapacity, aby sulad ich datasetu so centralnou schémou zabezpedili, ¢im su ich
vystupné data tazko prepouzitelné inym subjektom Statnej spravy, ale aj komerénym sektorom.

Preto v tomto projekte rozvinieme funkcionalitu uz existujuceho nastroja, ktorého ciefom je
umoznit ¢o najmenej bolestivu transformaciu datasetov v “neznamom tvare” na datasety
zodpovedajuce pozadovanej schéme. Snazit sa budeme o €o najviac automaticku transformaciu
s minimalnou potrebou ludského zasahu. Na rieSenie nejasnych situacii vSak bude treba povolat
aj pouzivatela, napriklad na to, aby ur€il, ¢i atribat vstupného datasetu, napr. “meno” je v
skuto¢nosti menom osoby alebo firmy resp. budeme ho potrebovat aj na to, aby potvrdil aj
mapovania zistené automaticky. VSetky tieto akcie ale musia zohladhovat koncového
pouZzivatela - bezného ¢loveka bez technického pozadia.

V projekte budeme s vysokou pravdepodobnostou pracovat s podobnostou textov, regularnymi
vyrazmi, vyhladavanim &i grafmi. Uréite neobideme strojové ucenie spracivajuce text. Caka nas
nejaka UX robota: pouzivatelské rozhranie nastroja ktoré musi na jednej strane zviadnut' aj
bezny uradnik bez Specialnych IT schopnosti no na druhej strane musi naviest pouzivatela tak,
aby vystup z nastroja dosahoval vyborné vysledky.

Konzultantom projektu bude na$ absolvent Ing. Marek Surek, ktory pésobi vo viacerych
Standardizacnych komisiach na urade podpredsedu vlady pre investicie a informatizaciu.



Prostrednictvom neho sa budeme snazit’ vytvorit' a popisat procesy, ktoré sa mézu pretavit do
$tandardu, ktory bude zavazny pre informaéné systémy verejnej spravy. Ciastkové vystupy je
mozné prezentovat priamo na urade pred pracovnymi skupinami pre Standardizaciu a
oboznamit' ich s novymi navrhmi v danej oblasti.

3. Vyhladavanie pomocou obrazkov [ImageSearch]

Veddci timu: Ing. Peter Gaspar

Uzito¢né predmety: Vyhladavanie informacii, Objavovanie znalosti

Povinné technolégie: nie su

Odporucané technoldgie: Python (Flask/Django) alebo Ruby (Ruby on Rails), PostgreSQL,
ElasticSearch, HTML/CSS/JS (frontend)

Ciel projektu:
Cielom projektu je vytvorit vyhladava¢ produktov v e-obchode. DneSné vyhladavace
pracuju najma s textovymi datami, €o vSak v niektorych doménach nemusi postacovat. V
tomto projekte navrhneme a vytvorime vyhladavaé, ktory dokaze pracovat aj s
obrazkami, a to €i uz na vstupe alebo v procese vyhladavania a prinesie tak kvalitnejSie
a presnejSie vysledky a zrychlenie procesu vyhladavania.

Prec¢o si mam vybrat tento projekt:
VyhladavaCe sa stali beznou suCastou Webu a kazdy z nas ich denne pouziva.
V projekte zistite ako funguje vyhladavanie na Webe, vyskusate si, aké je to navrhnut
vlastny vyhladava¢ s vyuzitim modernych technolégii. Budete tieZz pracovat s datami z
redlnych e-obchodov, kde si mbdzete vyskusat aj zaklady analyzy dat. NavySe,
navrhnutim viastného vyhlfadavaca, ktory zlepsi kvalitu tych existujucich, neprinesiete len
dobry pocit sebe, ale mdzete pombct aj mnohym inym pouzivatelom Webu.

SucCasné vyhladavaCe sa spoliehaju primarne na textové informacie, ktoré nachadzame vo
vyhladavacich dopytoch i v metadatach o vyhlfadavanych polozkach. V mnohych doménach
(napr. moda, cestovanie, nakupovanie) sa vSak stretdvame s obrazkami, ktorymi vieme vhodne
reprezentovat polozky. Nie nadarmo sa totiz hovori — jeden obrazok je aj tisic slov.

Ciefom projektu je navrhnat a implementovat’ vyhladavag, ktory bude zohlfadhovat obrazky ako
jednu z charakteristik dopytu alebo polozky. Pouzivatel bude méct zadat obrazok ako vstup pre
vyhladava¢ a/alebo samotny vyhladava¢ bude vyuZivat obrazky a z nich extrahované C&rty v
procese ziskavania relevantnych dokumentov. Navrhnuty vyhladavac by mal byt tiez
personalizovany, a teda zohfadfiovat spravanie (a spatnu vazbu) jednotlivca pri interakcii s
vysledkami vyhladavania (to vSak povazujem skér za vyzvu ako nutnu podmienku). Pre analyzu
obrazkov a extrakciu ¢ft vyuzijeme dostupné pristupy a kniznice, ciefom teda nebude navrh
vlastnych pristupov k extrakcii &ft z obrazkov.

Vysledkom bude webova aplikacia, ktorej jadrom bude aplikaéné rozhranie (APl). Pomocou
tohto rozhrania bude mozné pridavat a aktualizovat polozky uréené na vyhladavanie a taktiez
zasielat samotné vyhladavacie dopyty. Vhodnou doménou pre realizaciu projektu su e-obchody
(najma v oblasti cestovania alebo médy), kde uz budeme mat’ od zadliatku projektu dostupné
data, s ktorymi viete pracovat. Navrhnuta aplikacia méze byt zaujimava aj pre prax, nakolko ju v
pripade UspesSného dokoncCenia projektu vedia vyuZit uz existujuce e-obchody. Okrem
praktického vystupu sa v8ak v projekte skryva aj velky vyskumny potencial. Je len na nas, ako
ho uchopime.



4, 3D UML, improved version [3D-UML]

Veddci timu: doc. Ing. Ivan Polasek, PhD.

UZzitocné predmety: PSI, Objektovo orientovana analyza a navrh systémov, predmety z
pocitaCovej grafiky

Povinné technologie: pravdepodobne budeme pracovat s JavaScript, TypeScript alebo C#,
WebGL, ThreeJS alebo Unity, JSON a MongoDB

Odporucéané technolégie: podla dohody

Ciel projektu:
Optimalizovat’ a obohatit, alebo vytvorit novy prototyp webovej aplikacie editora 3D UML
behavioralnych diagramov (sekven¢éného diagramu alebo diagramu aktivit). Projekt je
suCastou vyskumu podpory interaktivneho kolaborativneho modelovania v priestore.
Bolo by vhodné pokradovat v stavbe efektivnych architektur pre 3D UML. Treba obohatit’
3D UML diagram o alternativne a paralelné scenare vo virtudlnom 3D priestore.

Pre¢o si mam vybrat tento projekt:
Okrem zaujimavej prace s 3D grafikou si €lenovia timu osvoja aj hlbSie vedomosti z
programovania v jazyku JavaScript, TypeScript alebo C#; postrelacné, ale efektivhe DB
manipuldcie; praktické fungovanie roznych architektlr a vzorov; editory, generatory a
transformacie modelov; modelovania v UML, ktoré sa daju vyuZit aj v beznej analyze,
navrhu a implementacii v softvérovych firmach aj v buddcnosti. Projekt sa zaobera
interaktivnou grafikou, stavbou efektivnych architektar a prenika hlbSie do
metamodelovania a modelovania s UML, ktory je vS8eobecnym Standardom a dolezitym
nastrojom analytika a softvérového inziniera.

Ak nechcete pouzivat na navrh nového systému len text a na jeho dokumentaciu len fragmenty
zdrojového kodu s vysvetlujucim popisom, tak mézete na kvalitné a profesionalne vysvetlenie
vyuzit modely na zobrazenie Struktur, prepojeni a procesov. K tomu existuje uz unifikovany
modelovaci jazyk (UML). Ak vSak budete chciet, aby tieto modely boli stale aktualne a zZivé, tak
budu musiet’ byt prepojené s realitou (redlnymi poZiadavkami a realnym zdrojovym kédom) a
zacnu byt aspon do urcitej miery zloZité a rozsiahle. Potom v8ak prestanu byt fahko Citatelné a
preto vznikaju snahy o rozSirenie UML aj s vyuzitim trojdimenzionalnej pocitatovej grafiky,
virtualnej reality a podobne.

V aktualnom vyskume a aj v naSom “3DLabe” (Advanced Software Development Lab,
3dlab.fiit.stuba.sk) sa snazime rozvijat myslienku vrstvenia UML modelov do rezov v priestore,
ktoré by mohli zobrazovat' Strukturu jednotlivych komponentov, jednotlivé scenare pripadov
pouzitia, ich optimistické, bezné alebo pesimistické varianty, alternativne alebo paralelné toky a
podobne.

Timy v predoSlych rokoch pouzivali na vytvorenie prvych prototypov sekvenéného diagramu a
diagramu aktivit rézne technologie (C++ a OGRE, JavaScript a CSS3D s HTML5, TypeScript a
WebGL a podobne), teraz vS8ak chceme vyuzit modernejSiu platformu aj pre virtualnu a
obohatenu realitu (Augmented Reality (AR) s okuliarmi Meta 2 a Virtual Reality (VR) s okuliarmi
HTC Vive) a pokusime sa vytvorit moderny 3D UML diagram sekvencii (SqD) alebo aktivit (AcD)
pomocou Unity SDK a jazyka C#. Napriklad 3D UML AcD by mal obsahovat aktivity (procesy,
volania metdd tried) v jednotlivych drdhach, za ktoré su zodpovedné konkrétne objekty tried a
vyuzijeme pre zjednoduSenie Strukturované vrcholy cyklov a podmienok namiesto klasickych
rozhodovacich blokov.



5. Podpora vyskumu behavioralnej biometrie
[behametrics-learn]

Veduci timu: Ing. Kamil Burda

UZzitocné predmety: Objavovanie znalosti, Architektira softvérovych systémov, Objektovo
orientovana analyza a navrh softvéru, Vizualizacia dat

Povinné technoldgie: Python + kniZnice na analyzu dat (NumPy, SciPy, scikit-learn, ...)

Odporucané technoldgie: podla dohody - Swift/Xamarin/React Native, JavaScript, Unity, Bokeh

Ciel projektu:
Ciefom projektu je vytvorit systém na zber, spracovanie a vyhodnocovanie dat z
ovladacich zariadeni (mobilné zariadenia, my$S a pod.) za ucelom behavioralnej
biometrickej identifikacie, resp. autentifikacie pouzivatela. Systém ulahCi pracu
vyskumnikom a Studentom zaverecCnych prac, ktori tak uz nebudu musiet opakovane
vyvijat rovnaké Casti implementacie, a vdaka dal$im funkcionalitam ako prehladna
vizualizacia zozbieranych dat sa zvySi ich efektivita pri experimentovani s datami.

Prec¢o si mam vybrat tento projekt:
Studenti sa oboznamia s datovou analytikou (ktora sa v stéasnosti dostava do popredia),
s tvorbou mobilnych ako aj webovych aplikacii. Projekt teda ponuka Siroké moznosti
naberania novych skusenosti alebo prehibenia doterajsich znalosti.

PocitaCe a mobilné zariadenia sa Coraz viac stavaju zdrojom citlivych udajov (uskutoCnenie
platieb, maily, socialne siete, ...), v désledku ¢oho méze mat odcudzenie zariadenia alebo
pouzivatelskych ucétov vazne doésledky. V suc€asnosti skimanou alternativou zabezpecéenia
zariadeni/uctov, ktorej sa venujeme aj na nasej fakulte, je tzv. behavioralna biometria, pomocou
ktorej dokaZzeme vyhodnocovat spravanie pouzivatefa pocCas jeho interakcie so zariadenim.
Vyhodou vodi existujucim pristupom (silné hesla, odtlacky prstov) je moznost dodato¢ného
priebezného overovania (autentifikacie) na pozadi bez obtazovania pouzivatela, ako aj pomerne
jednoducha nasaditelnost’ rieSenia, kedZe sa vyuZivaju data z beznych ovladacich zariadeni
alebo senzorov (dotykova obrazovka, akcelerometer, myS a pod.). Behavioralnu biometriu je
okrem zvySenia bezpeénosti mozné vyuZit aj na rozpoznavanie napr. emaocii alebo skusenosti
za ucelom skvalitnenia pouzivatelského zazitku aplikacii alebo webovych stranok.

Pretrvavajucim problémom je vSak potreba zakazdym nanovo implementovat zber dat zo
zariadeni, ich ukladanie, nasledné predspracovanie a vypocet biometrickych ¢ft, o predstavuje
netrivialne mnozstvo usilia, ktoré by inak bolo vhodné vynaloZit na samotné experimentovanie
so ziskanymi datami.

Pomdzte vyskumnikom zvysit efektivitu prace vybudovanim systému, ktory bude obsahovat’:

e logovanie (zber) dat zo senzorov z mobilnych zariadeni, z pocitacovej mysSi a senzora
Leap Motion (podfa dohody), a to na lokalnych aplikaciach (mobilné aplikacie,
desktopové aplikacie), ako aj cez web,

e zbierka existujucich metdd predspracovania biometrickych dat a extrakcie biometrickych
¢ft,

e jednoduché vykonanie biometrickej identifikdcie alebo autentifikhcie na zéklade
zozbieranych dat.

DalSou o&akavanou sudastou projektu je webové rozhranie pre vyskumnikov na vizualizaciu
zozbieranych a predspracovanych dat a na reportovanie vysledkov biometrickej identifikacie a
autentifikacie (vo forme metrik chybovosti a kriviek).



Predpoklada sa jednoducha rozSiritelnost rieSenia o nové pristupy na spracovanie dat ako aj
pridanie loggerov z dalSich ovladacich zariadeni. Taktiez sa predpoklada, ze vyvijany softvér
bude open-source.

Tento projekt je pokraGovanim fakultného projektu Behametrics, v ramci ktorého bol vytvoreny
prototyp behavioralnej biometrickej autentifikadcie na smartfénoch Android. Prototyp okrem iného
obsahuje funkény logger pre senzory zo zariadeni Android ako aj zakladné metddy
predspracovania dat a extrakcie biometrickych &ft.

6. Monitorovanie a vyhodnocovanie fyziologickych procesov
¢loveka [BioMonitor]

Veduci timu: Ing. Katarina Jelemenska, PhD.

Uzito¢né predmety: Objavovanie znalosti, Vizualizacia dat, Bezpecnost systémov informacnych
a komunikaénych technolégii, Distribucia obsahu v internete,

Povinné technolégie: vyvojovy systém MAXREFDES100# health sensor platform

Odporucané technoldgie: Bluetooth Low Energy, Android API

Ciel projektu:
Navrhnut, implementovat’ a experimentalne overit systém inteligentného bezdrétového
bio-monitoringu (napr. pre potreby zariadenia pre seniorov), ktory bude pozostavat z
monitorovacieho rieSenia pre jednotlivych klientov a centralneho systému pre spravu,
spracovanie a vizualizaciu udajov.

Prec¢o si mam vybrat tento projekt:
Sucasné technolégie umoznuju snimat fyziologické parametre ¢loveka pomocou malych
tzv. nositelnych zariadeni vo forme hodiniek, naramku, prstefia, ¢i dokonca zariadeni
zabudovanych priamo do obleCenia. Otvara sa tym mozZnost kontinualne sledovat
dolezité zdravotné ukazovatele Cloveka a vyuzZit namerané udaje najréznejSim
spésobom. Tu vidim priestor na vyniknutie tvorivého timu a vyskumny aj komerény
potencial tejto témy.

Kontinualne neinvazivne meranie vybranych fyziologickych parametrov ¢loveka predstavuje
velky potencial pre vyuZitie nielen v zdravotnictve, ale aj v inych oblastiach spolo¢enského
Zivota (napr. fyzioterapia, Sport, kriminalistika, bankovy sektor a pod. ). Ponuka sa Siroka skala
aplikacii, ktoré svojimi Specifickymi poziadavkami spatne ovplyvnuju navrh vhodnych metdd na
meranie, kompenzaciu vplyvu réznych faktorov na meranie, ¢i metéd prenosu, spracovania a
vizualizacie nameranych udajov.

Funk&ny a experimentalne overeny systém inteligentného bezdrbétového biomonitoringu si
vyZzaduje skibenie viacerych technoldgii do jedného funkéného celku (3pecializované technické
prostriedky, bezdrétova komunikacia, mobilné technol6gie a inteligentné spracovanie udajov s
aplikovanim prvkov zabezpecenia).

Projekt prispeje k rieSeniu spolo¢ného vyskumného projektu FIIT — R-DAS APVV-15-0789:
L2Aplikovany vyskum merania fyziologickych parametrov stresu a inteligentného bezdrotového
biomonitoringu s vyuzitim technoldgii na Cipe.”



7. Vizualizacia softvéru vo virtualnej a rozsirenej realite
(Remake) [VizReal]

Veddci timu: : Ing. Peter Kapec, PhD.

Uzitoéné predmety: Vizualizacia dat, Pocitacové videnie, Principy pocitaCovej grafiky a
spracovania obrazu, Spracovanie obrazu, grafika a multimédia

Povinné technoldgie: Kinect senzor, Leap Motion senzor, okuliare pre AR Vuzix STAR
1200XLD, okuliare pre VR Oculus Rift

Odporucéané technolégie: C++, OpenSceneGraph, Qt, alebo Unity3D, alebo Unreal Engine

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

Prec¢o si mam vybrat tento projekt:
Vizualizicia inform@cii v rozSirenej realite je v su€asnosti malo preskimana a pouzivana,
Co otvara priestor pre vlastné inovativne rieSenia, ktoré mdézu mat vedecky i komerény
potencial. Vdaka €oraz viac dostupnym zariadeniam je prave teraz vhodny Cas sa zapojit
a odhalovat potencial roz$irenej a mixovane;j reality. Studenti pracou na tomto projekte si
prehibia znalosti z poéitadového videnia a grafiky a budd pracovat na atraktivnych
aplikaciach.

Vizualizécie v plne imerzivnej 3D virtualnej realite (napr. pomocou okuliarov typu Oculus Rift) su
sice lakadlom, avSak pIné ponorenie sa do virtualneho sveta nie je jednoduché, a to nielen z
technickych dévodov (napr. €asto sa vyskytujuci problém nevofnosti z pohybu). V buducnosti
mozno oCakavat skdr rozmach pristupov zalozenych na rozSirenej realite. UZ teraz existujuce
technologické dema pouzitia okuliarov ako Microsoft HoloLens dobre prezentuju obrovsky
potencial 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 novymi metédami
vizualizacie softvéru a interakcie v prostredi kolaborativnej rozSirenej a virtualnej reality.
Prototyp by mal umoznit vytvarat’ vizualizacie softvéru tak, aby boli fotorealisticky zaclenené do
realneho prostredia a bolo mozné s vizualizaciou efektivne kolaborativne interagovat. Prototyp
rieSenia bude zamerany na vizualizaciu softvéru, t.j. vizualizaciu Struktiry a architektury softvéru
a zaujimavych vztahov medzi softvérovymi artefaktmi.

RieSenie projektu je otvorené pre kreativne napady a hfadanie novych inovativnych pristupov:

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

e ako s takymito vizualizdciami efektivne interagovat bez pouzitia klavesnice/mysi, napr.
pomocou gest

e ako kolaborativne pracovat, napr. zdielana vizualizacia ktoru jeden pouzivatel vidi vo
virtualnej realite a druhy tu istu vizualizaciu v rozSirenej realite

e technickd realizacia (sledovanie objektov/pouzivatela, rekonStrukcia scény, rychlost
odozvy, fotorealistickost zobrazenia, vizualizacia dat, generickost rieSenia pre mobilné
zariadenia/$pecializované okuliare obohatenej reality atd'.)



Projekt mé& skor vyskumny charakter, nakofko vela podobnych prac nie je znamych, resp. su vo
vyvoji, ale ma potencial aj pre zaujimavé komeréné aplikacie. Budeme stavat na
predchadzajuacich projektoch vytvorenych na fakulte a projekt bude podporeny Laboratériom
pocitaCového videnia a pocCitatovej grafiky, ktoré je vybavené potrebnym HW.

8. Generator 3D priestoru [3DSpaceGen]

Veduci timu: Ing. Karol Rastoc¢ny, PhD.

Spolupréaca: Ing. Vladimir Hlavacek (Accenture)

Uzitocné predmety: Neurdnoveé siete, Vyhladavanie informacii, Spracovanie obrazu, grafika a
multimédia, Pokrocilé metody pocitaCovej grafiky

Povinné technoldgie: nie su

Odporucané technolégie: Python, Tensorflow, Keras, C#, Unity, Cloud Speech Recognition
(Google, Microsoft a pod.)

Ciel projektu:
Navrhnut a implementovat’ softvérovy produkt umoziujuci generovanie virtualneho 3D
priestoru prostrednictvom hlasovych prikazov. Pri praci na tomto projekte vyuzZijete
existujuce rieSenia pre spracovanie prirodzeného jazyka (napr. Google Cloud Speech
API, Microsoft Speech Recognition API), nastroje pre vytvorenie architektar a trénovania
neurénovych sieti (napr. Tensorflow, Microsoft Cognitive Toolkit) a zariadenia pre
virtualnu realitu (napr. Microsoft HoloLens, HTC Vive).

Prec¢o si mam vybrat tento projekt:
Projekt je zaujimavym prepojenim Al a Virtual Reality technolégii a aj urCitym
vyskumnym aspektom, kedZe Ciastkové technolégie su zname, ale ich prepojenie bude
pomerne inovativne. Vdaka projektu tak budete pracovat na zaujimavom realnom
probléme, ktory sa Castokrat vyskytuje v pripade VR riedeni a ziskate uzitoéné vedomosti
aplikovatelné v praxi v spolupraci so spolo¢nostou Accenture.

Sucasne moderné typy neurdénovych sieti umoziuju vytvarat umelé vystupy, ktoré su podobné
alebo az nerozliSitelné od realnych objektov. Generative Adversarial Networks (GAN) boli
uspesSne pouzité pre generovanie obrazu (DCGAN), zvuku (SpecGAN) alebo 3D objektov
(3dGAN). Tiez umoziuju previest textovu reprezentaciu vstupu na cielovy vystup, napriklad opis
obrazku na pozadovany obrazok.

Cielom nasho projektu je vytvorit rieSenie, v ktorom pouzivatel hlasovo Specifikuje, €o by chcel
vidiet' (napriklad ,chcem byt v miestnosti zo stolom a stolickami®) a rieSenie mu vytvori tento
virtualny priestor podla poziadaviek a zobrazilo v zariadeni virtualnej reality (napriklad Microsoft
HoloLens, pripadne mobilné rieSenia). Komunikacia s rieSenim by mala byt v anglickom jazyku
hlasovou formou.

RieSenie by tiez malo byt v buducnosti mozné rozSirit o generovanie réznych typov 3D
priestorov a objektov. Toto rieSenie by bolo potom mozné vyuzit pre funk&né generovanie
umelého 3D priestoru v pripade, ak nie su k dispozicii realne 3D modely.



9. Vnimanie neviditelného [Holographic Eyes]

Veddci timu: Ing. Martin Tamajka

Povinné technologie: Microsoft Hololens, Unity 3D, C# (.NET), Speech to Text (ovladanie
hlasom), mapovanie priestoru, obohatena realita

Dalsie pravdepodobné technoldgie: Azure (cloud), python, Tensorflow/CNTK/Pytorch

Uzitoéné predmety: Neurénoveé siete, Pocitatové videnie, Vizualizacia dat

Ciel projektu:
Ciefom tohto projektu je za pomoci technologie Microsoft HoloLens (zmieSana realita),
mapovania priestoru v realnom Case, priestorového zvuku a Speech-to-Text ulahCit
nevidiacim a slabozrakym orientaciu v neznAmom priestore a v idealnom pripade im
pom&ct pri navigacii na zvolené miesto.

Pre¢o si mam vybrat tento projekt:
Ak ste videli flm Ready player one, viete si predstavit, kam az moéze virtualna a
obohatena realita dospiet. Technolégia v takomto Stadiu esSte urcite nie je, no o to lepSie
je zoznamit' sa s fiou uz teraz. Hololens patri k 3pi¢kovym zariadeniam schopnym nielen
zobrazit' hologramy v realnom svete, ale svet okolo seba aj detailne zmapovat (vytvorit
3D model). Okrem toho budete pracovat na probléme, ktory méze realne pomoct
nemalej skupine ludi so zrakovym postihnutim. Ak nahodou obohatena realita nie je
“vaSa Salka kavy”, bude priestor vyhrat sa s umelou inteligenciou a analyzou obrazu.

Moderné technoldgie dnes umozriuju fascinujlce veci - auta jazdia samé vdaka analyze obrazu,
vo virtualnej realite sa mézeme prechadzat po starovekom Rime a scény v pocitacovych hrach
su vdaka svojej grafike na nerozoznanie od reality. Ob¢as sa v8ak zabuda, Ze existuju ludia,
ktori nedokazu vnimat svet vizualne - s nimi nevidiaci a slabozraki. Pre nas samozrejmé veci
ako zorientovat sa v neznamom priestore alebo n3jst schody, ktoré mame pred sebou, su pre
nevidiacich a slabozrakych vyzvou.

Ciefom tohto projektu je za pomoci technolégie Microsoft HoloLens (zmieSana realita),
mapovania priestoru v readlnom Case, priestorového zvuku a Speech-to-Text ufah¢it’ nevidiacim a
slabozrakym orientaciu v neznamom priestore a v idealnom pripade im pomoct pri navigacii na
zvolené miesto. Vyzvou bude najst vhodny spdsob, ako odovzdat informacie z prostredia
(napriklad o prekazkach) pouzivatelovi - do Uvahy pripada zvuk, vibracie, pripadne vhodna
vizualna informéacia pre slabozrakych.

Aplikacia bude dostupna na stiahnutie na MS Store (odkial sa da jednoducho nainstalovat na
Hololens). Umozni jednoduchS$iu orientaciu pre nevidiacich a slabozrakych ludi v neznamom
priestore - v prostredi fubovolnej inej indtitucie bude sluzit na to, aby sa Clovek, ktory nevidi,
naucil v jej priestoroch orientovat.

Projekt m& nevyCerpatelné mnozstvo dalSich rozSireni zaloZzenych na pocitaovom videni a
umelej inteligencii - ¢o takto oznamit' pouzivatefovi nie len to, Ze je pred nim prekazka, ale
zaroven mu povedat, ¢o je zac? Alebo mu pomdct s rozpoznanim textov, ktoré ma pred sebou?



10. loT systém monitorovania oséb [Breyslet]

Veddci timu: Ing. Vladimir Kunstar

UZitocné predmety: Architektira softvérovych systémov, Vnorené systémy, Tvorba softvérovych
systémov, Bezpec€nost v internete, Principy softvérového inzinierstva

Povinné technolégie: Sigfox, C, JAVA

Odporucané technoldgie: Android, AtmelStudio, EAGLE

Ciel projektu:
Ciefom projektu je wvytvorit funkény prototyp (zariadenie a aplikacie) systému,
pozostavajuceho z hardvéru komunikujuceho na sieti Sigfox. Systém bude schopny
identifikovat a nasledne vyhodnocovat' stavy pouzivatefa. Pomocou tohto zariadenia
bude mozné na dialku namerat’ a uchovat zakladné Zivotné funkcie, ako su tep, teplota,
okysli¢enie krvi. Systém by mal dokazat privolat pomoc na zaklade akcie pouzivatela.
Systém by mal byt urCeny na kazdodenné pouzitie , takZze sa kladie dbraz na
spolahlivost, odolnost a vydrz.

Prec¢o si mam vybrat tento projekt:
Vyhodou projektu je praca s novou rozvijajucou sa technoldgiou Sigfox v redlnej sieti.
Projekt je zamerany na spolupracu s praxou, kde je potrebné vyvinut a implementovat
nové rieSenia. V projekte je pouzité velké mnozstvo rozli€nych technoldgii, ¢o Vam
pomdze ziskat dobré skisenosti v oblasti tvorby softvéru a hardvéru. V neposlednom
rade prispejete k vytvoreniu velmi uZitoéného systému, ktory ma velky potencial v
realnom Zivote. Pri navrhu mobzete vychadzat z uZz ziskanych vysledkov
predchadzajucich verzii projektu.

V dobe rozmahajucich sa loT technologii je potrebné vyvijat zariadenia, ktoré dokazu poméct
tym &o to najviac potrebuju. Casto krat v Zivote sa stava, Ze star$i [udia ostavaju sami a s
pribudajucim vekom sa zhorSuje aj ich zdravotny stav. V takomto pripade by sa o tychto ludi
mali postarat’ ich rodinny prislusnici, ktory su v8ak Castokrat pracovne vytazeny. Prave vtedy
prichadzaju na rad moderné technoldgie, ktoré dokazu monitorovat bezpecnost a zdravotny stav
tychto fudi.

Analyzujte dostupné technolégie monitorovania zdravotného stavu oséb a moznosti prepojenia
existujucich technoldgii s technolégiou Sigfox. Definujte veliCiny a stavy, ktoré budete
monitorovat. UrCte spbésob zberu dat z monitorovanej osoby. Navrhnite a implementujte
komplexny systém na monitorovanie, ktory dokaze komunikovat’ prostrednictvom technoldgie
Sigfox. Namerané data vhodne vizualizujte prostrednictvom dostupnych technolégii (Android,
i0OS, WEB, ...). V rieSeni uvaZzujte s réznymi typmi pouzivatelov.



11. Databanka otazok a uloh [FIIT - DU]

Veddci timu: Ing. Jan Lang, PhD.

UZitocné predmety: Pokrocilé databazové systémy, Architektury softvérovych systémov,
Objektovo orientovana analyza a navrh systémov

Povinné technologie: PostgreSQL, PHP, HTML, CSS

Ciel projektu:
Ciefom projektu je pokraCovanie v budovani infrastruktary pre podporu spoluprace pri
identifikovani zakladného uciva viazaného pre konkrétne kvalifikacie z narodnej sustavy
kvalifikacii*, jeho zdielanie, pouZzivanie, 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 otazok a uloh (udalosti). Prostrednictvom
tychto udalosti aj pre im zodpovedajuce rieSenia a postupy determinujice sledované
poznanie v podobe vedomosti, zruénosti a navykov. Kolektivha inteligencia je tu
prilezitostou na prirodzenu Kkultivaciu obsahu vzdeldvania a vernejSie mapovanie
vysledku na kurikulom stanovené ciele. 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. Na$ pristup budeme konfrontovat s uz existujucimi vzdelavacimi
systémami a aj takymi ktoré boli a su vyvijané na nasej fakulte. Z implementa¢ného
hladiska vytvorime inteligentné prostredie na podporu distanénych ako aj prezenénych
foriem vyucby na baze on-line pristupu s podporou multimedialnej reprezentacie
interpretacie obsahu. Implementované prostredie podpori formovanie virtualnych komunit
doménovo S$pecifickych a integraciu distribuovaného obsahu vzdelavania aj v
medzinarodnom meradle.

Prec¢o si mam vybrat tento projekt:
UrCite by si prijal, keby otazky/ulohy na skuSku neboli tajné. Keby si vedel aké
otazky/ulohy mozu byt na skuSke polozené, resp. aky typ otazky/ulohy tam méze byt. A
to vSetko jasne a vopred. Uvazujme o kvazi kone€nej mnozine otazok/uloh z predmetu.
Otazky/ulohy moézu vytvarat’ vSetci zainteresovani (dokonca ak je autorom sam Student
signalizuje to jeho vyznamné zorientovanie sa v predmete). Otazky/ulohy tak mézu 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 v3etko tam
bude/mo6ze byt? Mas vodi€sky preukaz? Spomern si ako si sa pripravoval na testy z
pravidiel cestnej premavky. Mohol si dostat v teste nieCo iné nez len to ¢o tam bolo
uvedené...? Co z toho by podia Teba bolo pouzitelné aj v tomto projekte?

Zruénost' komunikovat poziadavky na vzdelavacie vystupy je celospoloCensky zaujimava a
dolezita. Dokumentuju to viaceré iniciativy a projekty podporované v minulosti. Tuto komunikaciu
je netrivialne udrzat prostrednictvom Standardnych nastrojov. Mnohé z nich nevyhovuju
Specifickym potrebam domény vzdelavania. Sucasné webové technoldgie podporuju fenomén
kolektivnej inteligencie a vytvaraju tak priestor pre kontinudlne komunikovanie poziadaviek,
zdielanie tomu zodpovedajucich znalosti a v kone¢nom ddésledku podporuju samotny proces
u€enia sa.

! http://www.kvalifikacie.sk/kartoteka-kariet-kvalifikacii#/
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Samotna podstata je zaloZzena na principe udalosti. Udalost vnimame ako otazku alebo ulohu.
Podobne ako v beznom zivote, v praxi Clovek ,obsluhuje” udalosti. Niektoré, ktoré registruje
zahadzuje, niektorym dava prednost a pod. V suvislosti s pracovnou poziciou, profesiou Ci
povolanim? méze obsluhovat mnozinu $pecifickych udalosti. Je tomu tak aj v

Skole. V ramci predmetu je mozné identifikovat konkrétne udalosti - otdzky a ulohy, ktoré je

potrebné ,obsluzit“. Model takejto architektury je nam dobre znamy aj to softvérového
inzinierstva (EDA ¢&i komplementarne SOA).

Otazky a ulohy mézu do systému pridavat/pouzivat vSetci zainteresovani - garanti predmetov,
cviCiaci, Studenti, ludia z praxe a pod. Doménovy experti sa k uvedenym udalostiam mozu
prostrednictvom féra vyjadrovat, hodnotit a pod. Takto pestovana databanka otadzok a uloh,
ktora bude ziva, verejna a aj Studentom dostupna. Pocas pripravy na skusku Studenti Casto
vyuZzivaju 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
dotknutu konkrétnou udalostou, hibSie vzdelavali v danej oblasti studiom odporucanej literatary
resp. inak ponuknutych zdrojov.

12. In-memory databaza s vyuzitim GPU [In-memory-DB]

Veddci timu: Ing. Marek Léderer

Spolupraca: Ing. Peter Kréatky, PhD. (Instarea, s.r.o.)

Uzitocné predmety: Architektura informacnych systémov, Pokrocilé databazové technolégie,
Vizualizacia dat

Povinné technolégie: C++/C#, CUDA

Ciel projektu:
Vytvorit databazovy systém, ktory bude uchovavat data vo vhodnom tvare a bude
poskytovat' rozhranie pre dopytovanie prostrednictvom zakladnych konStrukcii jazyka
SQL. Databaza bude zamerana na analytické aplikacie, ktoré generuju zZivé reporty a kde
je potrebna minimalna Casova odozva. Preto hlavnou €rtou databazy je, Zze data budu
dostupné v paméati RAM a operacie dopytovania budu vykonavané s vyuzitim grafickych
kariet.

Prec¢o si mam vybrat tento projekt:
Budete vyvijat modernu ,nosql* databazu a ziskate znalosti, ako podobné systémy
funguju ,pod poklickou®, €o mézete neskér zuzitkovat pri navrhu spracovania velkych
dat. Taktiez si vyskuSate spracovanie dat pomocou grafickej karty, ¢o je momentalne
horaca téma.

S velkym narastom objemu dat narastad aj potreba ich efektivneho spracovania. Speciélne
dopyty v realnom Case su v kontexte velkych dat nerealizovatelné nad "Standardnymi"
databazovymi systémami a niekedy nepostacuju ani rézne optimalizované "nosql" rieSenia. Tu
ma potencial vykon grafickych kariet, u ktorych je mozné vyrazne paralelizovat jednoduché
vypocCty, a tak rychlejSie spracovavat obrovské mnozstvo udajov. V kombinéacii s rychlym
pristupom do operaénej pamate mozno dosiahnut odozvy na dopyty v ramci jednej sekundy.

TazZiskom projektu bude zjednoduseny databazovy systém, ktory bude schopny uchovavat data
vo vhodnej Strukture na disku, ale kvoli rychlemu pristupu budu dostupné aj v operaénej pamati.

2 http://www.sustavapovolani.sk/vz_domov
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Toto jadro bude dalej schopné vykonavat niektoré Standardné funkcie pre dopytovanie
(filtrovanie, agregacné funkcie), ktoré budu pocitané na grafickej karte s pouzitim rozhrania
CUDA. Databaza bude schopna aj zakladnych operacii s geografickymi datami, ako napriklad
spocitanie udalosti v nejakom regione.

Okrem databazového jadra tu bude aj aplikacia pre tvorbu interaktivnych reportov. To znamena,
Ze pouzivatel si bude méct jednoducho vytvorit grafy a mapy z udajov v databaze. NaSim
typickym pripadom pouzitia bude analyticky report o navstevnosti zvoleného miesta na zaklade
telco dat, priCom report bude obsahovat mapu s pédvodom navstevnikov, mnozstvo navstev v
Case a prehlad o navStevnikoch (vek, pohlavie...). Priklad takéhoto reportu:
http://analyzy.marketlocator.sk/stcs/stc _branches/1.html

13. 3D simulovany roboticky futbal [3D futbal]

Veddci timu: Ing. Ivan Kapustik

Uzito¢né predmety: predmety venujlce sa softvérovému navrhu, architektiram a refaktoringu

Povinné technolégie: Java, dokuWiki

Odporucané technolégie: Je vhodné mat zakladné znalosti priestorovej geometrie a mechaniky.
Rovnako aj modernych pristupov robotiky a umelej inteligencie

Ciel projektu:
Hlavnym ciefom projektu je vylepsit doterajSieho hraCa pre 3D simulaciu na udrovni
zakladnych schopnosti a taktiky. Zaroven tiez zaintegrovat schopnosti z najnovsich
uspesSnych diplomovych prac. Délezitym cielom je tiez dalSi vyvoj podpornych nastrojov
a udrziavanie aktualizovanej online dokumentacie.

Pre¢o si mam vybrat tento projekt:
Ide o zaujimavy projekt, kde je mozné vyskus$at si velké mnozstvo réznych pristupov od
umelej inteligencie a robotiky aZz po navrh softvérovych sucasti.

Téme RoboCup, presnejSie lige simulovaného robotického futbalu sa nasi Studenti venuju uz
viacero rokov. Timy Studentov sa snazia vytvarat a vylepSovat programy, ktoré simuluju
spravanie sa futbalového hraca. Kazdy tim sa v ramci obmedzeni, ur€enych pravidlami hry
futbal a Specifikami simulacného prostredia, snazi vytvorit €o najlepSieho hraca. MuZstvo,
vytvorené z takychto hracov, by malo vyhrat nad muzstvom supera. O sutazi a doterajSej
¢innosti je mozné dozvediet sa na stranke STU turnaj v simulovanom robotickom futbale.
Podrobnejsie informéacie o fakultnom hracovi a 3D simulovanom futbale su dostupné na Wiki
fakultného hraca.

Hlavnym ciefom projektu je vylepsit ale najma zefektivnit doterajSieho hra¢a pre 3D simulaciu
(ide o simulaciu fyzického tela a pohybov humanoidného robota), ktory dokaze vyuzivat
moznosti poskytované simulaénym prostredim.

Ulohou bude na$tudovat’ hraéa vytvoreného na nasej fakulte v minulom roku a podla potreby
refaktorovat’ zdrojovy kdd, aby ho bolo mozné rozSirit o nové schopnosti a moznosti. Je dolezité
vylepSit orientaciu hraCa a za pomoci vysledkov z viacerych uspesSnych diplomovych a aj
bakalarskych prac je potrebné zakomponovat’ schopnost’ automatizovaného u€enia sa hraca. S
jej pomocou bude mozné vytvorit pohyby, ktoré dynamicky reaguju na zmenu prostredia —
udrzuju hraca stabilného a vedia svoje parametre (smer, velkost, rychlost) menit podla potreby.
Nové schopnosti hraa treba systematicky zaélenit do architektury hraca, overit hlavne ich
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spolahlivost a vyuzit' ich pri rozhodovani. Je nevyhnuté pouzit moderné pristupy robotiky a
umelej inteligencie.

Samotné rozSirovanie a trénovanie hraca by malo byt robené s trvalym dérazom na prehladnost
a rozSirovatelnost vysledného rieSenia tak na Urovni navrhu, ako aj na urovni implementacie.

Je potrebné nadalej vylepSovat’ a vyuZivat podporné nastroje, akymi su testovaci framework a
vizualizator vnutorného stavu hraca. Treba udrziavat podporu spoloénych kniznic pre tieto
aplikacie a hraca, aby bol ich vyvoj vzajomne konzistentny a neprogramovali sa rovnaké veci
viacnasobne. Sugastou podpory je aj Uprava a dopifianie Wiki. O¢akava sa spolupraca s
diplomantmi a bakalarmi.

14. Identifikacia entit - spracovanie textu [SK-CZ-TEXT]

Veduci timu: Ing. Nadezda Andrejcikova, PhD.

Uzitoéné predmety: Neurdnove siete, Vyhladavanie informacii,

Povinné technolégie: nie su

Odporucéané technolégie: Python, www.intersystems.com,

Ciel projektu:
Navrhniat a implementovat softvérovy produkt, ktory dokaze porozumiet
nestrukturovanému textu v slovenskom alebo €eskom jazyku. NaSim cielom bude v
takomto texte najst a rozpoznat vybrané entity a vybrané vztahy medzi nimi tak, aby
sme pouzivatefom umoznili tieto dokumenty jednoduchSie prehfadavat a tiez
zaujimavej8im spbésobom spristupfiovat. Pracovat budeme s textami vzniknutymi po
digitalizacii periodik a inych dokumentov prostrednictvom Abby Recognition Server. Tieto
su dnes pristupné len prostrednictvom digitalnej kniznice Kramérius (CZ) alebo
MedialNFO (SK).

Preco si mam vybrat tento projekt:
Spracovanie prirodzeného jazyka textov v slovenskom ¢&i Ceskom jazyku patri stale medzi
vyzvy, ktoré su podloZené vyskumnym a rovnako aj komerénym potencialom.
Vysledné rieSenie je otvorené Vasim napadom. Texty, ako aj dostupné slovniky, ktoré je
mozné pri spracovani vyuzit, su k dispozicii, ale nie si podmienkou.

Dnes uz vacSina dokumentov existuje v elektronickej podobe, ¢omu samozrejme nemalou
mierou prispieva aj masivna digitalizacia v pamatovych a fondovych instituciach. Kniznice v
svojich fondoch uchovavaju mnozstvo dennikov a inych periodickych dokumentov, ktoré
obsahuju mnoZzstvo zaujimavych informacii, problémom v3ak je, Ze tieto dokumenty aj napriek
vysokym nakladom na ich digitalizaciu su vyuzivané len minimalne. Jednym z dévodov tohto
stavu je aj fakt, Ze tieto dokumenty su spracované len na urovni suborného zaznamu periodika a
vyhladavanie v nich je tak vefmi neefektivne. ESte horSie su na tom obsahy webovych archivov,
ktoré vznikaju harvestovanim obsahov z webovych stranok. My vieme tieto dokumenty bez
problémov strojovo Citat, ale nie strojovo spracovat.

Aby sme vedeli strojovo tieto dokumenty nejako zoskupovat, potrebujeme ich vediet strojovo aj
zakategorizovat. No a tu je prave problém so slovencinou, ako aj ¢estinou, kde takéto riedenia
maju stale problém s rozpoznavanim pomenovanych entit.

Pri realizacii projektu si méZzeme zvolit' z viacerych pristupov. MéZeme sa zamerat na konkrétnu
domeénu, pre ktoru uz mame aj viaceré zdroje Strukturovanych dat a predovdetkym slovnikov,
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najlepsie Strukturovanych. V knizniciach a aj inych pamatovych institiciach su to prevazne ich
vlastné bazy dat, su€astou ktorych su aj tzv. subory autorit — teda zaznamy oséb, korporécii,
diel autorov, geografickych nazvov, chronologickych terminov a samozrejme aj vechych
terminov. Tieto zdznamy maju pomerne bohatu Strukturu pre zachytenie vSetkych vztahov k
inym zaznamom toho istého typu, ale aj zaznamom inych typov s vyjadrenim, o aky vztah sa
jedna a v ktorom c¢ase bol platny. Na druhej strane z tejto domény mame mnozstvo
nedtrukturovanych textov. V tomto pripade nadim cielom bude jednoduché pouzZivatelské
rozhranie, kde pouzivatel bude mdct vilozit' texty, alebo si vyberie flubovolni mnozinu textov a
nade rieSenie tieto texty predspracuje tak, aby sme mu ich v tomto rozhrani vedeli spristupnit
atraktivnejSou formou a tieZ mu umoznili jednoducho a presnejSie v nich vyhladavat.

Druhym pristupom mdze byt, Ze mame len samotny text z danej domény a nadim cielom bude
vytvorit' rozhranie pre pouzivatelov, ktori nam pomdzu naudit stroj rozpoznavat a spravne
identifikovat vybrané typy entit a vztahov medzi nimi a tieto my vyuZijeme pre budovanie
znalostnej bazy. V oboch pripadoch mdzeme pri rieSeni vyuzit rézne pristupy a algoritmy
vratane strojového ucenia a umelej inteligencie. V praxi bude mozné oba pristupy aplikovat pre
rézne ucely.

15. Monitoring antisocialneho spravania [MonAnt]

Veddci timu: Ing. lvan Srba, PhD.

Uzito¢né predmety: Objavovanie znalosti, Vyhladavanie informacii

Odporucané technolégie: Backend a crawler - Python/Ruby, Apache Nutch, PostgreSQL,
ElasticSearch/Apache Sorl, Frontend - HTML, CSS, JavaScript, Bootstrap.

Ciel projektu:
Cielom projektu je vytvorit platformu pre monitorovanie réznych foriem antisociadlneho
spravania na webe (falodné spravy, trolovanie, hejtovanie atd.). Pomocou crawlera
budeme monitorovat rézne blogy, socialne siete, novinové portaly, atd., nasledne v nich
budeme identifikovat rézne prejavy antisocialneho spravania a takto ziskané informécie
vhodne vizualizovat.

Preco si mam vybrat tento projekt:
Lebo pitie dezinfekénych prostriedkov naozaj nelie€i rakovinu. Lebo poc¢as poslednych
americkych prezidentskych volieb poc€et faloSnych sprav prekonal pocet tych pravdivych.
Lebo hejtovanie, trolovanie a spamovanie degraduje uroven kazdej diskusie. A pretoze aj
vy mozete prispiet k tomu, ze budeme vediet lepSie identifikovat a monitorovat takéto
antisocialne spravanie.

Projekt sa zameriava na automatizované monitorovanie antisocialneho spravania v online
komunitach. Takéto spravanie patri medzi najaktualnejSie a najvaznejSie problémy, ktoré
vyraznym spbésobom ohrozuju nielen principy, na ktorych bol web vybudovany, ale maju aj
kriticky presah do fungovania spolo¢nosti.

Vytvarana platforma sa bude ramcovo skladat’ z dvoch hlavnych &asti:

e Crawlera, ktory zabezpecCi zber dat z réznych typov webovych sidiel, napr. zo znamych
konSpiracnych stanok (https://www.konspiratori.sk/), ale aj zo socialnych sieti (najma
Facebook, Twitter), cez ktoré sa nevhodny obsah nielen dalej Siri ale tu aj novy vznika.

e Webového rozhrania, ktoré poskytne nastroje pre manazment crawlera, pre
vizualizovanie vycrawlovanych informacii o zdrojoch a Sireni antisocialneho spravania.
Moznym takéhoto rozhrania je aj zapojenie expertov/verejnosti do procesu hladania



novych zdrojov antisocidlneho spravania, prip. do overovania automaticky
identifikovaného obsahu.

Pri vytvarani platformy sa budeme primarne sustredit na falodné spravy (fake news), ale aj na
dalSie antisocialne prejavy vyskytujuce sa v diskusiach (najma hejtovanie). Podobny priklad
takejto platformy mozete najst na https://blbec.online/, ktora sa vSak zameriava vyhradne len na
Facebookove stranky. Vzhfadom na Siroké moznosti, ako identifikovat, vizualizovat a dalej
sprostredkovavat najdeny nevhodny obsah, tato téma poskytuje velky priestor pre realizovanie
kreativnych napadov timu.

Tento projekt je su€astou vyskumného projektu REBELION rieSeného na FIIT STU v ramci
ktorého je predpoklad dalSieho vyuZitia/vyvoja vytvorenej platformy a tiez aj nasadenie do
reélnej prevadzky.

16. Prostredie na vizualizaciu mikrogridu [GridBox]

Veduci timu: Ing. Marek Léderer

Spolupraca: Ing. Peter Chochol, PhD. (Sféra a.s.)

Uzitocné predmety: Navrh a vyvoj pocitacovych hier, Architektura informacnych systémov,
Objektovo orientovana analyza a navrh softvéru

Povinné technologie: C#, javascript

Odporucané technolbgie: Unity

Ciel projektu:
Navrhnut a implementovat’ softvérovy nastroj na vizualizaciu a modelovanie inteligentnej
energetickej siete. Vytvoreny nastroj umozni jednoduchu tvorbu 2D/3D modelov
energetickej siete, ktoré sa budu skladat z vopred pripravenych komponentov
(elektrarne, domacnosti, elektrické vedenie,...). Nastroj poméze pri navrhu novych a
optimaliz&cii existujlcich sieti.
Predpokladanym modelovacim ramcom bude Unity.

Prec¢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 C&loveka s pocitacom,
pouzivatelského zazitku a 2D/3D modelovania.
Nastrojov na vizualizaciu a modelovanie energetickych sieti je v sucasnej dobe velmi
malo, ¢o dava prilezitost’ na vytvorenie vlastného originalneho rieSenia.
Vdaka projektu budete méct pracovat na realnom probléme, priom si prehibite znalosti
z domény energetiky.

V sucasnosti dochadza k zmenam v architektdre energetickych sieti. Do siete su zapajané nove
prvky, ako napriklad fotovoltaické panely generujice elektricki energiu pocas sineCnych dni,
alebo elektromobily a velkokapacitné batérie, ktoré dokazZu uskladnhovat elektrinu v Case
nadprodukcie. Tieto zmeny spbsobuju dopyt po novych nastrojoch, ktoré umoznia na efektivne
modelovanie a simulaciu distriblcie elektriny.

Projekt ma prakticky charakter. Cielom je vytvorit nastroj na vizualizaciu inteligentnej elektrickej
siete a jej komponentov (elektrarne, domacnosti, fotovoltaické panely, velkokapacitné batérie,
nabijacie stanice elektromobilov, atd.). Snahou je, aby bol nastroj lahko ovladatelny. Pouzivatel
nemusi mat znalost’ Ziadneho programovacieho jazyka, aby ho vedel ovladat.
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Délezitost takéhoto nastroja spoliva najma v moznosti softvérovo namodelovat zmeny
architektury v energetickej sieti a sledovat dopad tychto zmien, eSte pred ich fyzickou
realizaciou, o méze usetrit mnozstvo zdrojov. Prikladom podobného nastroja je Packet Tracer
od spol. CISCO, ktory sa pouziva pri tvorbe navrhov a simulacii po€itacovych sieti.

17. Analyza spravania sa vozidiel v meste [SmartMobility]

Veduci timu: Ing. Ivan Srba, PhD.

Spolupréaca: Unicorn, Orange Slovensko a.s.

Uzitocné predmety: Objavovanie znalosti, PocitaCové videnie, Vyhladavanie informacii,
Vizualizicia dat

Odporucéané technolégie: Python, Java, prip. iny programovaci jazyk disponujuci kniznicami pre
strojové ucenie a spracovanie obrazu, frontend (HTML, CSS, JavaScript, React, Google
Maps, HERE Maps), loT LoRa - platforma Live Objects®

Ciel projektu:
Cielom projektu je vytvorit systém pre monitorovanie vozidiel v mestskych oblastiach s
vyuzitim kamerovej techniky, tzv. edge computingu (pocitaniu priamo na koncovych
zariadeniach), strojového ugenia a loT platformy. Ulohou systému je zaznamenat a
vyhodnotit informécie o spravani sa vozidiel v sledovanom useku a poméct tak
optimalizovat dopravu napriklad identifikaciou ,busy hours“ na zaklade dizky statia
vozidiel alebo detekciou vjazdu nepovoleného vozidla do stanovenej lokality.

Prec¢o si mam vybrat tento projekt:
Problematiku organizacie dopravy sa snazia mesta vyriesit dlhodobo. Casto sa analyza
spravania vozidiel robi manualne od pocitania vozidiel az po samotné vyhodnotenie. V
tomto rieSeni nahradime manualne spbsoby automatizovanymi a umozZnime tak
presnejSie zaznamenavanie udalosti v doprave. S pomocou strojového ucenia
identifikujeme vozidla a zistime preo je dobré v niektorych pripadoch pouzit edge
computing. Ziskané data zozbierame, cez loT siet odoSleme do cloudu, kde ich
vyhodnotime a vytvorime analyticky nastroj na identifikaciu spravania sa vozidiel v
mestach. Ziskané data budu vyuZitelné napr. aj k zlepSeniu mestskych systémov ako je
SmartParking platforma (zaparkuj.to), ktora vznikla vdaka minuloroénému timovému
projektu. Na spracovanie obrazu budeme vyuzZivat strojové uc€enie s tym, Ze vypocet
bude prebiehat priamo v koncovom zariadeni.

V tomto projekte vytvorime produkt, ktory umozni mestam automaticky vyhodnotit' spravanie sa
vozidiel v monitorovanych lokalitach. Na trhu existuje viacero systémov, ktoré podobné
funkcionality poskytuju, ale vagsina z nich vyuziva vypoctovy vykon v cloude. V IoT svete sa &im
dalej tym viac skloriuje termin edge computing, ktory ma zmysel prave pri vyhodnocovani video
streamu, priCom do cloudu sa uz dostanu vyhodnotené udaje, ¢im dokazeme uSetrit' naklady,
ako na vypoctovom vykone, tak aj na sposobe konektivity k zaznamovému zariadeniu.

Projekt sa bude skladat z dvoch Casti:

e Zaznamendavanie a identifikacia vozidiel s vyuzitim kamery. V prvej Casti najprv
vyberieme vhodny hardvér, ktory umozni pracu s videom a vyhodnotenie
zaznamenaného obsahu priamo na zariadeni. Nasledne vyuzijeme strojové
ucenie, konkrétne kniznice pre spracovanie obrazu (napr. TensorFlow alebo

3 https://liveobjects.orange-business.com/
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OpenCV), pre detekciu vozidla, jeho typu, anonymizované otagovanie vozidiel na
zaklade hash-u vozidla a nakoniec pre detekciu ich opakovaného vyskytu.

e Spracovanie a vizualizacia zaznamenanych Udajov. V druhej Casti
naimplementujeme webovu aplikaciu pre zobrazenie ziskanych udajov, ako napr.

Pocitanie prejazdov vozidiel na krizovatkach

Dizka statia vozidiel v pozadovanom Useku

Sposob pohybu vozidiel napr. v podzemnom parkovisku

Identifikacia busy hours

VyuZzivanie ulic konkrétnym typom vozidiel

Vyuzivanie ulic konkrétnym vozidlom

Pomoc pri vybere HW a SW v ramci tohto projektu zabezpeli Orange Slovensko. Vyvoj
samotného produktu budeme rieSit v spolupraci s firmou Unicorn a Orange Slovensko. HW
zabezpedia firmy spolocne.

Mozné rozSirenia zakladného ciela projektu:
e Integracia dat a rieSenia so SmartParkingovym produktom zaparkuj.to
e Vyuzitie strojového ucenia na ziskanych datach pre vytvorenie modelov vytaZenia
dopravy na uliciach, identifikacia opakujucich sa vzorov (napr. Ci smetiarske auta
vyuzivaju najvhodnejsi ¢as), atd.

18. Skola hrou vo virtualnej realite [VREducation]

Veddci timu: : Ing. Juraj Vincur

Spolupraca: Moving Medical Media s. r. o.

Uzitocné predmety: Vizualizacia dat, Architektlra softvérovych systémov, Objektovo orientovana
analyza a navrh softvéru

Povinné technoldgie: Unity, SteamVR, okuliare pre VR HTC Vive alebo Samsung Odyssey,
Leap Motion senzor

Odporucané technoldgie: C#, VRTK

Ciel projektu:
Ciefom projektu je vytvorenie edukacnej hry urCenej pre VR zariadenia, ktora
zaujimavym, putavym a zabavnym spdsobom obozndmi pouZivatela s vybranym
enviromentalnym problémom a zaroven mu umozni zazit jeho dopad “na vlastnej kozi”.
Ciefom vytvorenej hry bude v tomto pripade naudit a nabadat mladSie generacie k
spravaniu, ktorym by minimalizovali dopad vybraného problému na Zivotné prostredie
(napr. problém hromadenia odpadu a nabadanie na jeho separéciu).

Preco si mam vybrat tento projekt:
Nejeden Student priSiel na tuto fakultu s predstavou, Ze bude vytvarat pocitaCové hry.
Tento projekt ti tU moznost ponuka a dokonca za kredity. V ramci projektu sa naucis ako
v Unity rychlo, jednoducho a efektivne vytvarat obsah pre virtualnu realitu, vyskusa$ si
alternativne spésoby interakcie vo virtudlnom svete, oslobodi$ svoju fantaziu a tvorivé
myslenie a vytvoriS svoju pravdepodobne prva VR hru, ktora méze mat dopad aj na
realny svet ako taky.

Virtualna realita zaznamenava rozmach najma v hernom priemysle a to aj z toho dévodu, ze
nam umoziuje zazit' to, €o v skuto€nosti nie je mozné. Virtualny svet je miesto bez zakonitosti
realneho sveta a tento potencial sa da vyuzit aj v inych odvetviach, ako napr. vo vzdelavani. V
tomto smere vidime velky potencial najmad €o sa tyka vzdelavania mladSich, tzv. digitalnych



generdcii. Virtualna realita v tomto pripade predstavuje idealne médium prostrednictvom ktorého
mozno efektivnym spésobom vysvetlit doleZité problémy a javy z realneho sveta a taktiez
ovplyvnit a formovat ich postoj k nim.

Ciefom nasho projektu je vytvorit edukacnu hru, ktora vyuziva spominané vyhody virtualnej
reality za ucelom nazorného vysvetlenia vybraného enviromentalneho problému. Déraz sa
kladie na sprostredkovanie takej skusenosti, ktoru nie je mozné v realnom svete zazit, €i uz kvoli
velkosti, Casu a podobne.

Projekt bude realizovany v spolupraci so spolo¢nostou Moving Medical Media, ktora ma v oblasti
vytvarania vzdeldvacieho obsahu skisenosti. V ramci realizacie projektu ziskate pristup do 3D
laborat6ria pokrocilého vyvoja softvéru, v ktorom vam bude k dispozicii vSetok potrebny HW.

19. Automatické testovanie v prostredi Internetu veci
[loTesting]

Veddci timu: doc. Ing. Tibor Kraj¢ovi¢, PhD.

Spolupréaca: Ing. Lukas Ondriga (Kistler, s.r.0.)

Povinné technolégie: Robot framework

Odporucané technoldgie: Python

Ciel projektu:
Cielom projektu je navrh a realizacia systému pre automatické testovanie meracich
zariadeni v prostredi Internetu veci (IoT). Tim na zaklade poZiadaviek navrhne
zariadenie s jednoduchym rozhranim, ktoré umozni integraciu do existujiceho
frameworku pre automatické testovanie.

Pre¢o si mam vybrat tento projekt:
Prostredie loT predstavuje v suc€asnosti prudko sa rozvijajucu oblast informaénych
technolégii. Vnorené systémy, vzajomne prepojené prostrednictvom Internetu, sa uz
nachadzaju nielen v zariadeniach okolo nas, ale v niektorych pripadoch uz aj v
samotnych fudoch. Efektivne testovanie zariadeni 10T je preto velmi délezité. Na tomto
projekte ziska$ skusenosti s procesom vyvoja zariadeni pre Internet veci pri rieSeni
redlneho problému z prostredia automatického testovania. Meracie zariadenia budu
poskytnuté firmou Kistler.

Navrhnite a realizujte zariadenie na automatické testovanie meracich zariadeni. Zariadenie bude
simulovat spravanie sa fyzikalnych veli€¢in generovanim napatia v rozsahu <-10V, +10V>.
Simulaciu bude mozné spustit pomocou digitalnych vstupov. V ramci projektu bude navrhnuté
rozhranie (napr. REST API), ktoré umozni programovanie réznych simulécii. Nasledne bude
zariadenie integrované do existujuceho frameworku pre automatické testovanie (Robot
framework). V ramci projektu budu vytvorené nastroje, ktoré umoznia simulaciu spravania sa
réznych fyzikalnych veli€in.



20. WiFi Funtoro [WFuntoro]

Veduci timu: Ing. Peter Pistek, PhD.

Spolupréaca: Ing Martin Kosa (Molpir, s.r.o.)

Uzitocné predmety: Vnorené systémy, Architektara softvérovych systémov

Povinné technolégie: Linux, HD MOD (nie je potrebné poznat predtym, systém na baze
FreeBSD a Android)

Ciel projektu:
V ramci projektu sa analyzuje su€asny systém pouzivany v MOD (Media on Demand)
zariadeniach jeho prednosti a najma jeho obmedzenia. Cielom je zamerat sa na pouzitie
WiFi v existujucej technoldgii, ktord ho v sucasnosti nepodporuje. Vyzvou bude
poskytovat’ multimedialny obsah s ohfadom na ochranu vlastnickych prav tohto obsahu.
Navrhnuté rieSenie by malo byt platformovo (v ramci Linux distribucii) a hardvérovo
nezavislé. Jednym z cielov bude vytvorenie podrobnej architektury projektu.

Pre¢o si mam vybrat tento projekt:
Na FIIT sa nachadza moderne vybavené laboratérium FIIT-Molpir, s.r.o., ktoré obsahuje
najnovsie technologické novinky z oblasti IT v doprave. Projekt vam umozni navrhnut
projekt velkych rozmerov. Pravdepodobne poznate autobusy Regiodet a monitory, ktoré
sa v nich nachadzaju. Kone¢nym ciefom je vytvorit rieSenie, ktoré vhodne doplini
existujlaci systém.

V projekte podrobne analyzujeme existujuce softvérové riedenie, spolu s existujucimi
konkurenénymi rieSeniami a existujucimi trendmi. K zariadeniam bude pripojené WiFi zariadenie.
Na zaklade toho bude potrebné navrhnut a implementovat softvérovy systém, ktory bude
spristupfovat’ multimedialny obsah cestujucim s ohfadom na DRM (digital right management).
Na zaklade vytvorenej architektury bude potrebné implementovat jadro systému a vybrané
softvérové moduly. Projekt ma prakticky charakter a ma pomdct vytvorit dplne novu
funkcionalitu pre Multimedia on Demand.

21. Webovy prehliadaé pre slabozrakych a nevidiacich
[Webable]

Veduci timu: Ing. Jakub Simko, PhD.

Povinné technolégie: nie su

Ciel projektu:
Vytvorit' inteligentny webovy prehliadaC pre slabozrakych a nevidiacich pouZzivatelov.
Prehliadac by svojou funkénostou aj pouZzitefnostou prekonat' existujuce prehliadace pre
tento segment pouZivatelov. Prispiet by mal predovSetkym k rieSeniu problémov
zahltenia informaciami a nedodrziavania §tandardov tvorby webov.

Prec¢o si mém vybrat tento projekt:
Tuto tému si nevyberajte. Je vysledkom sutaze o vlastnu tému a ma prideleny tim.

Na svete je velké mnozstvo zrakovo postihnutych ludi (slabozraki alebo Uplne nevidiaci), ktori
pri praci s pocitatom pouzivaju rézne asistencéné technolégie. Jednou z nich je napriklad Citacka
obrazovky. Vdaka nej tito fudia vedia, o sa nachadza na obrazovke. Citacka obrazovky je ,text-
to-speech” softvér, ktory prevadza text na obrazovke do reci. V praxi funguje tak, ze ked
pouzivatel navigaciou oznaci element na webovej stranke, Citacka obrazovky precita jeho
textovu reprezentaciu.



Na pohyb po elementoch na webovych strankach zrakovo postihnuti ludia nepouzivaju
kurzoroveé zariadenia (mys). Namiesto toho pouzivaju klavesové skratky, pomocou ktorych vedia
niektoré Cinnosti vykonat velmi rychlo, ale niektoré aj velmi pomaly. Napriklad sekvencné
prechadzanie nezaujimavych alebo nie ddlezitych informacii je pre tychto fudi velmi unavujuce
ak neexistuje moznost, vdaka ktorej by mohli takyto obsah preskocit.

Citacky obrazoviek &elia dvom zasadnym problémom:

1. Pouzivatel je pretazeny informaciami - Sekvenéné prechadzanie obsahu a jeho sluchové
spracovanie je kognitivne naro€né (najma na pamat). Aj jednoducha stranka moéze
obsahovat desiatky elementov, z ktorych vacsina predstavuje pre pouZivatela
informacnu hlusinu. Situaciu tiez komplikuju neopisné pomenovania elementov.

2. Pri programovani webovych stranok vyvojari webové Standardy a Citacky obrazoviek tak
nie su schopné interpretovat obsah na stranke. To spOsobuje, ze textové reprezentacie
nezodpovedaju realnemu vyznamu elementov stranok alebo vyslovene chybaju.

Vytvorte webovy prehliadaC pre zrakovo postihnutych pouZzivatelov, ktory uvedené problémy
zmierni. Zamerajte sa na moznosti automatickych korekcii kédov zobrazovanych stranok,
extrakciou informacii z obrazkov, vytvarania map webovej lokality, reorganizacie obsahovej
Struktury stranok ¢&i odhadovanie pouzivatelského zameru. RieSenie vhodne overte v
experimentoch s realnymi pouzivatefmi.



