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Tim €. 2 1S-SI

Vital hackers
-

Nazov projektu:
eMotion

Clenovia timu (Studenti):
Zuzana Bobotovd, David Cernék, Veronika Gondova, Tomas Matlovig¢,
Tomas Pavlovi¢, Jan Smihla

Ved. timu (pedagog):
Peter Gaspar

O COM JE NAS PROJEKT?

MnozZstvo ludi sa vo svojom Zivote dostava do situacii, ktoré im
spOsobuju negativne emadcie. Tie nasledne ovplyviuju ich naladu a
taktieZ mozu mat negativny vplyv na ich zdravie. V nasom projekte
vyvijame systém na manazment emacii, ktory takéto situacie a nalady
dokaZe zaznamenavat a nasledne aj predikovat.
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Aplikdciou eMotion chceme ponuknut systém, ktory bude schopny
negativne emadcie nie len rozpoznat, ale aj navrhnut pouZivatelovi
vhodnu cinnost, ktora mu moze pomoct dostat sa do lepSieho
psychického stavu. Aplikacia je uréend beznym ludom, no ma potencial
byt vyuzivand aj v zdravotnictve. V sucasnej dobe sa medicina musi
vysporiadat s velkym mnozstvom roéznych ochoreni. Skord diagndza a
spravne lieCenie su klucové pre zivot Cloveka. Medzi faktory, ktoré
negativne ovplyviiuju lieCebny proces pacienta patria aj negativne
emocie. V nasej aplikacii teda vidime potencidl pomoct pouzivatelom
eliminovat negativne emdcie, ¢o by prispelo k lepsej psychickej
pohode a to ma signifikantny vplyv pri lieCeni réznych choréb u
pacientov.

V ramci projektu sme vytvorili mobilnud aplikaciu prostrednictvom
ktorej dokdaZzeme zbierat kontextové data o pouzivateloch. Tieto data
su zbierané automaticky a pouzivatel tym nie je nijako zatazovany.

Mobilnd aplikacia ndm taktiez umozniuje ziskat okamzitu spatnu vazbu
od pouzivatela. VyuZivame ju na zber informacii o naladach i
emociach, ktoré pouzivatel preziva a taktiez o aktivitach, ktoré v
priebehu dna vykondva. Tieto data zbierame prostrednictvom
kratkych dotaznikov.

V neposlednom rade je mozné nasu aplikaciu pouzivat aj v spolupraci
s roznymi biometrickymi senzormi. Tie vedia napriklad uréovat srdcovu
aktivitu pouzivatela alebo zaznamenavaju jeho fyzické aktivity.

Vsetky data ktoré zbierame su z mobilného telefonu odosielané na
server, kde su uloZzené do databdazy a pripravené na dalSie spracovanie.
Data vyhodnocujeme a agregujeme ich na r6zne Casové useky. Taktiez
z nich pocitame rézne charakteristiky ako napriklad mieru fyzickej
aktivity alebo mieru elektronickej socializacie. Vysledky takychto
vypocCtov poskytujeme pouzivatelovi prostrednictvom prehladnych
vizualizacii v mobilnej aplikacii.

V sucasnosti planujeme pilotny experiment s priblizne 3 - 5 ucastnikmi
v ktorom otestujeme pouzitelnost aplikacie a funkénost zberu dat.
Nasledne spravime kvantitativny experiment s 20 ucastnikmi za
Uéelom vytvorenia datovej sady. Ucastnici budd mat vo svojich

4



TP Cup 2017

mobilnych telefonoch nainstalovand nasu aplikaciu a budu ju v
priebehu dvoch tyzdnov pouzivat. My budeme za ten ¢as o nich zbierat
data. Tie budeme po skonceni experimentu analyzovat a pouZijeme ich
pri trénovani modelu na predikciu nalad. S Uspesnou predikciou nalad
budeme moct pouZivatefom poskytovat uzZitocné informacie ako
napriklad ¢o tieto nalady spdsobuje a kedy nastavaju. Predikcia nalad
ma zaroven potencial byt vyuzitd ako vstup pre personalizované
odporucanie aktivit pouzivatelovi, vytvorenie personalizovaného
organizéra alebo na medicinske ucely v pripade pacientov.

Co NAM DAVA PRACA NA TOMTO PROJEKTE?

Uc&ast na tomto projekte ndm vietkym poskytla prileZitost venovat sa
réznym oblastiam vyvoja informacného systému. Kazdy si nasiel to ¢o
ho bavi najviac a mal moznost sa v tom zdokonalovat. Naucili sme sa
spolupracovat a navzajom medzi sebou komunikovat. Samozrejme nie
vzdy Slo vSetko podla nasSich predstav. Nadobudli sme aj skdsenosti s
rieSenim rdznych problémov a krizovych situdcii v ramci timu ci
projektu ako takého.

Co sa tyka samotného vyvoja, nautili sme sa zadklady pouZivania
inkrementalno-iterativnej metodiky agilného vyvoja s nazvom Scrum.
Vyvoj sme mali rozdeleny do niekolkych iteracii (Sprintov). Kazdy Sprint
sme naplanovali a vybrali Ulohy s najvyssou prioritou (priorita zadana
vlastnikom produktu). Ulohy boli ohodnotené technikou planovaci
poker z angl. planning poker. Po kazdej iteracii sme zhodnotili jej
priebeh a ziskané vysledky. Scrum je moderna metodoldgia, ktora sa
pouZiva v praxi, a teda skusenosti s jej aplikaciou su velmi prinosné.

Okrem pouzivania existujucich metodik sme vytvorili aj vlastné ktoré
sme pocas prace na timovom projekte pouzivali a dodrziavali. Vytvorili
sme napriklad metodiku pre konvencie pisania zdrojovych kodov, pre
verziovanie kédu, C¢i spravu dokumentov. Taktiez sme pri praci
pouZzivali systém na manaiment uloh, v ramci ktorého sme mali
zauzivané rozne pravidla. Naucili sme sa metodiky nielen tvorit, ale ich
aj dodrziavat za ucelom zrychlenia a zefektivnenia prace na projekte.

Popri praci sme mali moZnost spolupracovat s timom psycholégov.
Vdaka tomu sme mali prileZitost naucit sa efektivne komunikovat s
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ludmi s iného odvetvia a aplikovat nadobudnuté poznatky do nasho
projektu. Taktiez sme sa zucastnili agilného a biznis mentoringu, kde
sme sa dozvedeli viac o praktikach agilného vyvoja a taktiez sme ziskali
rady ako nasim projektom zaujat pripadnych investorov ¢i zakaznikov.

Okrem pedagogického veduceho sme mali aj vlastnika produktu
priamo z praxe, ktory sa v danej oblasti pohybuje uz niekol'ko rokov, ¢o
nam zabezpecilo neustalu spatnu vazbu na nasu pracu. Medzi jeho
zakladné ulohy patrilo: urcovanie priority jednotlivych uloh a taktiez
smerovanie samotného projektu. Predmet Timovy projekt nam
priniesol mnozstvo skusenosti s novymi technoldégiami, vyvojom v
Scrume a organizacii v time. Okrem novych skudsenosti nam priniesol
mnozstvo zazitkov, na ktoré budeme este dlho spominat.

PRECO JE NAS PROJEKT ZAUJIMAVY?

V nasom projekte vyvijame produkt ktory ma potencidl pomahat
ludom a zlepSovat ich zdravotny stav. Nielen Ze sa zaoberame vyvojom
samotnej aplikacie, ale analyzujeme aj nazbierané data a snazime sa z
nich dolovat informacie. To ddva nasmu projektu vyskumny charakter.
Tato metdéda manazmentu emocii navySe nadvazuje na existujuci
vyskum z univerzity v Cambridge, kde sa snaZia vyhodnocovat emdcie
ludi pomocou rovnakych dat ako v naSom projekte. To len pozdvihuje
relevantnost nasej prace.

Okrem toho je nas projekt zaujimavy aj z technologického pohladu.
Zbierame data rézneho druhu, ¢i uz kontextové data z mobilného
telefénu, senzorov alebo priamo informacie o pouzivateloch pomocou
dotaznikov. N&s systém je navrhnuty tak, aby bol jednoducho
rozsSiritelny o zber dat z dalSich zdrojov, a to nezavisle od frekvencie
zberu dat alebo ich formatu. To zaistuje jednoduchu rozsiritelnost a
znovu pouzitelnost nasho systému.

POUZITE TECHNOLOGIE:
Django, Gunicorn, Redis, PostgreSQL, Android Framework
Biometrické senzory - Xiaomi MiBand, iHealth Pulse Oximeter
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O COM TO VLASTNE JE?

Vyvijame systém na manazment emdcii, ktory zbiera kontextové a
biometrické data o pouzivateloch, vyhodnocuje ich a poskytuje im
spatnu vazbu formou vizualizacie. Taktiez z dat pocitame rdzne
charakteristiky ako napriklad meria fyzickej aktivity Ci elektronicka
socializacia a zaoberame sa predikciou nalad pomocou strojového
ucenia.
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TiIME. 3 1S

Martians

Nazov projektu:
SmartStore

Clenovia timu (Studenti):
Matej Cervenka, Maria Draguriovda, Ondrej Kudlag, Matus Salat,
Martin Sidlo, Luka$ Simek

Ved. timu (pedagég):
Peter Kratky

O COM JE NAS PROJEKT?
Projekt SmartStore sa venuje problematike optimalizacie skladu
webovych obchodov. Optimalizacia prebieha na troch urovniach.
1. Predikcia predajov (zmeny skladovych zasob) produktov -
umoznuje objednavanie produktov do skladu pred vycerpanim
skladovych zasob.
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2. Ndjdenie optimalnej cesty v sklade pri vybavovani konkrétnej
objednavky zamestnancom skladu - skracuje dobu vybavovania
objednavky, zvySuje mnoistvo vybavenych objednavok
zamestnanca.

3. Optimalizacia polohy spolupredavanych alebo ¢asto kupovanych
produktov - zniZuje vzdialenost, ktoru pracovnik prejde pri
vybavovani objednavky a podobne ako v druhom kroku zvySuje
mnozstvo vybavenych objedndvok zamestnanca.

Predikcia predajov a nasledné predobjednanie produktov od
dodavatela do skladu umoznuje predvidat ¢asovy Usek, v ktorom by
skladové zasoby boli prazdne a zdkaznik by musel na produkt ¢akat aj
niekolko tyzdnov. Predpovede umoznuju zamestnancom dynamicky
reagovat na zmeny v sklade, ktoré nie sU schopni samostatne
vyhodnotit pre kvantum produktov, ktoré zvycajne webové obchody
ponukaju. Zakaznik tak nebude mat dovod prejst ku konkurencii, ktora
mozZe mat produkt prave na sklade.

Cas vybavenia objednavky v sklade je déleZity pre rychlost dodania
produktov zakaznikom, ako aj pre celkové mnozstvo vybavenych
objednavok zamestnancom za den. Systém SmartStore poskytuje API
na najdenie najlepsSej moznej cesty v sklade v ¢o najkratSom Case pre
prave vybavovanu objednavku. Algoritmy pouzité pri hfadani cesty su
navrhnuté tak, aby vybavenie objednavky nebolo nijak obmedzené
nasim systémom a poskytovalo iba najlepsie riesenie.

Hladanie optimalnej cesty v sklade je len castou rieSenia, ktoré
vylepsuje rychlost dodania objednavky a mnoZstvo spracovanych
objednavok. V pripade nevhodného umiestnenia spolupredavanych
alebo frekventovane kupovanych produktov v sklade bude cesta velmi
rozsiahla. Systém SmartStore poskytuje informacné rozhranie o zle
umiestnenych produktov v ramci skladu, ktoré je potrebné presunut
na ind konkrétnu policu. Takto umiestnené produkty v kombinacii s
vyhladavanim najlepSej cesty poskytuju komplexné rieSenie pre
vybavovanie objednavok priamo v sklade.
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Predikcia predajov a optimalizacia vybavovania objednavok vylepsuju
proces nakupu, o ma pozitivny vplyv na biznis model webového
obchodu bez potrebnych organizacnych alebo Strukturalnych zmien.

Co NAM DAVA PRACA NA TOMTO PROJEKTE?

Praca v time ludi je pre viacerych z nas prvou skusenostou. Vdaka
tomuto projektu sme si osvojili principy agilného vyvoja, ktoré
pouzivame od zaCiatku prace na nasom projekte.

Pri vytvarani spolo¢ného projektu sa neustale zlepSujeme nielen v
pouzivanych technoldgiach, ale aj v komunikacii. Praca na tomto
projekte nas naucila, ze prave komunikacia so zakaznikom je kld¢om k
rychlemu vytvoreniu pozadovaného riesenia. Presvedcili sme sa, ze
nedostatok komunikacie vedie k ndvrhu a implementacii nespravneho
rieSenia, o ma za nasledok dlhsiu dobu vyvoja. Naudili sme sa, Ze na
case rozhovoru o zadefinovani presnych poziadaviek netreba Setrit.

Vdaka tomu, Ze vytvarame novy projekt, ktory nema ziadnu predosiu
verziu, mame moznost lepsie pochopit, ¢o zahfna vyvoj softvéru v
jednotlivych stadiach. Museli sme analyzovat a zvazit vyber technoldgii
tak, aby boli ¢o najlepsie pouzitelné pre ucel nasho produktu. Naucili
sme sa lepSie pouzivat verzie softvéru a osvojili sme si proces
pridavania novej funkcionality, vratane revidovania kédu.

Vyznam revizie kodu sa ndm osvedcil obzvlast pri zaciatkoch projektu,
kedZe sa viaceri z nds museli naucit pracovat s novymi technolégiami.
Oboznamenie a zdokonalenie sa v Ruby on Rails viedlo k lepSiemu
vyuzitiu potencialu tejto technoldgie, vdaka comu je vytvoreny softvér
spolahlivy, efektivny a dobre skalovatelny vdaka prehlfadnému kédu.

Naucili sme sa pracovat s velkym mnoZstvom dat a prisposobit nase
rieSenie aj pre mensiu vypoctovu kapacitu vykonavanim zlozitych
vypoctov a datovej analyzy v ¢ase malej prevadzky. Prave motivacia
pre o najpresnejSiu predikciu predajov produktov viedla viacerych z
nas k zlepSeniu sa v jazyku R, ktory sme vyuzili na datovu analyzu, ktora
je jednym z dblezitych pilierov nasho softvéru.

Aby sme to zhrnuli, teSime sa z doteraz vytvoreného produktu, ktory
moze nd$ zakaznik aktivne vyuzivat. Prdca na novom spolo¢nom
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projekte nas silno obohatila nielen po technickej stranke, ale naucila
nas aj dblezitosti komunikacie a spoluprace.

PRECO JE NAS PROJEKT ZAUJIMAVY?

Projekt prinasa vylepsSenie procesu nakupu produktov vo webovych
obchodoch prostrednictvom predikcie zmeny skladovych zasob tak,
aby si zdkaznik nebol nuteny kupit chybajuci produkt na stranke
konkurenta. Optimalizaciou rozmiestnenia produktov a najdenim
najlepsej cesty pre konkrétnu objednavku dochadza k urychleniu
vybavenia objednavky priamo v sklade, ¢o zdroven umoinuje
vybavenie vacsieho mnozstva objednavok zakaznikov za den. Projekt
ma vysoky pozitivny vplyv na biznis model webového obchodu s
minimalnou zmenou biznis procesov. To vsetko sa deje
prostrednictvom modernych technolégii umoznujucich dynamicky a
zaroven jednoduchy vyvoj bez zbyto¢nej namahy.

POUZITE TECHNOLOGIE:

e Backend:
o Ruby on Rails
o Sidekiq
o PostgreSQL
o Redis
o R

e Frontend:
o Bootstrap 3
o HTMLS5, CSS3, JSON

O COM TO VLASTNE JE?

Projekt SmartStore prinasa zefektivnenie a urychlenie vybavenia
objednavok tovaru webového obchodu na viacerych urovniach - od
predikcie a odporucania optimalneho mnozstva tovaru na objednanie,
cez skratenie trasy vyberu objednavky v sklade po optimalne ulozZenie
tovaru v ramci skladu. Spomenuté sp6soby optimalizacie vedu k
znizeniu rizika odbytu zakaznikov v doésledku dlhych ¢akacich déb na
tovar.
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TiMm €. 4 1S-SI

CoolStoryBro

Nazov projektu:
StoryTeller

Clenovia timu (Studenti):
Jakub Ondik, Adam Neupauer, Patrik Januska, Martin Olejar,
Miroslav Hurajt, Ondrej Hamara

Ved. timu (pedagog):
Dr. Karol Rastocny

Motto timu: ,Rychlo, lacno, efektivne”

O COM JE NAS PROJEKT?

Cielom tohto projektu je vytvorit softvérovy systém urceny na zber
poziadaviek ana generovanie akceptacnych testov vratane ich
spustania. Chceme umoznit softvérovym analytikom (ale aj
zakaznikom) vytvaranie skic pouzivatelskych pribehov (z angl.
user stories) pomocou kreslenia. PouZivatelia ndsho systému maju
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moznost vytvarat projekty skladajuice sa z jednej alebo viacerych skic,
ktoré moézu zdielat zakaznikom. Zakaznici tak ziskaju prehlad
o navrhovanom systéme, do ktorého budd moct vcas zasiahnut
upozornenim analytikov spravami, pridanim komentarov alebo
priamou upravou skic.

Sucastou tohto projektu je vytvorenie modulu pre automatické
generovanie akceptacnych testov z vytvorenych skic aich nasledné
spustanie. Spustanie akceptaénych testov prebieha na nasich
serveroch vizolovanom prostredi — v kontajneri (z angl. container),
resp. vo viacerych kontajneroch podla pouzivatelom vybranej verzie
prostredia, napriklad podla konkrétnej verzie prehliadaca v pripade
akceptacnych testov pre webovu aplikaciu. Taktiez planujeme vytvorit
integracné moduly pre kolaboraéné nastroje (napr. Slack) urcené na
sledovanie vysledkov akceptacnych testov mimo nasho systému.

Cely systém je implementovany ako klient-server aplikacia, pricom
kontajnery mozu byt distribuované, t. j. pouZzivatel nemusi pouzivat
nami poskytované prostredie, ale m6zZe na testovanie pouzivat vlastnu
infrastrukturu. Klient je implementovany ako webova a mobilna
aplikacia, na ¢o su pouzité ramce lonic a Angular]S. Tymto chceme
dosiahnut moznost kreslenia skic nielen pomocou pocitacovej mysi,
ale aj pomocou stylusu v pripade tabletov, ¢im chceme vyhoviet
preferenciam pouzivatelov.

Co NAM DAVA PRACA NA TOMTO PROJEKTE?

Praca na tomto projekte nam v prvom rade ukazala to, ako sa pracuje
na spoloénom projekte vtime. Tato spolupraca fungovala od
samotného spustenia prace na projekte, co obnasalo vytvorenie
Specifikacie projektu, vytvorenia vsSetkych pouzivanych metodik,
stanovenie si cielov az po prvotné nasadzovanie a odovzdavanie
vystupov, ktoré mali spifiat véetky poZzadované kritéria.

Vramci tejto prace na spolocnom projekte sme sa postupne
zdokonalovali v nasadzovani a pouzZivani novych zvolenych
technoldgii, ale aj vtechnolégiach, ktoré sme poznali uz skér, no
v takomto timovom ponimani sme si pracu s nimi eSte nemali moznost
vyskusat.
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Taktiez sme si v ramci projektu vyskusali a postupne sme spoznavali,
aké je to postupovat podla agilnej metodiky vyvoja ,,scrum®. V rdmci
tejto agilnej metodiky sme si vyskusali a naucili sa, aké je to pracovat v
dvojtyzdriovych Sprintoch na ulohach, ktoré je potrebné riesit a
implementovat. Tieto uUlohy sme sa postupne naucili detailne
analyzovat, aj ked sme prdve tuto prvotnu analyzu v Uvode fungovania
dost podceriovali. Ale naucili sme sa, aka je prave tato analyza uloh
dolezitd, aby sme nasledne dokazali ulohy spravne ohodnotit podla ich
zlozZitosti. Toto agilné fungovanie ndm dalo moznost aj vyskusat si, aké
je to pracovat na ulohach, ktoré si sami vyberieme a ktoré maju uréeny
termin dokoncenia, no stale sme mali moznost sa pri nejasnostiach
obratit na svoj tim.

KedZe timova praca je sucastou skoro kazdého projektu z oblasti IT,
ziskali sme vzacne skusenosti, ktoré mézeme dalej vyuzit aj pri inych
ako skolskych projektoch. Toto berieme ako velmi cennu vyhodu,
ktoru dalej dokdazeme vyuzit v zamestnani, ¢i uz v ,scrum” timoch,
alebo timoch, ktoré pouzivaju inu metodiku vyvoja softvéru.

PRECO JE NAS PROJEKT ZAUJIMAVY?

Nepresne definované poziadavky komplikuju nielen implementaciu
daného systému, ale aj jeho navrh, ¢o v kone¢nom dosledku znamens3,
ze budu premrhané zdroje urCené na projekt z pohladu vsetkych
zainteresovanych stran. D3 sa teda povedat, Ze nepresné poziadavky
su jednym z najzavaznejsSich faktorov, ktoré sp6sobuju neuspech pri
projektoch.

Prave nas projekt, ktory umoznuje skicovanie funkcionalnych
poziadaviek, vyrazne podporuje pochopenie poziadaviek zakaznika
analytikom vdaka podpore efektivneho vytvarania skic obrazoviek
a prisluchajucich pouzivatelskych scendrov priamo pocas stretnutia so
zakaznikom. Na druhej strane, vygenerované automatizované
akceptacné testy jednoznacne urcuju podmienky akceptovania
systému zakaznikom a zjednodusuju sledovatelnost progresu projektu
dodavatelom. Na&s systém umozZnuje rieSit problém nepresne
definovanych poziadaviek prave takymto sp6sobom, ¢o dava zaklad
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k efektivnemu  vyuzivaniu  zdrojov  zainteresovanych  stran
a jednoduchého sledovania stavu projektov.

POUZITE TECHNOLOGIE:
Java, Spring Boot, Python, Behave, Selenium, lonic, JavaScript,
AngularlS, Docker, Bash

O COM TO VLASTNE JE?

Projekt StoryTeller sa zaobera zberom a vyhodnocovanim poZiadaviek.
Ide o informacny systém umoznujuci pohodIné zadavanie a sledovanie
splnenia pouzivatelskych scenarov (funkciondlnych poziadaviek).
PoZiadavky su zbierané prostrednictvom vizudlneho skicovania
obrazoviek scenaru a ich komentovania. Na zaklade tychto skic su
generované akceptacné testy, ktoré je mozné spustat.
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TiIME. 5 1S

THE A TEAM
vssm 21N
® & o o FIIT

Nazov projektu:
My Food Court

Clenovia timu (Studenti):
Jozef Balun, Martin Prekala, Miroslav Rac, Matej Schwartz,
Stefan Schwartz, Igor Simko

Ved. timu (pedagog):
Dr. Michal Kompan

Motto timu: Never give up! Nor down. Give it to me!

O ¢OM JE NAS PROJEKT?

Nasa aplikacia riesi problémy bezného zamestnanca stravujuceho sa
cez obed formou denného menu, ako napriklad Milan. Milan je
zamestnanec, ktory pracuje v centre mesta, a tak mu je pohodIné sa
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denne stravovat v reStaurdciach. Okrem toho, Ze sa moze pocas obeda
porozpravat s kolegami, kazdy den ma na vyber jedld z rozsiahlej
ponuky. V blizkom okoli ma k dispozicii tri reStauracné zariadenia,
ktoré ponukaju jedla formou denného menu.

Vzdy pred poludnim navstivi weboveé stranky restauracii v jeho okoli,
pripadne stranku zdruzujucu denné menu tychto resStauracii. Na
zaklade ponuky sa rozhodne, ktoru reStauraciu navstivi. Po dlhych
mesiacoch si vS§imol, Ze sa v ponuke striedaju tie isté jedla. Najradsej
ma paradajkovu polievku a tiez velmi oblubuje azijsku kuchynu. Ak ma
niektora restauracia v ponuke tuto polievku alebo Kung Pao, namieri
si to prave tam.

Milan to nema jednoduché. Uvedomuje si, ze strava vo velkej miere
ovplyvnuje jeho zdravie. NavySe trpi intoleranciou na laktézu, a preto
dava velky doraz na vyber jedal, ktoré konzumuje. Navyse je aj hravy
typ, a tak rad vyskusa akukolvek asistenciu pri tejto kazdodennej
rutine. Ak sa mu rieSenie jeho problému zapaci, velmi rad sa o
skusenost podeli so svojimi kamaratmi.

Aplikacia “My Food Court” zdruzuje informacie o kazdodennych
ponukach denného menu na jednom mieste a pouzivatelovi zobrazuje
perzonalizovanu ponuku. Pri zobrazeni a usporiadani zoznamu berie
ohlad aj na jeho osobné preferencie ako oblubené jedla, spbsob
pripravy jedal, osobné vyzivové potreby, druh jedla (napr. masité,
mucniky) a tieZ pripadné obmedzenia vo forme alergénov.

V porovnani s podobnymi aplikaciami ta nasa odporuca pouzivatelovi
denné menu na kazdy den z okolitych resStauracii. Pouzivatel si moze
nastavit rozne filtre na zobrazovanie ponuky alebo upozornenia na
jedla s alergénmi, ktoré nemodze konzumovat. TaktieZ sa aplikacia snazi
odhadnut jeho chute a nasledne spravne zoradit zoznam jedal tak, aby
to svoje nasiel vzdy jednoducho a rychlo. Nasledne vdaka informaciam
o stravovacich navykoch, ktoré nam pouzivatel poskytuje cez
implicitny spatnu vazbu, aplikacia dokaze spravne odporudit jedlo aj
na miestach, kde je pouzivatel po prvykrat a nepozna lokalne
reStauracie.
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Co NAM DAVA PRACA NA TOMTO PROJEKTE?

Praca na tomto projekte nam prinasa vela kvalitnych kontaktov a
realnejsi pohlad na sucasny svet biznisu. Ziskavame skusenosti v
komunikacii nielen s ucastnikmi projektu ale aj so skusenymi
podnikatelmi.

Vdaka moznosti ziskat vlastni tému pre timovy projekt mame chut a
zapal pre projekt na ktorom robime. Snazime sa ho robit ¢o najlepsie
a tak ziskavame skusenosti kde je to vidy ocakavanie vs. realita.

Ziskavame tieZ dovod nespoliehat sa na nalezitosti dané predmetom
Timovy projekt, ale proaktivne zbierat spatnu vazbu od rdznych
odbornikov z praxe, nadvazovat nové kontakty a znalosti komunikacie
v biznis sektore ako aj s pouzivatelmi.

Zisk v struc¢nosti

e Prepojili sme Skolu a biznis a dostavame aktudlne informacie o
diani
e Ucime sa pracovat v time a hlavne komunikovat v nom
e Pracujeme s modernymitechnoldgiami (Angular 2, ElasticSearch)
a pristupmi (klasifikacia, perzonalizacia, odporucanie)
e Ucime sa ako projekt ukazat svetu a nie ho len naprogramovat
o Komunikacia so zakaznikmi - reStauracie
o Komunikacia s pouzivatelmi - dotazniky
o Naucit sa vsetko prioritizovat a podloZit to faktami
e Uclime sa planovat tak, aby kazdy Sprint bol prinosom pre
pouzivatela
e Robit readlny progres z tyZzdna na tyzden a spravne planovat
o Pomenovat problémy a nasledne ich rychlo a jednoducho
vyriesit
o Navrhovat rieSenia na problémy vzhladom na aktudlne
moznosti a schopnosti
e Skusenosti v praxi, a to Ze vSade existuju medzery a nie vSetko
funguje ako by malo
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PRECO JE NAS PROJEKT ZAUJIMAVY?

Nasa aplikacia, odhliadnic od jednoduchého pouzivatelského
prostredia a prehladnej ponuky denného menu v okolitych
stravovacich zariadeniach, vynika funkcionalitou ukrytou pod
povrchom. Skuto¢nda hodnota je v zbierani dat, ktoré nam poskytuju
pouzivatelia a aj samotné restauracie. Zhromazduje data vzhladom na
réznu polohu pozivatelov a vdaka nim potom dokaze nielen lepSie
poradit pouZzivatelovi s vyberom jedla na dany den, ale aj relevantne
navrhnut pripadné zmeny ponuky samotnym reStauraciam. Na zaklade
udajov vieme byt prinosom pre pouzivatela aj pre restauracie, kde
vieme predpovedat navstevnost v jednotlivé dni, ukazat zaujem
pouzivatelov a v pripade navrhnut nové miesto pre novu restauraciu.

Do buducna sa chceme zamerat na plne automatizované odporucanie
jedla, kde by pouzivatel dostal iba tie ponuky jedla ktoré mu najviac
vyhovuju. Na zaklade histérie jedal pouzivatela chceme odporucat
spravne jedlo podla nutriénych hodn6t, vitaminov a pestrosti stravy.

POUZITE TECHNOLOGIE

Pouzivatelska aplikacia je postavena na najnovsSich verziach
frameworkov ako je Angular 2 (frontend) a Laravel 5.4 (REST API). Pre
perzistentné ukladanie vSetkych dat vyuzivame PostgreSQL 9.5.

Stahovac dat (angl. crawler ) a analyzér (angl. parser) sme postavili na
NodelJS pre jeho rychlost a flexibilitu.

KlasifikaCné a odporucacie techniky su postavené na ElasticSearch a
Python.

O COM TO VLASTNE JE?

My Food Court zobrazuje agregované denné menu z restauracii vo
vasom okoli. Spdja vas a vase preferencie s vybranymi jedlami, a tak
dokaze sledovat individudlne stravovacie navyky a na zaklade nich
vytvarat ponuky. Taktiez dokaze jedla zatriedit do skupin a nasledne
odporucat restauraciam vysoko dopytované jedla alebo developerom
poskytnut informdacie o chybajucich zariadeniach v danej lokalite.
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TiMm €. 6 1S-SI

Beacode

Nazov projektu:
Navigacia v budove

Clenovia timu (Studenti):
Peter Augustin, Veronika Balazova, Marek Bruchaty, Juraj Flamik,
Ondrej Kipila, Sandra Kostova, Andrej ZInka

Ved. timu (pedagog):
Dr. Alena Martonova

O COM JE NAS PROJEKT?

Navstevnici podujati sa stretavaju s réznymi problémami, ktoré su
Casto spojené prave s informaciami, ich dostupnostou,
objavitelnostou, kvalitou a mnozstvom. Informacie o podujatiach a
exponatoch dostupné pre navstevnika su ¢asto rozsahovo limitované,
kedZe spOsoby a média, prostrednictvom ktorych su distribuované
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(napr. tlacové spravy, audio/vizudlne zaznamy) su obmedzené
fyzickymi rozmermi alebo maju rozsah prispésobeny tak, aby naplnili
iba zakladné informacné potreby navstevnikov za €o najkratsi cas.
Daldim problémom je dostupnost a objavitelnost informdcii. Podujati
sa zucastnuje velké mnozstvo navstevnikov, ¢o predstavuje zhorsené
podmienky pre ndjdenie informacnych letdkov, tabuliek a inych
informacnych meédii, ktoré poskytuju informacie o konkrétnych
exponatoch. Casto je to spdsobené najmé ich zlym umiestnenim v
priestore, pripadne tym, Ze su distribuované nevhodnou formou. Inym
problémom je zahltenie informaciami, ktoré nie su pre navstevnika
zaujimavé. Preferencie nadvstevnikov na obsah sa m6zu vyrazne lisit, ¢o
znamena, Ze navstevnikovi mozZu byt v niektorych pripadoch
prezentované informacie, o ktoré nema zaujem.

Zaroven, v sucasnosti vystavovatelia nemaju efektivne nastroje na
zbieranie informacii od navstevnikov, ako aj o samotnom podujati.
Spatna vazba od navstevnikov je vacSinou zbierana prostrednictvom
papierovych  formuldrov, alebo elektronickych  formularov
rozosielanych dodatocne prostrednictvom mailov. Pre navstevnikov su
takéto sposoby nepraktické, o sa Casto premietne na nizkej Ucasti pri
vyjadreni spatnej vazby. Zber informacii o samotnom podujati ako
celkovy pocet navstevnikov na exhibicii alebo navstevnost jednotlivych
exponatov je komplikovany, pretoze neexistuje jednoduchy sp6sob
automatického zberu tychto dat.

Nasim rieSenim spominanych problémov je mobilnd aplikacia
BeaCode. Aplikacia sluzi na indoor navigaciu pomocou beacon
technoldgie, zobrazuje polohu navstevnika na mape podujatia, polohu
exponatov, ktoré si zvolil a zdroven aj navstevnika prevedie po
vyznaCenych exponatoch s vyuzitim navigacie. Pocas pohybu
navstevnika po podujati aplikacia poskytuje informacie o exponatoch
prave v Case, kedy sa navstevnik pri nom nachadza. Tieto informacie
mozZu byt fubovolného formatu od textu, zvukového zaznamu az po
video zaznam. Organizator podujatia ma moznost konfiguracie obsahu
podujatia prostrednictvom administratorského rozhrania vo forme
webovej aplikacie.
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Co NAM DAVA PRACA NA TOMTO PROJEKTE?

Najvacsi prinos, ktory ziskavame z tejto prace je to, ze sa ucCime
pracovat v time. Mnohi z nas totiz doteraz nemali skisenost pracovat
v takomto pomerne vacsom time (7 fudi). Boli sme zvyknuti pracovat
v dvojiciach, maximalne v trojiciach. Tymto sa teda u¢ime fungovat
a komunikovat s viacerymi ludmi zaroven a uc¢ime sa organizovat si
Cas, aby to vyhovovalo vsetkym. V ramci takéhoto vacsSieho timu
pripadaju na starost aj viaceré ulohy s tym spojené. Preto je potrebné
si rozdelovat viaceré ulohy (napriklad komunikaciu s veducim, veduci
stretnuti a podobne) a zvladnut manazovanie ludi v time. Tym padom
je nasim dalSim prinosom z tejto prace aj to, Ze si postupne vsetci
skiSame manazZovanie fudi a jednotlivé roly a moéZzeme tym ziskat
praktické skusenosti do buducej prace.

Tym, Ze je nds viac a pracujeme na jednom produkte, tak si pracu na
tomto produkte delime. Kazdy ma vzdy urcitu ulohu a cast, za ktoru
zodpovedad. S tym suvisi to, Ze si musime vediet odhadnut, kolko nam
bude jednotlivd uloha trvat. Je to dolezité z toho dévodu, aby sme
vedeli spravne si naplanovat, kolko stihneme za jednotlivé Sprinty.
Okrem toho odhadovanie Casu potrebného na jednu ulohu je délezité
aj preto, ak na danu ulohu nadvazuje ina uloha, ktoru riesi iny ¢len timu
a my mu musime vediet povedat, kedy na nej pribliZne bude moct
zacat.

Najvacsim prinosom vSak pre nas vsetkych je to, Ze spoznavame
a uc¢ime sa nové technoldgie. Technoldgia beaconov patri prave medzi
to najnovsie, sc¢im sa pocas timového projektu stretavame. Na
zaCiatku sme sa museli naudit, o to je, ako to funguje a v sucasnej faze
sa ucime to, ako beacony funguju a ako spravne a efektivne s nimi
pracovat (vypocitavat z nich polohu, spravit pomocou nich navigaciu
a podobne). Okrem toho mnohi ¢lenovia timu eSte nepracovali
s mobilnymi technolégiami, takze aj v tejto oblasti sa postupne ucime
a naucili sme sa vela novych veci. V tomto uceni ndm pomaha aj to, ze
praktizujeme parové programovanie. Dvojicu vidy zostavujeme tak, ze
jeden z dvojice je v danej technoldgii skusenejsi a druhy z dvojice na
zaCiatku technoldgiu v podstate nepoznal a dovtedy v nej nikdy
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nerobil. Tento sp6sob nam velmi pomohol v napredovani a zlepSovani
a naucili sme sa tak viac, ako keby sme programovali samostatne.

PRECO JE NAS PROJEKT ZAUJIMAVY?

N3as projekt je zaujimavy tym, Ze ponukame navigaciu pomocou
pomernej novej technoldgie Beaconov a nie pomocou GPS, ktora ma
v budove horsi signal a tym padom jej vysledky nie sd uUplne presné.
Okrem toho neponukame iba navigaciu, ale aj informacie o
exponatoch v realnom case.

Nas produkt je zaujimavy aj tym, Ze je zostaveny z dvoch ¢asti - jedna
Cast sluzi pre navstevnikov podujati a druhd cast sluzi pre
usporiadatelov podujati tym, Ze mu poskytuje rozne Statistiky
a zaznamy o navstevnosti jednak celého podujatia a zaroven aj
jednotlivych exponatoch. Okrem toho mu nas produkt umoznuje
zobrazovat avyhodnocovat oblUubenost expondtov a ziskavat
feedback, ktory prennho moze byt uzitocny pre buduce zlepsSenia. Tieto
informacie su pre usporiadatelov podujati velmi cenné, kedze v
sucasnosti mozu ziskat feedback jedine z formuladrov rozoslanych na
dostupné emailové adresy.

POUZITE TECHNOLOGIE:
Beacony, AngularlS, Android, iOS, Symfony (PHP)

O COM TO VLASTNE JE?

Nas projekt predstavuje mobilnu aplikaciu BeaCode, ktora sluzi na
navigaciu v budove pomocou beaconov. Zobrazuje polohu navstevnika
na mape podujatia, dalej zobrazuje polohu jednotlivych exponatov a
zaroven aj navstevnika prevedie po vyznacenych exponatoch. Pocas
pohybu navstevnika mu aplikacia poskytuje aj dodatoc¢né informacie
o exponatoch, ked' sa k nim navstevnik priblizuje.
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Tim €. 8 1S-SI

Blank

Nazov projektu:
TRACKS - Tasks, Code Reviews, Activities, Source Code and
Knowledge about Software

Clenovia timu (Studenti):
Peter Bobovsky, Michal Kral, Peter Kucera, Marek Mura, Miriama
Pomffyova, Lukas Racko, Michal Slovik

Ved. timu (pedagog):
Martin Konb6pka

Motto timu:
Spdjame nespojitelné.

O COM JE NAS PROJEKT?

Ako uZ mozno z ndzvu vytusit, TRACKS je skratka pojmov: , Tasks, Code
Reviews, Activities, Source Code and Knowledge about Software”.
Programatori, rovnako ako aj my, pri tvorbe softvéru pracuju s velkym
mnozstvom podpornych systémov, ktoré im pomahaju pri vyvoji.
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Medzi najzndmejSie patria vyvojové prostredia (Eclipse, Visual Studio),
systémy pre spravu zdrojovych kodov (Git), uloh a nahlasovania chyb
(Bugzilla, Jira, Redmine), prehliadok zdrojového kodu (Gerrit), alebo aj
diskusné féra a dokumentdcie (StackOverflow, MSDN). Problém
nastdva, ked sa snaZime najst suvislosti medzi nimi. Prikladom je
prepojenie otazky v StackOverflow od vyvojara pracujuceho na ulohe
z Bugzilla a jeho commity v Git. Pri naslednej prehliadke zmien v Gerrit
ma kontrolor pred sebou iba vysledny navrh zmeny v Git a nie odpoved
zo StackOverflow, na ktorej vyvojar svoje rieSenie zalozil.

Cielom tohto projektu bolo vytvorenie systému TRACKS pre zber a
prepadjanie dat z jednotlivych podpornych systémov. Ich nasledné
spracovanie tak, aby nadobudali prinosnu hodnotu ako pre samotného
programatora, tak aj pre manazéra projektu. Kazdy ucastnik vyvoja
bude mat dokonaly prehlad o tom, ku ktorému ,Tasku“ patri ktory
,Code Review”, , Activity” a ,Source Code“, popripade, ,Knowledge
about Software”. Takymto spésobom sa naplni vyznam nazvu projektu
— TRACKS.

Zber dat je vykonavany pomocou botnet klientov na zaklade zadani od
hlavného uzla distribujuceho stahovanie dat tzv. balancera. Nasleduje
prevedenie dat do spolocnej reprezentacie, pre ktoru sme zvolili RDF
Standard - Resource Description Framework, ich samotné prepajanie a
spristupnenie tretim stranam. Jednym z hlavnych cielov bolo navrhnut
infrastrukturu tak, aby bola lahko nasaditelna ako na fakulte, tak aj
interne v softvérovej firme a bola vyuzita zavereénymi projektmi na
fakulte.

Co NAM DAVA PRACA NA TOMTO PROJEKTE?

Ked sme prvykrat poculi o predmete Timovy projekt, poniektori sa
tesili, Ze na pracu nebudu sami, ini sa naopak obavali spoluprace po
dovtedajsSich skusenostiach. Pokial na projekte pracujete sami, musite
si s problémami poradit bez zasahu iného programatora. Pokial ste na
pracu dvaja, hrozi, ze kvoli slabsej zodpovednosti toho druhého, alebo
kvoli problémom s komunikaciou, budete mat nie len horsie
hodnotenie, ale aj horsi pocit z vysledku.
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Pocas prace na projekte v time sme sa uistili vtom, Ze pravdu mali obe
skupiny. Pokial nastal problém, vzdy sa nasSiel niekto, s kym ste si s
“neriesitelnou” situaciou vedeli poradit. Programovat sme mohli v
pokoiji aj vo dvojici, dokonca aj v trojici. Praca na projekte napredovala.
Mali sme vSak obrovské Stastie! Ni¢ by neslo tak hladko, nebyt
dobrého zloZenia timu. Vacésina z nas sa uz pred tymto predmetom
poznala a pomahali sme si pocas predoslych rokov studia. Boli sme na
seba zvyknuti a vedeli sme, ¢o méZzeme od koho c¢akat.

Avsak pocas prace na tomto projekte, sme postrehli zmeny. Zlepsila sa
nam nasa komunikacia. Naucili sme sa naplanovat si vlastné aktivity
tak, aby sa naslo viac priestoru pre spolo¢nu pracu na projekte aj mimo
oficialnych stretnuti. Ked sme sa dostali do problematiky, zacali sme
lepsie ohodnocovat Ulohy, nenaberali sme si na seba vsetko naraz, ale
iba tolko, kolko za Sprint “unesieme”. Vdaka kazdej zmene sa zvysila
nasa rychlost napredovania.

Riadili sme sa metddou Scrum so $printami o dizke jedného tyzdna.
Nakolko bol kazdy zvyknuty robit vsetko na poslednu chvilu, vdaka
kratSim Sprintom sme sa to nepriamo odnaucili a dosiahli sme vyssiu
efektivitu prace. Prezentovanim svojich vysledkov a problémov sme sa
vzajomne motivovali dosiahnut viac. Splnenim vlastnych dloh sme
motivovali aj sami seba. M6Zeme teda povedat, Ze na zaklade tychto
skusenosti, bude kazdy z nas schopny stat sa prinosnou sucastou
vyvojového timu aj mimo fakulty.

PRECO JE NAS PROJEKT ZAUJIMAVY?

Na kazdom vacsom projekte v praxi spolupracuju rézni ¢lenovia timu.
Aby mal kazdy informacie o sucasnom stave rieSenia projektu,
vyuzivaju rézne podporné nastroje. Kazdu informaciu o ulohach,
chybach, zdrojovych kédoch, prehliadkach kéddoch a inych, si musia
vyhladat v samostatnych systémoch.

Nas projekt ponuka rieSenie, ktoré tento problém odstrani. Jeho
ciefom je zozbieranie dat z viacerych zdrojov, ako su StackOverflow,
Bugzilla a Github, s moZnostou lahkého doplnenia iného zdroja.
Zozbierané data nasSimi klientmi nasledne ukladame do databazy v
trojiciach: objekt, predikat, subjekt, ktoré zodpovedaju Standardu RDF
- Resource Description Framework. Takto su vSetky informacie na
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jednom mieste. Takto sa otvara priestor pre dolovanie v datach a
vyhladdavanie informacii bez opatovného stahovania dat.

POUZITE TECHNOLOGIE:

Backend:

CH#, .NET Core, asp.net Core, Razor Views, Microsoft SQL Server, RDF
databaza Jena, UNIX, Microsoft Windows Server, NuGet, Windows
Presentation Foundation

Frontend:

Bootstrap, JavaScript, HTML

O COM TO VLASTNE JE?

TRACKS je systém zloZeny zo skupiny klientov stahujiucich data z
repozitarov jednotlivych systémov. Dalej z centrdlneho uzla,
Balancera, rozdelujuceho zadania klientom pre stahovanie. Poslednou
Castou je Server, ktorému klienti posielaju stiahnuté data a on ich
nasledne uklada do databdazy Jena. Takto su vsetky data pristupné na
jednom mieste.
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Tim €. 10 SI

Balooooooon
RERRRR

Nazov projektu:
Servisny modul pre stratosféricky balon [StratosFIIT]

Clenovia timu (Studenti):
Tomas Urban, Martin Oravsky, Jakub Findura, Maros Frkan, Jan Panis,
Dominik Pisarovic

Ved. timu (pedagog):
Michal Valicek

O COM JE NAS PROJEKT?

Oblast stratosférickych letov je mimoriadne zaujimava a sama o sebe
znacne Specifickd. Tymto projektom by sme chceli nadviazat na
uspesné vypustenie stratosférického baléna v maji 2016. Cielom nasho
projektu je plne funkény a spolahlivy servisny modul umozniujuci
pravidelné vypustanie baldnov s experimentami réznych projektov
nasej fakulty. Tento servisny modul je Specidlne zariadenie, ktoré
pracuje v Specifickych podmienkach ako je radiacné pozadie a
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extrémne zmeny teplot. Tiez jeho neoddelitefnou sucastou je
schopnost zasielat informacie o svojej polohe za Uucelom Uspesného
dohladania baléna po dopade naspat na zem.

Nasim zdmerom je zrealizovat servisny modul spifiajdci hlavné ciele:

e Znovupouzitelnost
Navrhovany modul umoznuje pravidelné a opakované
vypustanie balénov s experimentami réznych projektov nasej
fakulty.

e Odolnost
Zariadenie pracuje v narocnych podmienkach ako znizena
teplota a jej vykyvy, pripadne vyssSia Uroven radiacie.

e Rychlost
Vdaka pouzitym technolégiam umoziiuje modul balénu stupat
rychlejSie ako v pripade inych rieseni.

¢ Informovanost
Modul neustale komunikuje s pozemskou zakladnou a preto je
stale zabezpeclené aktualne info o stave a lokacii.

Co NAM DAVA PRACA NA TOMTO PROJEKTE?

Praca na predmete timovy projekt nam dala skudsenost uZitocnu
v dalsom Studijnom aj profesijnom Zivote. Skisenost organizovania a
vykonavania prace v time. Praca na tomto projekte nas naucila, aké je
to podielat sa na vyvoji produktu od jeho pociatku, ¢o obnasalo
vytvorenie samotnej Specifikacie projektu a stanovenie cielov
projektu, cez ich postupnu realizaciu az po finalizaciu projektu. Kazdy
z nas sa skor ¢i neskor naudil, Ze skupina jednotlivcov sa k UspesSnému
koncu nedostane jednoduchou cestou. Niekedy bolo potrebné
venovat viac ¢asu riadeniu projektu ako samotnej realizacii, no niekedy
zase naopak. Pri realizacii projektu vtime je potrebné vyzdvihnat
kvality jednotlivych ¢lenov timu a prerozdelit medzi nich jednotlivé
ulohy na zaklade schopnosti a zruénosti konkrétnych ¢lenov timu.

Kazdy z nas vstupoval do projektu len so svojimi znalostami, no
postupne ich obohatil aj o skisenosti ostatnych kolegov. K dloham
bolo potrebné pristupovat zodpovedne, nakolko [ahostajnost
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hociktorého clena timu sa neskdr odzrkadlila na celom time a jeho
produkte.

Asi najdolezitejSou znalostou, ktord sme sa naucili, je schopnost
komunikovat. Komunikovat sp6sobom, ktory nezabera vela ¢asu no
napriek tomu funguje. Na zaklade komunikacie ¢lenov timu bolo
nasledne potrebné zrealizovat vsetky zadané ulohy s ohladom na ich
zavislost na ulohy ostatnych ¢lenov.

V projekte sme sa naucili vyuzivat metodolégiu SCRUM. Nakolko je
tato metodolégia urcend predovsetkym pre softvérové produkty, v
nasom pripade sme si ju dovolili mierne zmenit tak, aby vyhovovala
nasim potrebam. Pri rieSeni projektu sme sa naudili spravne si v time
podelit ¢as, vypracovat potrebné kroky riesenia, ktoré sme nasledne
testovali a robili code review.

PRECO JE NAS PROJEKT ZAUJIMAVY?

Nas projekt je zaujimavy v neposlednom rade tym, Ze spomedzi
ostatnych projektov vycnieva svojou jedinecnostou a atraktivnostou.
Nie je realizovany v beinych podmienkach, a preto pre nas bolo
vyzvou dosiahnut nieCo ¢o beine nie je moiné, minimalne nie
jednoducho. Vesmir bol vZdy pre verejnost zaujimavym prvkom najma
kvoli jeho nekonecénosti a neprebadanosti. PribliZit sa k vesmiru aspon
na uroven stratosféry, je zaujimavym prvkom nie len pre nas ako tim,
no verime tomu, Ze aj pre Siroku verejnost.

POUZITE TECHNOLOGIE:
Arduino, PYTHON, C, C++, HTML, MYSQL, PHP, NGINX, APACHE, GSM,
GPS,

O COM TO VLASTNE JE?

Cielom nasho projektu je plne funkény a spolahlivy servisny modul
umoznujuci pravidelné vypustanie balénov do stratosféry. Servisny
modul je Specialne =zariadenie, ktoré pracuje v Specifickych
podmienkach ako je radiacné pozadie a extrémne zmeny tepl6t. Jeho
neoddelitelnou sucastou je schopnost zasielat informacie o svojej
polohe za Ucelom Uspesného dohladania baléna po dopade naspat na
zem.
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Tim €. 11 SI-IS

3D Recon

=

?‘%f\

Nazov projektu:
Rekonstrukcia 3D scény v2

Clenovia timu (3tudenti):
Jakub Ginter, Miroslav Hasc¢i¢, Mario Hunka, Viktor Kostan,
Richard Pintér

Ved. timu (pedagég):
doc. Vanda Benesova

O COM JE NAS PROJEKT?

Praca architekta Casto vyzaduje dlhé vymeriavanie priestorov v budove
a nasledné modelovanie vo vybranom softvéri. Nasim hlavnym cielom
je tento proces ¢o najviac zjednodusit a zautomatizovat. To sa snazime
dosiahnut pomocou snimania interiéru budovy hibkovymi kamerami,
¢im ziskame potrebné informacie o snimanom priestore vo forme
pointcloudu (mraku bodov). Tento mrak nasledne spracovavame
nasim produktom, ktory vysegmentuje planarne objekty za ucelom
identifikacie zakladov budovy. Nasledne odstranuje objekty, ktoré
priliehaju k zakladom ako napriklad klucka dveri, veSiak a pod. kvoli
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presnejSiemu odhadnutiu zakladov. V tychto datach ostava zachovany
pomer velkosti a vzdialenosti ¢o znamena, ze sa jedna o realny obraz
priestoru.

N3as produkt vyuZiva rozne metddy spracovania pointcloudu a celé
spracovanie prebieha vo viacerych etapach ako odstranovanie Ssumu,
vysegmentovanie utvarov, ich farebné odliSenie a iné. Postupnym
spracovanim sa data menia a po kazdej etape je moiné data
vizualizovat a overit si Ci proces prebieha korektne. Je to hlavne z
dévodu vypoctovej narocnosti celkového procesu spracovania. Zo
surovych dat je iba tazko odhadnutelné, nakolko presne boli
namerané a prave preto je mozné uz po odstraneni neziaducich bodov
skontrolovat, Ci je vObec efektivhe segmentovat cely priestor alebo
vykonat presnejsie meranie, pripadne pouzit kvalitnejSiu kameru.

Takto spracovany priestor potom dokaZzeme vyexportovat vo formate
vhodnom pre bezne pouzivané CAD nastroje. Architekt teda méze
pracovat s priestorom a tvorit poZadované upravy bez potreby dlhého
zameriavania, priCcom vsetko potrebné vidi vo svojom obliUbenom
nastroji. Sta¢i mu iba kamera, nas produkt a zlomok casu, ktory by
tomuto procesu venoval pri ruénom zameriavani.

Co NAM DAVA PRACA NA TOMTO PROJEKTE?

Najvacsim prinosom, ktory nam praca na tomto projekte je pre vacsinu
timoch. Teraz sme mali moznost na projekte pracovat vo vacsom
mnozstve pod vedenim kompetentnej osoby s vyuzitim agilného
pristupu. S nim sme az do tohto projektu taktiez nemali skusenost, ¢o
je obrovsky prinos. Naucili sme sa vyuZivat metddu SCRUM a v ramci
nej si efektivne manaZovat cas, rozdelovat ulohy, odhadovat
obtaznost jednotlivych uloh, komunikovat a riesit problémy.

Pri praci sme ziskali nové poznatky v oblasti pocitacovej grafiky a
pocitacového videnia, spoznali sme mnozstvo novych algoritmov a
pristupov vyuzivanych v tychto odvetviach a ziskali vSeobecnu( znalost
v oblasti spracovania 3D dat. Pre niektorych bol novym aj
programovaci jazyk a teda bolo nevyhnutné naucit sa aj ten.
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V projekte sme vyuzivali rozne nové technoldgie a kniznice, ktoré sme
dovtedy nemali mozZnost spoznat. NemozZno povedat, Ze vSetko ¢o sme
pouzili sme sa dopodrobna naucili na expertnej urovni, nakolko sme
pouzili mnoho velkych projektov ako QT. Rozhodne sme vsak ziskali
dobré zaklady pre pripadné dalSie vyuzitie v praxi, pripadne dalSom
studiu.

V neposlednom rade treba spomenut nové zariadenia. Mali sme
moznost pracovat so zariadeniami ako Kinect alebo SpaceNavigator od
spolocnosti 3d Connexion. S vyvojom na tieto zariadenia sme doteraz
skusenosti nemali a preto je aj toto prinosom pre nas rast.

Treba spomenut aj mnohé néstroje, ktoré ndm pri praci pomahali.
Naucili sme sa pracovat s TFS prepojenym s Visual Studiom, GITom,
Slackom na komunikaciu, Doxygenom a mnoho inych. VSetky tieto
vedomosti nam v buducnosti uréite pomo6zu a budu pre nas prinosom.

PRECO JE NAS PROJEKT ZAUJIMAVY?

Nas projekt vyuziva pokrocilé technolégie pre meranie a
spracovavanie dat. Nahradza cely proces od prvotného zameriavania
priestoru po ru¢né modelovanie v nastroji a vytvorenie obrazu
priestoru v poditadi jednoduchym zosnimanim pomocou hibkovej
kamery a naslednym spracovanim nasnimanych dat nasim produktom.
Ten pomocou pokrocilych algoritmov data spracuje a vyexportuje ich
vo formate pre beZzne pouzivané modelovacie nastroje CAD. Tym sa
vyrazne znizi ¢asova narocnost pre architektov a dizajnérov a tym
pochopitelne aj naklady. Druhym prinosom je zvySenie presnosti. Pri
zameriavani moze dojst ku nepresnostiam obzvlast pri zameriavani
mensSich objektov ako suU vypinaCe osvetlenia, parapetné dosky a
podobne. Nakolko my prindasame automatizované riesenie eliminuje
sa riziko nepresnosti Ci riziko, Ze pracovnik nie¢o zabudne zamerat.
Nepresnosti moézu vzniknut iba v pripade, Ze bude pouzita nekvalitna
kamera alebo bude zameriavanie vykonané nespravne.

POUZITE TECHNOLOGIE:
C/C++, GIT, TFS, PCL, VTK, SGCORE, CMAKE, EIGEN, QT, FLANN, QHULL,
BOOST, KINECT, 3D CONNEXION SPACE NAVIGATOR, DOXYGEN, SLACK
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O COM TO VLASTNE JE?

Nas produkt ponuka architektom moZnost automatizacie procesu
zameriavania a modelovania interiéru, v ktorom maju pracovat,
pomocou hibkovych kamier. Tieto data su potom spracované nasim
produktom. Vysledkom spracovania je vyexportovany subor vo
formate DXF obsahujuci nasnimané data vhodny pre dalSiu pracu v
CAD nastroji.
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Timv &. 13 1S-SI
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Nazov projektu:
EduSim - Simulator pre vyuku

Clenovia timu (Studenti):
Adam Blasko, Martin Cvicela, Ivan Gulis, Tomas Lisc¢ak,
Branislav Makan, Marek Matula

Ved. timu (pedagog):
Marek Loderer

O COM JE NAS PROJEKT?

V sucasnosti je vacsina prednasok vo forme prezentacii. Typicky,
Studenti sedia v aule a pocuvaju predndasajuceho. Takato forma
prednasok zvykne byt nezaujimava a vyCerpavajuca, kedze student pri
tom nic nerobi. Prezentacie teda nie su najlepSou formou na udrzanie
pozornosti Studenta. Prednasky sa stavaju trapnostou a Studenti sa im
zacnu vyhybat. Je zname, Ze najlepsi sposob ucenia, je skusat si veci.
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EduSim je v prvom rade vzdeldvaci nastroj. SlUzi na vytvaranie
vzdeldvacich simulacii v réznych doménach, vdaka comu robi
vzdelavaci proces interaktivnejsi a atraktivnejsi ako pre Studentov, tak
aj pre ucitefov. Najvascou pridanou hodnotou EduSim-u je jeho
vsestrannost a viacdoménovost, comu samozrejme zodpoveda aj jeho
architektura. Vdaka grafickému enginu Unity 3D dovoluje ucitelom
zostrojit simulaciu v konkrétnej doméne, napr. elektrotechnike, ktoru
potom ucitel Studentom rozdistribuuje vo forme responzivneho
HTML5 exportu, ktory si Studenti mozu pozriet nezavisle od platformy,
ktoru pouzivaju.

V. ramci timového projektu sme implementovali doménu
elektrotechniky, pricom na zabezpecenie simulacnej logiky sme vyuzili
open-source kniznicu. NajvacSia Cast projektu vsak pozostavala v
budovani zakladov aplikacie, kde sme najviac dbali na modularitu
projektu a vytvorenie ¢o najvhodnejsej architektury, aby bol projekt aj
do buducna jednoducho rozsiritelny a dali sa jednoducho
doimplementovat aj dalSie moduly. Tym sme celému projektu
zabezpedili velmi solidny zaklad, na ktorom (dufame) budu stavat aj
dalSie generacie timovych projektov.

Co NAM DAVA PRACA NA TOMTO PROJEKTE?

Pre mnohych ¢lenov timu je praca na tomto projekte prvym stretom s
timovym vyvojom softvéru, ako aj manazmentom timu vyvojarov.
Praca na projekte z ndas spravila skusenych ludi, ktori sa v praxi
nestratia.

Scrum a agilné metodiky vyvoja sU momentdlne velmi zaujimavou
témou a tieto metodiky su v praxi aj ¢asto pouzivané. Pri praci na
projekte sme nadobudli realne, praktické skusenosti so Scrumom, ¢o
mnohi z nds po skole aj redlne vyuziju. Ked budeme v buducnosti v
praci robit planning poker, tak sa ani jeden z nas nezlakne a pri slove
Sprint si primarne nepredstavime Jamajského Sprintéra na bezeckej
drahe.

Podporné nastroje na vyvoj softvéru su tak efektivne, ze bez nich by
sme s projektom velmi nepohli. Merge, branch a pull request su pre
nas zname pojmy a s git repozitdrom vieme narabat ako profesionali.
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Otvaranie, zatvaranie a presuvanie Uloh v Jire je nasim kazdodennym
chlebickom. Kolaborovanie pri tvorbe inzinierskej dokumentacie a
zverejnovanie metodik na pisanie kédu pomocou Confluence mame v
malicku. Vzajomnu kontrolu zdrojového kédu sme vykonavali
nastrojom Crucible. Organizovat elektronicki komunikaciu v ramci
timu do roznych miestnosti v HipChat-e sme sa naucili uz na zaciatku,
ked 300 neprecitanych sprav v jednej miestnosti nikto necital. Vsetky
tieto nastroje su v praxi velmi €asto pouzivané a my sme sa ich tiez
naucili pouzivat.

Ako tim sme zistili, ze procesy a ich formalna definicia v podobe
metodik nie su iba vymyslom korporatneho sveta, ale je nastroj, ako
zjednotit Cinnost v ramci timu. TaktieZ umoznuju odlahcit
rozhodovanie jednotlivcov, ktori pri probléme v prvom kroku
konzultuju metodiky a az ked' im tie neponuknu odpoved na ich otazku
"Ako na to?", tak zapoja aj ostatnych clenov timu.

V neposlednom rade sme sa naucili spolupracovat medzi sebou a
doverovat si navzajom. Projekt sa ndm podarilo zrealizovat jedine
vdaka vzajomnej spolupraci. Ani jeden z nas by nevedel bez pomoci
ostatnych vytvorit to, ¢o sme vytvorili. Naucili sme sa, Ze na to, aby
sme sa mohli spolahnut na ostatnych, sa najskor musia vediet ostatni
spolahnut na nas.

PRECO JE NAS PROJEKT ZAUJIMAVY?

EduSim vznikol Usilim vytvorit jeden nastroj na tvorbu vzdeldvacich
simulacii pre ré6zne domeény. Vdaka Unity 3D jeho grafické prvky nie su
obmedzené len na 2D — bez vacsich sa mozu pridat aj treti rozmer, ¢im
sa otvaraju nové moznosti. EduSim bol vyvijany s velkym dérazom na
modularnost — kazda vlastnost je jeden skript, ktory sa moze lubovolne
pridat alebo odobrat.

Nas nastroj umozZnuje exportovat zostavené schémy elektrickych
obvodov do HTML dokumentov. Tieto sa mozu zverejnit na webe alebo
rozdat Studentom inou cestou. Najvacsou vyhodou HTML dokumentov
je ich generickost — moéZeme ich otvorit v hocijakom prehliadaci
podporujuci WebGL.
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POUZITE TECHNOLOGIE:

Unity, C#, .NET, Mono, HTML5, CSS3/SASS, JavaScript, WebGL, Jekyll,
Markdown, Liquid, JSON, YAML, InnoSetup, git, ReSharper, ESLint,
Atlassian stack (Jira, Bitbucket, Confluence, Crucible, HipChat).

O COM TO VLASTNE JE?

EduSim je viacdoménovy nastroj na tvorbu vzdeldvacich simulacii. Jeho
hlavnou ulohou je zinteraktivnit a zatraktivnit vzdelavaci proces ako
ucitelom, tak aj Studentom. Pridanou hodnotou je vyuZitie jedného
nastroje na vytvaranie studijnych materialov pre r6zne predmety.
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Tim €. 14 SI-IS

Talented Otters

Nazov projektu:
SecMon

Clenovia timu (3tudenti):
Norbert Daniik, Matej Guran, Matus Jurika, Stefan Kadlic, Roland
Lang, Matej Puk

Ved. timu (pedagog):
Dr. Jan Lastinec

Motto timu:
SecMon — Security Events Correlator done right!

O COM JE NAS PROJEKT?

V dnesnej dobe komplexnych sietovych rieSeni a nastupujuceho
Internetu veci je dbélezita nielen aktivha ochrana bezpeénostnymi
uzlami v sieti, ale predovsetkych zber Udajov a ich véasné efektivne
vyhodnocovanie a nasledna exekucia potrebnych bezpecnostnych
opatreni.
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Tieto poziadavky su zabezpecnované SIEM (Security Information and
Event Managment) ndstrojmi, ktoré ale casto vyzaduju odbornu
znalost a drahé licencie na ich prevadzku. Preto sme sa v rdmci nasho
projektu rozhodli vytvorit volné Siritelny nastroj na zber a korelaciu
logov z r6znych sietovych zariadeni.

Jadrom nasho systému je nastroj SEC, ktory dokaze prudovo spracuvat
zdznamy zo zariadeni a priamo hladat medzi nimi suvislosti v medziach
sietovej bezpecnosti. Avsak SEC je realizovany iba v prikazovom riadku
apreto bolo vhodné postavit prehfadntd, konfigurovatelnu
a Skalovatelnu webovu aplikaciu, ktord bude sluzit nielen skisenym
bezpecnostnym inZinierom, ale aj beznym pouzivatelom, ktori chcu vo
svojej doméacnosti prevadzkovat hibkovi ochranu a monitorovanie
svojich informacnych technolégii.

Architektura nasho systému je postavena na Apache Web serveri, na
ktorom beZi PHP aplikacia, ktora riadi ¢innost nastroja SEC. Databaza
PostgreSQL sluzi na ukladanie korelovanych udalosti, ale aj
nekorelovanych logov, ktoré je mozné spatne naviazat na jednotlivé
skorelované bezpeclnostné udalosti. Tento pristup poskytuje blizsi
nahlad do pri¢in vzniku danej kritickej udalosti a moznost hibkovej
analyzy problému.

Aplikacia ponuka spravu pouzivatelov, ktorych je mozné rozdelit do
viacerych podskupin na zaklade ich prav. Vdaka tomu je SecMon
univerzalnym nastrojom, ktory je mozné poufZit s preddefinovanymi
pravidlami detekcie a upoznorfiovania na bezpecnostné udalosti.
Tento pristup ocenia predovsetkym menej skdseni pouzivatelia, ktori
naprieck tomu chcd pridat dalSiu vrstvu zabezpecdenia ich
infrastruktury. Na druhej strane, skuseni bezpecnostni inZinieri maju
plnd kontrolu nad pravidlami, ktoré moézu pridavat, upravovat
a nasadzovat na mieru tej danej sieti, v ktorej operuju.

V konec¢nom dosledku je SecMon plne konfigurovatelné a skalovatelné
rieSenie pre vsetky typy sietovych prevadzok. Nastroj postkytuje
pohlad do aktivity na sieti, Statistik a vzniku bezpecnostnych udalosti
a incidentov. V buduicnosti je mozné tento nastroj rozsirit o detekciu
anomalii v sieti.

40



TP Cup 2017

Co NAM DAVA PRACA NA TOMTO PROJEKTE?

Tento projekt je pre nas prilezitost ako si vytvorit obraz o redlnom
procese planovania, navrhu, vyvoja a testovania rozsiahlych projektov
v ramci domény softvérového inzinierstva a informacnych systémov.
Od zaciatku je potrebné dbat na zosuladenie a rozdelovanie
jednotlivych poduloh medzi vSetkych clenov timu na zdklade ich
znalosti a zrucnosti, aby boli vSetky fazy vyvoja softvéru od navrhu az
po testovanie efektivne zvladnuté. Tento projekt sa nas taktiez snazi
priucit lepsej estimacii v rdmci poduloh a ¢asovej zodpovednosti voci
zvysSku timu. Predovsetkym sa jedna o ulohy, ktoré su klucové pre
pokracovanie vyvoja dalSich modulov.

Po technickej stranke nam poskytuje nahlad do niekolkych r6znych
technolégii, ktoré sa vyuzivaju pri vyvoji softvéru. Patria medzi ne
nastroje pre manazovanie Scrum metodiky vtime, zapisovanie
a spravovanie vytvorenych, zaCatych a dokoncenych uloh ale aj inych
— ovela technickejSich nastrojov, ktoré sluzia na podporu vyvoja
a postupnu integraciu. Vela z kolegov nemd mozZnost sa priamo
zoznamit s technoldgiami v ramci vacésich projektov a timovy projekt
nam poskytol moznost, chtiac-nechtiac zacat vyuzivat mnohé nové
technologie.

Dalej ndm bezpochyby dala praca na tomto projekte aj vela tazkych
chvil pri pisani a dokumentovani kazdého kroku jednotlivych ¢lenov
timu a generovanie redundantnych informacii o projekte, ktoré su pre
kazdého mladého inZiniera no¢nou morou v procese vyvoja. A prave
preto nas to naucilo, ze velakrat je prezentacia, marketing a
manazment silnejSou zbraniou ako samotny produkt pri ziskavani
investorov a Ucelovych hodnoteni projektu.

Ale napriek tomu sme srdcom inzinieri a v ramci timového projektu sa
nam podarilo spojit navzdjom svoje sily a zabojovat voci nepriazni
terminov a priniest produkt, ktory je lepsi ako dokumentacia k nemu.
Délezité bolo vtazkych chvilach semestra nebyt alibista a pomdct
spoluziakovi s jeho tlohami, aby sa darilo spifiat prisne a intenzivne
terminy jednotlivych Sprintov. Dolezity poznatok, ktory sme si odniesli
je taky, ze Cim CcCastejSie su stretnutia a stand-up meetingy, tym
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CastejSie sa ludia snazia pracovat na jednotlivych Uulohach
a nenechavaju si vSetko na poslednu chvilu.

PRECO JE NAS PROJEKT ZAUJIMAVY?

N3as projekt s ndzvom SecMon je webova aplikacia, ktorej jadrom je
open-source nastroj na korelovanie udalosti a procesovanie zaznamov
generovanych zariadeniami — uzlami v sieti. SecMon je univerzalne
rieSenie monitorovania siete pre rozne typy infrastruktury a skupiny
pouzivatelov. Pre laikov v oblasti informacnej bezpecnosti poskytuje
tento nastroj prehladné rozhranie na sledovanie aktivity na sieti
s preddefinovanymi pravidlami korelovania bezpecnostnych udalosti.
Na druhej strane, skiseny bezpecnostny inZinier ma moznost vytvarat
priamo pravidld korelovania, nastavovat preddefinované videnia
zobrazujuce Statistiky a udaje v grafoch a tabulkach. Tento nastroj sluzi
predovsetkym na vCasné detegovanie a zabranenie vzniku kritickej
bezpecnostnej udalosti na sieti pouzivatela.

POUZITE TECHNOLOGIE:
SEC Simple Event Correlator, PHP YII, PostgreSQL, D3.JS

O COM TO VLASTNE JE?

SecMon je open-source nastroj na monitorovanie a korelaciu
bezpecnostnych udalosti s podporou manazmentu pre domace aj
firemné siete. Nas projekt ponuka konfigurovatelné a skalovatelné
rieSenie vysSej vrstvy detekcie sietovych a aplikacnych uGtokov
pomocou jednoducho rozsiritelného korelatora logov zozbieranych
z niekolkych zariadeni.
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Tim €. 16 1S-SI

WebX

WEB
EXTRACTION
e ATFITSTU

Nazov projektu:
Extraction - Extrakcia dat z webu

Clenovia timu (Studenti):
Jan Brechtl, Tomas Juhaniak, Martin Kaluznik, Rastislav Krchnavy,
Michal Kren, Martin Lacek, Andrej Vaculciak

Ved. timu (pedagég):
Dr. lvan Srba

Motto timu:
,Penazi, ani ddt nie je nikdy dost.”

O COM JE NAS PROJEKT?

Cieflom projektu je vyrieSenie problému, ¢i uz v akademickej (napr.
analyza spravania), ale aj komerCnej sfére (analyza aktivity
konkurencie), v podobe potreby automatizovaného zberu dat, ktory je
v dnesnej dobe rieSeny roznymi ad-hoc parsermi, ¢im zbytocne zabera
Cas a stoji peniaze.

Nas systém automaticky, na zaklade pouzivatelom stanovenych
intervalov stahuje data zo stranok podla vopred definovaného skriptu.
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Sklada sa z dvoch zakladnych casti, a to webovej aplikacie a rozsirenia
do prehliadaca Google Chrome.

Webova aplikacia poskytuje spravu pouzivatelov (prihldsenia a
registraciu), manazment projektov pouzivatela (projekty predstavuju
urcéity doménu, do ktorej extrahované data zaradujeme), zahfnajuci
definiciu a spravu datovych poli.

Tymto spdsobom sa urci schéma extrakcie. Pomocou datovych poli sa
vytvori skript, ktory sa aplikuje na prislusnd web stranku a ziska
pozadované data. Vykonavanie skriptu je zavislé na poZiadavke
pouzivatela, ktory si definuje ako casto sa bude skript vykonavat.
Okrem toho aplikacia poskytuje prehlad vykonanych extrakcii, spolu so
Statistickymi informaciami a vyslednym stavom extrakcie. Data ziskané
pocas extrakcie su tak isto k dispozicii, pricom pouzivatel siich mbze aj
stiahnut pomocou API alebo vo formate CSV.

RozSirenie do prehliadaca Chrome poskytuje rozhranie, ktorym si
pouzivatel pre pozadovanu stranku zvoli elementy, ktoré chce
extrahovat. Data, ktoré ziska je moiné po extrahovani spracovat
pomocou post-procesorov (napr. vykonat vnorenu extrakciu, vycistit
text od prebytocnych znakov na zaciatku a na konci a pod.)

Po "vyklikani" elementov extrakcie sa vytvori spominany skript, ¢o
teda enormne ulahcuje jeho vytvorenie a pouzivatel vbbec nemusi
vediet, ako skript vyzerd alebo aka je jeho Struktura.

Co NAM DAVA PRACA NA TOMTO PROJEKTE?

Okrem osvojenia si metddy vyvoja softvéru v podobe scrumu, sa kazdy
¢len uci nové technoldgie a postupy, ako riesit problémy v danej
doméne. Praca v time je tieZ vyzvou, ktorad dava prileZitost kazdému
z Clenov objavit, aké ma predpoklady na urcitu poziciu v rdmci timu.
Timova spolupraca je nevyhnutnostou, nakolko ani jeden z ¢lenov nie
je expertom vdanej oblasti, ani ¢o sa tyka problematiky, ani
technologii.

S technolégiami sa spaja aj zavedenie si urcitej metddy prace v roznych
oblastiach (dokumentacia, vyvoj, verzionovanie, komunikovanie, atd.).
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Z toho vyplyva dolezitost zavedenia metodik pre relevantné oblasti,
ale aj ich dodrziavanie.

PRECO JE NAS PROJEKT ZAUJIMAVY?

Pracujeme s modernymi technoldgiami, €i uz ¢o sa tyka vyvoja alebo aj
zameranim projektu, nakolko je extrakcia dat v dnesnej dobe pomerne
Ziadanym a aktuadlnym problémom, a to nie len v akademickej sfére.
Systém, ktory vyvijame kladie dbéraz na intuitivnost a jednoduchost
pouzivania. Ponuka oproti konkurencii viacero vyhod v podobe
jednoduchej mozZnosti vyberu elementov extrakcie, cez prehladné
zobrazenie vysledkov s moZznostou stiahnutia a spravu vlastnych
projektov. Extrahovanie je moZné naplanovat, a teda nie je potrebné
manualne extrakcie spustat (aj ked' existuje aj tato moznost).

POUZITE TECHNOLOGIE:
Ruby on Rails, HTML, CSS, lJavaScript, Angular, PostgreSQL,
ElasticSearch, Redis

O ¢oM TO VLASTNE JE?

Ponuknutie alternativneho rieSenia problému potreby extrakcie dat
z roznych zdrojov spésobom, ktory je prijatelny tak pre odborne
skusenych, ako aj menej skusenych pouzivatelov.

Vytvorenie systému, pomocou ktorého jednoducho, s pouzitim
niekolkych krokov, dokaze pouzivatel urcit, ktoré elementy maju byt
extrahované, ako sa extrahované data spracuju a ponuknut ich
pouzivatelovi v prehfadnom zobrazeni alebo ponuknut mozZnost
stiahnutia v Citatelnom formate.

45



TP Cup 2017

Tim ¢&. 17 Sl

FunturoMOD

Nazov projektu:
FunturoMOD

Clenovia timu (3tudenti):
Tomas Baranek, Lukas Mastilak, Matus Pohancenik, Matus Slovik,
Tomas Sokolik, Jaroslav Toth, Radoslav Zapach

Ved. timu (pedagég):
Dr. Peter Pistek

O COM JE NAS PROJEKT?

Cielom nasho projektu je priniest nahradné riesSenie pre poskytovanie
multimedialneho obsahu cestujicim v autobusoch, lietadlach, vlakoch
atd. Existujuce rieSenie od Funturo pozostava z inStalacie obrazoviek
do sedadla pred cestujucim. Nevyhodou tohto rieSenia je, Ze cestujuci
si nemo6zZu prehrat multimedidlny obsah na svojom zariadeni, ale su
odkazani iba na vstavanu obrazovku pred sebou. Druhou nevyhodou
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tohto riesenia je, Ze jednotlivé prepravné spolocnosti si Zelaju
prispOsobit systém svojim poZiadavkam, co kvoli neexistujlcej
dokumentacii su¢asného riesenia nie je mozné.

NasSe rieSenie chce priniest multimedidlny obsah zo vstavanych
obrazoviek aj do osobnych zariadeni akymi su napr. mobily, tablety,
notebook atd. bez akykolvek obmedzeni na pouZivany operacny
systém na zariadeni. Preto sme sa rozhodli postavit nds systém na
webovom portali, ktory ponukne cestujucim multimedialny obsah na
webovej stranke prispdsobenej pre konkrétne zariadenie. V nasom
navrhu rieSenia kladieme doéraz na moduldrnost systému,
centralizovanu spravu serverov a obsahu v dopravnych prostriedkoch,
architekturu systému a kvalitnd dokumentaciu.

Modularnost ma zabezpecit, aby systém bolo moiné rozsirit
kedykolvek o novu funkcionalitu v podobe pridania novych modulov
do systému bez potreby prestavby celého systému, alebo iba s
minimalnym mnoZstvom uprav.

Ulohou centralizovanej spravy je umozZnit spravovat véetky servery v
dopravnych prostriedkoch z jedného miesta a na dialku, bez nutnosti
sa dostavit s vozidlom do servisného strediska. Centralizovana sprava
zahfna vzdialend konfiguraciu serverov, niektoré druhy opray,
synchronizaciu multimedialneho obsahu podla poZiadaviek konkrétnej
prepravnej spoloCnosti a zbieranie Statistik z prehravania
multimedialneho obsahu.

Kvalitna dokumentdcia ulah¢i pracu ludom, ktory budu pokracovat vo
VYVOji a sprave systému.

Navrhnuta architektira pozostava z troch wvrstiev. Prvd vrstvu
predstavuje klientska vrstva, ktora prezentuje jednotlivé prvky vo
forme web stranky, ktora je zobrazena na vstavanej obrazovke v
sedadle alebo osobnom zariadeni cestujuceho, ktoré je pripojené do
bezdrotovej siete vo vozidle. Druha vrstva sa nazyva Sluzby a udalosti
a zabezpecuje spracovanie poziadaviek z prvej vrstvy. Komunikacia
medzi oboma vrstvami je realizovana prostrednictvom HTTP protokolu
a rozhrania REST API. Tato vrstva udrzuje zoznam multimedialnych
suborov, umoznuje spristupnenie pozadovaného suboru a zbiera
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Statistiky o zobrazovanom multimedidlnom obsahu. Tiez poskytuje
rozSirujuce sluzby, ktoré su dostupné iba pre Specifickych pouzivatelov
ako stewardka a servisny technik. Nakoniec, tato vrstva udrzuje
neustdle spojenie s databazovym systémom, kde sa uchovavaju vsetky
informacie. Posledna vrstva interaguje s operacnym systémom a
zariadeniami, ktoré su pripojené k serveru.

Co NAM DAVA PRACA NA TOMTO PROJEKTE?

Moznost pracovat na tomto projekte nam dava zaujimavu prileZitost
pracovat na nieCom, ¢o sa moOzZe redlne v praxi pouZzivat. Umoznuje
nam navrhnut systém uplne od zakladov, ¢o nam dava zaujimavé
skusenosti z oblasti analyzy anavrhu softvérovych systémov. Vo
vacSine predchadzajucich  skolskych  projektoch sme nieco
implementovali, ale vo velmi malej miere nieCo navrhovali. Narozdiel
od inych Skolskych projektov, bolo potrebné v tomto projekte
navrhnut celt architektiru systému. Preto sme si mohli vyskusat
uplatnit teoretické poznatky ziskané z predmetov, ktoré si zamerané
na navrh softvérového systému na redlnom projekte. Pri navrhu sme
boli velmi limitovany hardvérovymi vlastnostami MOD serverov, ¢o
prestavovalo komplikaciu celého navrhu, ale zaroven vyzvu pre nas.

Pocas prace na projekte sme sa ucili pracovat s novymi technolégiami
ako napriklad Angular2. To ndm umoznilo rozsirit si nas obzor.

Zaujimavu a cennu skusenost nam poskytla spolupraca s externou
firmou Molpir, pre ktoru je tento systém vyvijany.

Praca v time nas uci viac pracovat pre tim ako za seba. Kladie vacsiu
zodpovednost za splnenie Ulohy danym jednotlivcom, lebo od jeho
Ulohy moZe zavisiet vypracovanie Gloh inych ¢lenov v time. Dalej, u¢i
nas planovat si veci a odhadovat mnozstvo uloh, ktoré sme schopny
splnit za danu c¢asovu periddu. Tiez nas uci vzajomnej komunikacii
arieSeniu problémov v time a nie jednotlivo. Taktiez vzajomnému
reSpektu a tolerovaniu odliSného nazoru na dany problém.

PRECO JE NAS PROJEKT ZAUJIMAVY?
Nas projekt je preto zaujimavy, Ze ndm umoznuje postavit novy systém
uplne od zakladov a tak nie sme limitovany nie¢im, o uz je vytvorené.
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Dalej je zaujimavy v tom, Ze je tu snaha skvalitnit cestovanie ludom a
neobmedzovat ich vtom, na akom zariadeni si zobrazia multimedialny
obsah. Exituje tu Sanca, Ze raz, ak budeme my cestovat, tak budeme
moct byt pysSny na to, Ze sme sa podielali na tvorbe systému, ktory sa
nachadza prave v dopravnom prostriedku.

POUZITE TECHNOLOGIE:
Java Tomcat, Angular2, C++, Debian

O ¢oM TO VLASTNE JE?

Cielom ndasho projektu je poskytnut ndhradné riesenie voci riesSeniu od
Funturo pre poskytovanie multimedialneho obsahu cestujucim v
dopravnych prostriedkoch. Nase rieSenie je postavené na web portali,
ktory spristupni multimedialny obsah aj cez osobné :zariadenia
cestujucich. Pri rieSeni kladieme d6raz na modularnost, centralizovanu
spravu, architekturu systému a kvalitnu dokumentaciu.
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Tim €. 19 1S-SI

Nautilus

Team 19 Nautilus

Nazov projektu:
Sémantické vyhladavanie v starej tlaci

Clenovia timu (3tudenti):
Bc. Jakub Hagara, Bc. Adam Rafajdus, Bc. Martina Redajova, Bc.
Tomas Repisky, Bc. Martin Vasko

Ved. timu (pedagég):
Dr. Nadezda Andrejcikova

Motto timu:
Pomadhame spristupnit informdcie
50



TP Cup 2017

O COM JE NAS PROJEKT?

Sémantické vyhladavanie, Ci inak povedané vyhladavanie na zaklade
vyznamu pouzitého terminu, sa v suvislosti s ndrastom poctu
informacii, ale ¢asto aj potrebou najst rychlo tie spravne informacie,
stdva nevyhnutnostou. Uspednost vyhladavania vdak zavisi od
dostupnosti zdrojov. Periodické dokumenty predstavuju bohaty a
nenahraditelny zdroj informacii. V sucasnosti, ked ich priprava, Ci
samotné publikovanie je realizované v elektronickej podobe to nie je
problém, ¢o sa vSak nedd povedat o tych starsich. Digitalizacia nam
umoznuje ich prevod do elektronickej podoby, ale ani to nie je
dostatocné. Pre pouzivatela je dblezité, aby ho vyhladavanie naviedlo
na konkrétny ¢lanok a nie na celé Cislo Casopisu. Preto sme sa rozhodli
v nasom projekte zautomatizovat proces spracovania takto
zdigitalizovanych periodik az na Uroven analytického rozpisu ¢lankov.

Sucastou procesu digitalizacie je rozpoznavanie znakov, k ¢omu sa
vyuziva Adobe Recognition Software a digitalizované obrazy
transformuje do Specialnych XML dokumentov. Takéto subory, ale aj
bezné txt dokumenty, ¢i word dokumenty su tie, na ktoré sa
zameriavame a ktoré su na vstupe do nasho procesu. Tieto Specidlne
XML subory sice obsahuju mnozstvo informacii, ale su to zvacsa
informacie tykajuce sa formatovania a Upravy textu, ¢o pre ucely
vyhladavania nema dostato¢ny vyznam. NasSim hlavnym cielom v
tomto projekte je, ako sme uz uviedli, identifikovat tie informacie,
ktoré ndm umoznia spravne rozpoznat ndzvy a k nim prislichajuce
texty konkrétnych clankov. Nasledne tieto texty spracovat a
identifikovat v nich klucové slova, neskor aj vyznam, v akom boli tieto
slova v danom texte pouzité. Na zaklade takto ziskanych udajov
generovat bibliografické zaznamy pre jednotlivé Cisla periodik, ako aj
pre konkrétne clanky, vo formate MARC21 podla platnych
katalogizacnych pravidiel, aby s nimi mohli priamo pracovat aj
knizni¢no-informacné systémy. K jednotlivym bibliografickym
zaznamom tiez v naSom digitalnom repozitari ukladame aj plné texty a
vyrez zo zdigitalizovaného obrazu strany, ktory zachytava dany ¢lanok.

KedZe kvalita zdrojov a schopnosti OCR nastrojov rozpoznavat znaky
nemusi byt stopercentna, je sucastou nasho projektu tiez navrh a
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realizacia aplikacie, ktora umoZniuje zamestnancom institucii pre
archivaciu takychto zdrojov editovat vysledky OCR spracovania, teda
napriklad upravovat nepresnosti pri rozpoznavani textu. Rovnako
pomocou tejto aplikacie umoznujeme tymto spravcom upravovat
vysledky nasho algoritmu pre rozdelenie dokumentu na samostatné
dokumenty - clanky, pretoze vplyvom nekonzistencie tlace nie je
mozné garantovat 100%-nu Uspesnost rozpoznania ¢lankov z tychto
udajov.

Co NAM DAVA PRACA NA TOMTO PROJEKTE?

KedZe sme pri praci na tomto projekte riadili agilnou metédou vyvoja
Scrum, ziskali sme cenné skusenosti ako v buducnosti postupovat pri
praci na projektoch riadenych touto metddou vyvoja. Na vlastnej kozi
sme si odskusali, aké prinosné je napr. rozdelenie rozsiahlej ulohy na
mensie podulohy, kedZe pre nich vedeli lepsSie odhadnut ich zlozZitost,
vdaka ¢omu sa nam podarilo zniZit niektoré rizika a zefektivnit delbu
prace v time.

Pracou na tomto projekte sme tiez kolektivne prisli k zisteniu, ze
zakladnym kamenom prace v timu je casta timova komunikacia, a
zlyhanie komunikacie, resp. nedostatocna komunikacia vychadza pre
tim velmi draho, ¢o sa tyka ¢asu. Taktiez nam praca ukazala, aké ucinné
je mat ozdobny kamen timovej prace, ktorym su metodiky.
Zadefinovanie roznych metodik, hoci sa spociatku javi ako nadbytocna
uloha, sa vyfarbi ako pomécka, vdaka ktorej vie tim pracovat efektivne
a rychlo napredovat bez zbyto¢ného zmatku ¢i chaosu, ktory casto
nastava pri neexistencii, ¢i nedodrziavani zadefinovanych metodik.

Vdaka netrivialnosti problematiky nam projekt umoznuje hlboko
rozsirit nase znalosti pri praci s réznymi jazykmi a kniznicami, pomocou
ktorych je napisana aplikacia nasho projektu. Na spolupracu pri
vytvarani kédu sme pouzili verziovaci nastroj Git, ktory je v dnesnej
dobe zakladom pre kazdého informatika. Tiez sme si vyskusali
spolo¢ne pracovat na vacsom projekte a rieSit problémy, ktoré s
takouto ulohou prichadzaju. Jadro nasho algoritmu je praca s XML
subormi, preto zlepsenie sa pri praci s takymito datami bude pre nas
vyuzitelné aj v buducnosti. Okrem iného nam projekt taktiez ponuka
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velké mnoizstvo historickych dokumentov spracovanych pomocou
OCR, takze mame skusenosti so spracovanymi dokumentami v tejto
forme. Rovnako sme ziskali skusenosti s vytvaranim MARC21
zaznamov.

PRECO JE NAS PROJEKT ZAUJIMAVY?

V periodickych dokumentoch, ktoré uchovavaju v svojich fondoch
pamdtové a fondové institucie je ukrytych mnoho zaujimavych
informacii. Takéto informacie mozZu priniest novy pohlad na udalosti,
ktoré sa v minulosti odohrali, ale aj objasnit preco sa tieto udalosti
stali. AvSak v dneSnej dobe neexistuje spolahlivy sposob, ako takéto
data ziskat v elektronickej podobe aZ po Uroven analytického rozpisu
jednotlivych cisiel na konkrétne clanky. Existuju spdsoby, ako ziskat
texty celého vydania Casopisu, ¢o vSak do znacnej miery zahlcuje
vysledky vyhladavania. NaSe rieSenie prinasa metddu, ako
automatizovat proces extrakcie konkrétnych clankov ako aj
analytického rozpisu jednotlivych Ccisiel periodik s vytvorenim
relevantnych bibliografickych zaznamov s prepojenim na plné texty
¢lankov a ich vizualizované obrazy. Vdaka vysledkom nasho projektu
bude moiné znacne spresnit vysledky vyhladdvania ako aj
identifikovat a odhalovat nové poznatky a vztahy medzi zakladnymi
entitami v tychto datach. Pouzivatelia tak ziskaju novy plnohodnotny
zdroj Sirokého spektra informacii.

POUZITE TECHNOLOGIE:
Python 3.x (Ixml), ElasticSearch, RubyOnRails, Javascript

O COM TO VLASTNE JE?

Cielom nasho projektu je vytvorit nastroj pre spracovanie zdrojov
ziskanych ako vysledok pri spracovani tlate pomocou nastrojov pre
spracovanie znakov. Tieto zdroje obohacujeme o relevantné
informacie potrebné pri sémantickom vyhladavani. Vysledky tohto
spracovania zobrazujeme v aplikacii, ktora ich umoznuje nielen
prezerat, ale aj editovat a extrahovat v podobe MARC zaznamu alebo
obrazkov.
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