Tvorba prostiedi pribéhové hry pro virtualni realitu

Cilem préce je vytvofit kratky interaktivni pfibéh pro VR headset, ktery bude demonstrovat
potencial vyuziti virtualni reality jako relativné nového a velmi imerzivniho média pro
vypraveéni pfibéhﬁ.Eouéésti prace bude teorie tvorby 3D charakterd a prostfedi, praktickou
Cast poté bude predstavovat modelace a skulptovani v programech Cinema 4D a ZBrush a
dodani logiky a hernich mechanismii pomoci enginu Unity s dirazem zejména na hledani

kompromisu mezi optimalizaci vykonu a dostate¢nou popisnosti a vérohodnosti prostfed_i_\ %

Studentsky portal pro Erasmus Without Paper

Ve své bakalafské praci se zaméfim na vyuziti distribuované sit¢ sluzeb Erasmus Without
Paper (didle EWP). Tento mezinarodni projekt si klade za cil vytvofit elektronickou sit’%
vymeénu dat mezi evropskymi vzdélavacimi institucemi, pfedevSim pak v ramci Erasmu. Mezi
funkcemi systému tak pajdeme moZnost sdileni informaci o nabizenych studijnich
programech a ptedmétech, stazich, pobytech atd. EWP také zjednoduSuje proces uznavani
dokoncenych predméti a ziskanych krediti domovskou univerzitou po ndvratu ze

zahrani¢niho pobytu.

V teoretické Casti prace se budu zabyvat nejprve zmapovanim historie projektu a jeho
piredchtidcti. Déale se zaméfim na popis a analyzu navrhu fungovani uvedené distribuované
sité, v¢etné principii a mechanismii zapojeni jednotlivych vzd€lavacich instituci a vyhledavani
informaci v ramci sité. Velky diraz se v EWP klade na autentizaci vSech subjektii a Sifrovani
dat. | tyto aspekty v teoretické ¢asti budu rozebirat. V praktické ¢asti prace nasledné dle svych
poznatkl vytvoiim jednoduchy webovy portal pro studenty, kde budou k dispozici uzitecna
data ziskana ze sit¢ EWP — tedy informace o studijnich programech, ptedmétech apod. napti¢

vSemi zapojenymi Skolami. Tyto tidaje bude moZzné vyhledavat a dale tfidit.

Systém pro agregaci multimedialnich kanala

VytvofitLTEm.lzévisly systém schopny automaticky sbirat data ze serverli uchovavajicich
multimedialni obsah. Sbér informaci by mél fungovat pro jakoukoliv sluzbu, kterd ma vetejné

API a sdruzuje média ve formé podobné YouTube nebo Vimeo. Tento systém by mél také
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poskytovat uchovavané informace pomoci verejné REST API, aby bylo mozné zakomponovat
tato data do jiného produktu, jako je naptiklad webova stranka nebo mobilni aplikace.

Postup prace

Vyhledat stavajici feSeni, porovnat je a stanovit pfinos této bakalaiské prace. Prozkoumat
moznosti vyuziti vefejnych API multimedidlnich sluzeb (YouTube, Vimeo) a vymezit
potiebné informace, které se maji shromazd'ovat. Yymodelovat databazi pro lehké a intuitivni
zachazeni s daty. Zajistit snadnou rozsifitelnost pro sbér udaji z dalSich serverd.

Implementoyat lehce pouzitelné vetejné API poskytujici ziskana data dal§im aplikacim.

Umela inteligencia v hre Catch the Phantom

Moja bakalérsk;v:né nazov ,,Jmplementacia umelej inteligencie do hry Catch the Phantordg\
Ciel'om tejto prace je vimplementovat’ uz hotovy algoritmus umelej inteligencie do prostredia
Unity, ktoré sluzi na tvorbu hier a vytvorit tak plne funk¢ént hru, ktor moézu hrat’ hraci nielen
proti sebe, ale aj proti uz spominanej Al. Postup prace zahffia nastudovanie si algoritmu
zodpovedného za rozhodovanie Al, jeho implemeticii do prostredia Unity ku zvySku hry
a jeho optimilazacie ¢i pripadnej modifikacie. Vysledna hra nebude zasluhou len jedného

Cloveka, ale po jej dokonceni by sme ju pripadne chceli vystavit’ aj na Google Store.g]

Automaticka selekce neostrych fotografii na zakladé optické a pohybové neostrosti

Cilem prace je nabidnout nastroj pro automatickou selekci neostrych fotografii. Mym ukolem
bylo navrhnout a realizovat konkrétné desktopovou aplikaci, do které je mozno nahrat vétsi
objem snimku. Po zadani konkrétnich parametri a miry tolerance selekce se vyberou jen ty,
které jsou dostatecné kvalitni z hlediska jejich zaostfeni. Smyslem je usnadnéni prace
uzivatele, aby nemuse%tograﬁe probirat ruéné. K tomu ucelu jsou v textové Casti
popisovany, porovnavany a analyzovany algoritmy pro detekci rozostfeni obrazu. Prace
obsahuje i fotografickou ¢éast, ktera zahrnuje pofizeni uméleckych snimki vyuZivajicich
malou hloubku ostrosti, neostrost zptsobenou pohybem a umyslné nezaostfeni. Tyto

fotografie jsou vyuzity pfi analyze algoritmi a fungovani implementované¢ho programu.
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Editor entitné-rela¢nich diagrami v HTMLS5

Cilem prace je vytvofeni editoru entitné-relacnich diagrami, ktery umozni jejich vytvéieni,
upravu a nasledné ukladani do formatu JSON pro strojové zpracovani. Editor bude schopen

pracovat s Chenovou a UML notaci, jez jsou zaroven jedny z nejcastéji vyuzivanych forem

modelld zvétSovani ¢i zmensovani zobrazené¢ho diagramu za ucelem lepsi Citelnosti a bude

kompatibilni s prohlize¢i Chrome a Firefox.

Pravna ochrana databaz

Tato praca spracovava tému na rozhrani pravnického a technologického odboru. Vyuzivaju sa
v nej technologické vedomosti z fakulty informatiky z databaz a ich.realne, fungovanic a na

druhej strane ich suCasnd pravna uprava, ako europska tak aj medzindrodnd a narodna.

Zohl'adnené su eurdpske smernice, rovnako aj podstatné rozhodnutia sudov, ktoré sa tykaju

tejto problematiky,

ie. Vystup préace je ich analyza, ¢i

sticasna pravna uprava chrani, resp. nechrani redlne fungujuce databazy.

Monitorovanie sietovych tokov protokolu SNMP

Cielom prace je analyza protokolu aplikacnej vrstvy ISO OSI modelu SNMP (Simple
Network Management Protocol), ktory sa pouziva na monitorovanie a spravu zariadeni
pripojenych do siete, a preskiimanie moznosti sledovania tohoto protokolu metodou sietovych
tokov pomocou protokolu IPFIX (Internet Protocol Flow Information Export)%]alej je
potrebné implementovat’ zasuvny modul pre spracovanie protokolu do sondy spolo¢nosti

Flowmon a overit’ jeho funkénost'.
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