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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Univerzita Komenského v Bratislave

Fakulta: Fakulta matematiky, fyziky a informatiky

Kéd predmetu: Nazov predmetu:
FMFI.KAI+KI/2-AIN-205/15 | Algoritmické rieSenie tazkych problémov

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: prednaska / cvienie
Odporucany rozsah vyuéby (v hodinach):
Tyzdenny: 2 /2 Za obdobie Studia: 28 / 28
Metdda stadia: prezencna

Poéet kreditov: 6

Odporucany semester/trimester Studia: 2.

Stupen Studia: II.

Podmienujuce predmety:

Odporucané prerekvizity (nepovinné):
1-AIN-105 Efektivne algoritmy a zlozitost’ OR 1-INF-310 Tvorba efektivnych algoritmov

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Priebezné hodnotenie: domace ulohy, pisomka

Skuska: pisomna skuska

Orientacna stupnica hodnotenia: A 90%, B 80%, C 70%, D 60%, E 50%
Véha priebezného / zavere¢ného hodnotenia: 50/50

Vysledky vzdelavania:

Po absolvovani tohto predmetu budu Studenti schopni pouzivat metdédy na rieSenie tazkych
algoritmickych uloh, najmi aproximacné algoritmy, pravdepodobnostné algoritmy a celoCiselné
linearne programovanie. Studenti buda schopni pracovat’ s rozsirenou paletou metod analyzy
algoritmov a tried zlozitosti.

Stru¢na osnova predmetu:

Uvod do aproximaénych algoritmov. Pojem neaproximovatelnosti. Pravdepodobnostné algoritmy
a analyza ich zlozitosti. Las Vegas a Monte Carlo. Celociselné linearne programovanie. Prehl’ad a
hierarchie tried zlozitosti. Demonstracie na prikladoch.

Odporucana literatara:

Introduction to algorithms / Thomas H. Cormen ... [et al.]. Cambridge, Mass. : MIT Press, 2001
Approximation algorithms / Vijay V. Vazirani. Berlin : Springer, 2001

Randomized algorithms / Rajeev Motwani, Prabhakar Raghavan. New York : Cambridge
University Press, 1995

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:
slovensky, anglicky

Poznamky:
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Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 16

A

B

C

D

E

FX

18,75

18,75

6,25

37,5

18,75

0,0

Vyucujuci: doc. RNDr. Dana Pardubska, CSc., doc. Mgr. Tomas Vinat, PhD., RNDr. Jozef Siska,

PhD.

Datum poslednej zmeny: 22.09.2017

Schvilil: prof. RNDr. Roman Durikovi¢, PhD.
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Univerzita Komenského v Bratislave

Fakulta: Fakulta matematiky, fyziky a informatiky

Kéd predmetu: Nazov predmetu:
FMFI.KAI/2-AIN-233/00 Aplikacie pocitacového videnia

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: seminar
Odporucany rozsah vyuéby (v hodinach):
TyZzdenny: 2 Za obdobie Studia: 28
Metdda stadia: prezencna

Pocet kreditov: 3

Odporucany semester/trimester Studia: 3.

Stupen Studia: II.

Podmienujuce predmety:

Odporucané prerekvizity (nepovinné):
2-AIN-112/15

alebo

2-MPG-125/15

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Priebezné hodnotenie: prezentacie

Orientacna stupnica hodnotenia: A 90%, B 80%, C 70%, D 60%, E 50%
Véha priebezného / zavere¢ného hodnotenia: 100/0

Vysledky vzdelavania:

Po absolvovani premetu budu Studenti schopni vyhl'adat’, spracovat’ a analyzovat’ najnovsie postupy
uspesnych projektov z oblasti pocitaCového videnia a aplikovat’ nové trendy pocitacového videnia
pri tvorbe vlastnych aplikécii.

Stru¢na osnova predmetu:

1. Pripadové stadie tspesnych aplikacii

2. Priemyselné aplikacie

3. Medicinske aplikacie

3. Iné aplikacie

4. Vysledky vyskumnych projektov na katedre

5. Nov¢ trendy v uplatiiovani metod a prostriedkov pocitacového videnia

Odporucana literatara:

Computer Vision and Image Understanding, Elsevier Inc., http://www.sciencedirect.com/science/
journal/10773142

International Journal of Computer Vision Springer http://www.springerlink.com/
content/0920-5691

IET Computer Vision http://ieeexplore.ieee.org/xpl/Recentlssue.jsp?punumber=4159597

CVPR - Computer Vision and Pattern Recognition Workshops http://ieeexplore.ieee.org/xpl/
mostRecentlssue.jsp?punumber=5521877

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:
slovensky, anglicky
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Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych studentov: 152

A B C D E FX

48,03 25,0 9,87 1,97 4,61 10,53

Vyuéujici: RNDr. Zuzana Cernekova, PhD.

Datum poslednej zmeny: 23.09.2017

Schvilil: prof. RNDr. Roman Durikovi¢, PhD.
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INFORMACNY LIST PREDMETU STATNEJ SKUSKY

Vysoka Skola: Univerzita Komenského v Bratislave

Fakulta: Fakulta matematiky, fyziky a informatiky

Kéd predmetu: Nazov predmetu:
FMFI.KAI/2-AIN-991/15 Diplomova praca

Pocet kreditov: 16

Stupen Studia: II.

Podmienujuce predmety: FMFI.KAI/2-AIN-923/15 - Projektovy seminar (1) a FMFL.KAI/2-
AIN-924/15 - Projektovy seminar (2)

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Priebezné hodnotenie: Pisomna sprava — diplomova praca, ktorti posudzuje veduci projektu a jeden
oponent, jej obhajoba je Statnou skuSkou. Zapisanim predmetu Obhajoba diplomovej prace sa
Student zaroven prihlasuje na Statnu skiiSku v danom akademickom roku. Ak Student neodovzdal
do daného terminu diplomovu pracu, klasifikuje sa Statna skuska klasifikacnym stupniom ,,FX*.
Skuska: Statna skuska obhajoba diplomovej prace

Véha priebezného / zavere¢ného hodnotenia: 0/100

Vysledky vzdelavania:

Vysledkom je pisomna diplomova praca obhajené pred Statnicovou komisiou.
. Specifikacia problému a jeho analyza.

. Prehl’'ad problematiky.

. Metodika rieSenia problému.

. Projektové rozhodnutia.

. Plan prace a jeho kontrola.

. Specifikacia softvérového diela.

. Vypoctové experimenty a ich vyhodnotenie.

. Obhajoba textu diplomovej prace.

0 3N D KW —

Stru¢na osnova predmetu:

Pisanie, priprave prezentacie a obhajoba diplomovej prace.

Pri hodnoteni predmetu Statnej skusky Diplomova praca sa berie do uvahy

- predlozena diplomova praca a uroven dosiahnutych vysledkov s dérazom na tvorivost’ a realizacné
vysledky (na zéklade posudkov veduceho projektu a oponenta),

- praca na projekte pocas jeho riesenia (na zaklade posudku veduceho projektu),

- prezentacia a obhajoba diplomovej prace,

- vyjadrenia a stanoviska v SirSej odbornej rozprave.

Obsahova napli Statnicového predmetu:

Odporucana literatara:

Ako pisat’ vysokoskolské a kvalifikacné prace : Ako pisat’ semindrne prace, rocnikové prace,
prace Studentskej vedeckej a odbornej ¢innosti, diplomové prace, zaverecné a atestacné prace,
dizertacie / DuSan Katus¢ak. Bratislava : Stimul, 1998
http://dl.acm.org/dl.cfm?CFID=412417535&CFTOKEN=50913605

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:
slovensky, anglicky

Datum poslednej zmeny: 23.09.2017
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Schvilil: prof. RNDr. Roman Durikovié, PhD.
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Univerzita Komenského v Bratislave

Fakulta: Fakulta matematiky, fyziky a informatiky

Kéd predmetu: Nazov predmetu:
FMFIL.KAI+KAGDM/2- Diskrétne Struktary v informatike a pocitacovej grafike
AIN-138/16

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: prednaska / cvienie
Odporucany rozsah vyuéby (v hodinach):
Tyzdenny: 2 /2 Za obdobie Studia: 28 / 28
Metdda Stadia: prezencna

Poéet kreditov: 6

Odporucany semester/trimester Studia: 2.

Stupen Studia: II.

Podmienujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Vysledky vzdelavania:

Stru¢na osnova predmetu:

Odporacana literatara:

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 12

A B C D E

FX

8,33 16,67 16,67 16,67 33,33

8,33

Vyucujuci: doc. RNDr. Tatiana Jajcayova, PhD., doc. RNDr. Robert Jajcay, DrSc.

Datum poslednej zmeny: 22.09.2017

Schvilil: prof. RNDr. Roman Durikovi¢, PhD.
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Univerzita Komenského v Bratislave

Fakulta: Fakulta matematiky, fyziky a informatiky

Kéd predmetu: Nazov predmetu:
FMFI.KAI/2-AIN-134/14 Geometrické modelovanie v grafike

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: prednaska / cvienie
Odporucany rozsah vyuéby (v hodinach):
Tyzdenny: 2 /2 Za obdobie Studia: 28 / 28
Metdda stadia: prezencna

Poéet kreditov: 6

Odporucany semester/trimester Studia: 2.

Stupen Studia: II.

Podmienujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Priebezné hodnotenie: implementacia projektu

Skuska: tstna

Orientacna stupnica hodnotenia: A 90%, B 80%, C 70%, D 60%, E 50%
Véha priebezného / zavere¢ného hodnotenia: 50/50

Vysledky vzdelavania:

Po absolvovani predmetu buda Studenti schopni rozliSovat medzi jednotlivymi aktudlnymi
metodami a moznost'ami pre vytvaranie, reprezentaciu a modelovanie digitalnych trojrozmernych
objektov. Zaroven bude absolvent predmetu schopny tieto Struktiry a postupy implementovat’
popripade pouzivat’ a modifikovat’ v ramci existujicich modelovacich naastrojov.

Stru¢na osnova predmetu:

1. Polygonalne siete - popis Struktur pre reprezentaciu polygonalnych sieti, zjdenodusovanie,
kompresia a vyhladzovanie sieti, vypocCty nad sietami (kostra, normaly, krivost), parametrizacia a
triangularizacia, interaktivne techniky pre modelovanie sieti

2. Parametrické krivky a plochy - polynomické a splajnové reprezentacie, konStrukcia a
modelovanie, teseldcia, prerozdel'ovacie krivky a plochy

3. Implicitna, Frep a volumetricka reprezentacia - klasifikacia, modelovanie, mnozinové operacia,
konverzia na polygonalne siete

mnozine bodov, proximity grafy, rekonstrukcia povrchov, viacpohl'adova geometria

5. Proceduralne modelovanie - L-systémy, generovanie terénu, proceduralne budovy a mesta

Odporucana literatara:
Curves and Surfaces for computer-Aided geometric design : A practical Guide / Gerald E. Farin.
San Diego : Academic Press, 1997

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:
slovensky, anglicky

Poznamky:
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Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 5

A

B

C

FX

0,0

20,0

40,0

20,0

0,0

20,0

Vyuéujuci: prof. RNDr. Roman Durikovi¢, PhD.

Datum poslednej zmeny: 22.09.2017

Schvilil: prof. RNDr. Roman Durikovi¢, PhD.
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Univerzita Komenského v Bratislave

Fakulta: Fakulta matematiky, fyziky a informatiky

Kéd predmetu: Nazov predmetu:
FMFI.KAI/2-AIN-128/15 Grafika v realnom case a vypocty na GPU

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: prednaska / cvienie
Odporucany rozsah vyuéby (v hodinach):
Tyzdenny: 2 /2 Za obdobie Studia: 28 / 28
Metdda stadia: prezencna

Poéet kreditov: 6

Odporucany semester/trimester Studia: 2.

Stupen Studia: II.

Podmienujuce predmety:

Vylucujuce predmety: FMFI.KAGDM/2-MPG-101/00 a FMFI.LKAGDM/2-MPG-102/00

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Priebezné hodnotenie: implementacia projektu

Skuska: ustna

Orientacna stupnica hodnotenia: A 90%, B 80%, C 70%, D 60%, E 50%
Véha priebezného / zavere¢ného hodnotenia: 70/30

Vysledky vzdelavania:

Predmet predstavi kI'iCové témy, principy a techniky pouzivané pri vykresl'ovani virtualnych scén v
readlnom Case. Tieto postupy sa najcastejsi pouzivaju pri tvorbe 3D hier, ale aj pri réznych vedeckych
vizualizacidach ako napr. vizualizacia medicinskych dat. Po absolovani premetu budu Studenti
schopni analyzovat' a implementovat aktualne postupy, algoritmy, efekty pre programovania
grafickych kariet a tvorby vizualizaénych aplikécii. Vedomosti z predmetu budu moct’ Studenti
uplatnit’ v praxi pri tvorbe hernych aplikécii na ré6znych platformach, v aplikaciach virtualnej ¢i
zmieSanej reality ako aj pri tvorbe vizualizacii medicinskych dat.

Stru¢na osnova predmetu:

1. Graficky zobrazovaci kanal - popis architektury grafického hardvéru, moznosti programovania
grafickych kariet, stiradnicové systémy, programovatel'né Casti zobrazovacieho kanala, spdsoby
popisu a zadavania virtualnej scény pri vykresleni, popis OpenGL API

2. Animacie - popis reprezentacie pdzy objektu (pozicia, rotacia, Skala), matice a kvaterniony,
linearna a kubicka interpolacia pre animaciu

3. Osvetlenie - popis osvetlovacich modelov a ich implementacia pomocou shaderov, textary v
osvetl'ovacom modely, priame a defferred osvetl'ovanie, pouzitie renderovania do textury a tiene,
aproximacia globalnych osvetl'ovacich metod

4. Post-proces efekty - popis algoritmov pre finalne vylepsenie kvality vystupného obrazku, efekty
motion blur, depth of field, SSAO, relections and refractions, HDRI, bloom, toon shading

5. Image-based rendering - pouzitie textur pre urychlenie vypoctov osvetlenia, pre reprezentaciu
pozadia a zlozitych objektov (bilboarding), algoritmy spracovania obrazu na GPU, volumetricka
grafika

6. Urychlovacie algoritmy - popis algoritmov a Struktur pre urychlenie vykresl'ovania zloZitej
scény, orezavacie techniky, pouzitie trovni detailu, detekcia kolizii
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7. GPGPU - popis pouzitia vykonu grafickej karty pre vSeobecné vypocty, jazyky CUDA a OpenCL,
spracovanie obrazu a videa, simulacia fyzikalnych javon na GPU, medda sledovania lic¢a na GPU

Odporuicana literatira:
Real-time rendering / Tomas Akenine-Moller, Eric Haines, Naty Hoffman. Wellesley : A. K.
Peters, 2008

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:
slovensky, anglicky

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 8

A B C D E FX

37,5 37,5 0,0 0,0 0,0 25,0

Vyuéujuci: Mgr. Andrej Mihalik, PhD.

Datum poslednej zmeny: 14.01.2016

Schvalil: prof. RNDr. Roman Durikovi¢, PhD.
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Univerzita Komenského v Bratislave

Fakulta: Fakulta matematiky, fyziky a informatiky

Kéd predmetu: Nazov predmetu:
FMFI.KAI/2-AIN-206/15 Matematické modelovanie a poc¢itaCova animacia fyzikalnych
procesov

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: prednaska / samostatna praca
Odporucany rozsah vyuéby (v hodinach):
Tyzdenny: 2 /2 Za obdobie Studia: 28 / 28
Metdda Stadia: prezencna

Poéet kreditov: 6

Odporucany semester/trimester Studia: 1.

Stupen Studia: II.

Podmienujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Priebezné hodnotenie: pisomky, domace ulohy, semestralny projekt pocitacova animacia
fyzikalnych javov, projekt programovania fyzikalnych javov

Skuska: zaverecna pisomka, skuska, prezentacia projektu

Orientacna stupnica hodnotenia: A 92%, B 84%, C 76%, D 68%, E 60%

Véha priebezného / zavere¢ného hodnotenia: 40/60

Vysledky vzdelavania:

Studenti si osvoja techniky zakladnej simulacie ¢asticovych systémov, rie§enie ststavy obyc&ajnych
diferencialnych rovnic numericky, hl'adanie kolizie objektov. Pochopia princip dynamiky tuhych
telies a princip tvorby pocitacovych animécii a pohybu kamery. Pochopia ako konstruovat’
fyzikalny engine pre hry alebo video animacie.

Stru¢na osnova predmetu:

Casticové systémy, rovnice pohybu prvého radu, integraéné metody na vypodet rychlosti a pozicie,
stavovy vektor systému, vonkajsie sily, obmedzujuce podmienky — constraints, sily odozvy, kolizie
Castica - rovina.

Numerické rieSenie diferencidlnych rovnic, Eulerova metéda, Runge-Kuta metdda, podmienka
stability na vol'bu ¢asového kroku.

Lagrangeove metody bez sieti, modelovanie a animovanie mracnom bodov, SPH, deforméacie
Animadcie pohybu a orientacie, interpolacny spline na animaciu pohybu, reparametrizacia splinu
podra dizky krivky, quaternion a orientacia, interpolacie dvoch a viacerych quaternionov.
Detekcie kolizie, Z buffer algoritmus, nutna a postacujica podmienka kedy nie su dve telesa v
kolizii, deliaca rovina, hierarchie obalok, sily odozvy (response forces). Tri fazy detekcie Siroka,
strednd a uzka.

Dynamika tuhych telies, rovnice pohybu, rychlost, zrychlenie, uhlova rychlost a uhl'ové
zrychlenie, matica inercie.

Procedurarne animacie, systémy a spdsoby tvorby pocitacovej animéacie kvapaliny, ohent dym.
Potitadova animacia v hrach a vo filmovom priemysle. Dal3ie aplikacie po¢itacovej animacie podla
d’alSieho vyvoja v oblasti pocitacovych animécii pouzitim fyzikalnych efektov.

Odporucana literatara:
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Visual Quantum mechanics : Selected Topics with Computer/Generated animations of Quantum-
Mechanical phenomena / Bernd Thaller. New York : Springer, 2000

Computer facial animation / Frederic 1. Parke, Keith Waters. Wellesley : A. K. Peters , 1996
SIGGRAPH tutorialy dostupné na http://dl.acm.org/dl.cfm?
CFID=412417535&CFTOKEN=50913605

Dostupné texty k prednaske. http://www.sccg.sk/~durikovic/classes/CGAnim/ca_syllabus.html

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:
slovensky, anglicky

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 187

A B C D E FX

45,45 18,18 10,7 8,02 6,95 10,7

Vyuéujiici: prof. RNDr. Roman Durikovié, PhD.

Datum poslednej zmeny: 22.09.2017

Schvalil: prof. RNDr. Roman Durikovi¢, PhD.
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INFORMACNY LIST PREDMETU STATNEJ SKUSKY

Vysoka Skola: Univerzita Komenského v Bratislave

Fakulta: Fakulta matematiky, fyziky a informatiky

Kéd predmetu: Nazov predmetu:
FMFI.KAI/2-AIN-953/15 Metody aplikovanej informatiky

Poéet kreditov: 4

Stupen Studia: II.

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Priebezné hodnotenie: Student odpovie na odborné otazky $tatnicovej komisii.
Skuska: Statna skuska z odborého predmetu

Véha priebezného / zavere¢ného hodnotenia: 0/100

Vysledky vzdelavania:
Student si upevni vedomosti a schopnosti, ktoré ziskal poCas magisterského stidia a chéape ich
vzajomné suvislosti a kontext, v ktorom vystupuju.

Stru¢na osnova predmetu:

Sylaby skusky, ktoré su vopred zverejnené, vychadzaji z obsahu povinnych a povinne volite'nych
predmetov, ale nie st na ne viazané. Zoznam odporucanych predmetov:

Matematické modelovanie a pocitacova animacia fyzikalnych procesov

Programovanie paralelnych a distribuovanych systémov

Pokrocilé spracovanie obrazu

Geometrické modelovanie v grafike

Grafika v redlnom case a vypocty na GPU

Pokrocila pocitacova grafika

Rozpoznéavanie obrazcov

Strojové ucenie

Multiagentové systémy

Neurdnove siete

Reprezentacia znalosti a inferencia

Umela inteligencia

Funkcionalne programovanie

Programovanie v operacnych systémoch

Webové technologie a metodologie

Kompilatory a interpretre

Softvér pre vzdelavanie

Kompilatory a interpretre

Tvorba edukaéného softvéru

Webové programovanie

Statnicové okruhy

"Statnicovy predmet 2-AIN-950 Metody aplikovanej informatiky™

Student si taha jednu otazku nahodne.

2-AIN-109/15 Programovanie paralelnych a distribuovanych systémov Gruska D.

1. Zakladné rozdelenie architektur paralelnych pocitaCov (Asynchréonna ,,shared memory*
architektura, distribuovana architektra, synchrénna architektara, struény popis, porovnanie medzi
nimi)
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2. Progress a safety podmienky (formulécia safety a progress podmienky neformalne a formalne,
ukazky pre rozne tlohy paralelného a distribuovaného programovania)

3. Uloha triedenia pre paralelné architektiry (priklady rieSeni, zloZitost’ a procesorova naro&nost
pre rozne typy architektir, dokaz spravnosti - safety a progress podmienka pre jedno riesenie)

4. Problém vecerajucich filozofov (formulécia problému, safety a progress podmienka, nacrtnutie
rieSenia pre distribuovanu architekturu)

5. Komunikécia cez chybny kanal (formulacia problému, safety a progress podmienka, nacrtnutie
rieSenia, optimalizacia - Alternating Bit Protocol)

"2-AIN-206/15 Matematické modelovanie a po¢itatova animécia fyzikalnych procesov Durikovié
R."

6. Casticové systémy, rovnice pohybu prvého radu, integraéné metddy na vypolet rychlosti a
pozicie, stavovy vektor systému, vonkajsie sily, obmedzujice podmienky — constraints, sily odozvy,
kolizie €astica - rovina.

7. Animacie pohybu a orientécie, interpolacny spline na animaciu pohybu, reparametrizacia splinu
podrla dizky krivky, quaternion a orientacia, interpolacie dvoch a viacerych quaternionov.

8. Detekcie kolizie, nutna a postacujuca podmienka kedy nie st dve telesa v kolizii, deliaca rovina,
broad phase (hierachyckéa mriezka), mid phase (hierarchie obalok, Voronoiove oblasti v kolizii,
vysvetlujte na priklade kolizie gula x kapsula, dekompozicia telesa na konvexné Casti), narrow
phase (Minkowskeho priestor a blizkost’ konvexnych telies).

9. Numerické riesenie diferencidlnych rovnic, Eulerova metéda, MidPoint metéda, Runge-Kuta
metoda, podmienka stability na vol'bu ¢asového kroku, sily odozvy (response forces).

10. Dynamika tuhych telies, definicia problému, rovnice pohybu (4 ODE), rychlost, zrychlenie,
uhl'ova rychlost’ a uhl'ové zrychlenie, matica hybnosti (matica inercie).

"2AIN-BS1 - Blok S1: Pocitacova grafika a videnie"

Student si taha dve otazky bloku zamerania nahodne z réznych predmetov.

2-AIN-127/15 Pokrogila poéitadova grafika - R. Durikovi¢

2-AIN-128/15 Grafika v redlnom Case a vypocty na GPU - A. Mihalik

1. Zobrazovaci kanal. Grafickd pipeline moderného hardvéru, framebuffer, buffer objekty,
pouzivané suradnicové priestory, druhy shader programov, druhy optimaliza¢nych technik (view
frustum, occlusion, backface culling), priklad shader programov.

2. Kanal metody sledovania lic¢a a porovnanie s Radiosity metddou. (definicia luca, definicia
tienového luca, popis metddy sledovania lica, generovanie laca, pochod po luci (ray traversal),
prienik luca s trojuholnikom, stromova Strukttra lucov (ray tree) a jej pouzitie na vypocet lokalnej
farby, problém presnosti priesecnikov). Metdda sledovania lic¢a na GPU, urychl'ovacie techniky.
3. Fyzikélny osvetlovaci model a vypocet farieb renderovacou rovnicou. (definicia radiancie,
definicia BRDF a jej vlastnosti, fyzikdlne BRDF Cook-Tarrance, definicia priestorového uhlu,
napiste renderovaciu rovnicu a vysvetlite jej Cleny)

4. Lokalne osvetl'ovacie modely. (tienovanie, Phongov a Blinn-Phongov osvetlovaci model, zlozky
(ambientna, difizna, zrkadlova), texturovanie a druhy textir, mapovanie a filtracia textur, popisat’
principy environment, bump, normal mapovania, texturovaci a tangencialny priestor, priklad shader
programov na GPU.

5. Tiene, typy tienov (mikké, tvrdé, statické, dynamické), typy a popis algoritmov (projekcné,
tienové objemy, tienové mapy (shadow mapping)), spdsoby implementacie jednotlivych
algoritmov, artefakty a ich odstrafiovanie, priklad shader programov pre tienové mapy. Artefakty
sposobené diskretizaciou. Tiene vo Phongovom modeli.

2-AIN-204/10 Rozpoznavanie obrazcov - E. Sikudova

2-MPG-125/15 Po¢itagové videnie - E. Sikudova

2-AIN-112/15 Pokro¢ilé spracovanie obrazu - Z. Cernekova
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6. Pokrocilé techniky predspracovania obrazu (zero-crossing a Marr-Hildrethovej operator,
adaptivne okolie bodu, segmentacia na principe povodi).

7. Matematickd morfologia (dilatacia, erdzia, otvorenie, zatvorenie, top-hat, hit and miss,
podmienena dilatacia), morfoldgické operacie Sedotonového obrazu, pouzitie pri spracovani
obrazu.

8. Pocitacové videnie s jednou kamerou (geometria jednoduchej perspektivnej kamery, projektivna
rovnica, kalibracia kamery, vonkajSie a vnitorné parametre, rekonstrukcia vzoru z jeho obrazu),
Stereo-videnie (kanonické stereo a uréovanie hibky scény, geometria dvoch kamier, epipolarne
ohranicenie, fundamentalna matica a jej urCovanie, rieSenie problému stereo koreSpondencie).

9. Fourierova transformacia (definicia 1D, 2D, spojity a diskrétny pripad, vlastnosti FT, pouzitie
pri spracovani obrazu, FFT).

10. Hladanie priznakov v obrazoch (priznaky tvaru, farby (modely farieb), textury, MPEG-7
priznaky).

11. Mapovanie farebného rozsahu, vysoké dynamické rozlisenie (tvorba HDR z viacerych LDR
obrazov, zobrazovanie HDR na LDR zariadeni).

12. Rozpoznavanie linearne separabilnych a neseparabilnych tried (separabilné a neseparabilné
triedy, urCenie oddel'ujucej nadplochy, Bayesovo pravidlo, ..., uenie pri jednotlivych metddach).
"2AIN-BS2 - Blok S2: Umel4 inteligencia"

Student si taha dve otazky bloku zamerania nahodne z réznych predmetov.

2-AIN-137/15 Umela inteligencia - M. MarkoSova

1. Pojem agent, jednoduchy agent, agent a jednoduché planovanie pohybu v stavovom priestore
(informované a neinformované prehl’'adavanie), hry (minimax).

2. Logické agenty, reprezentdcia znalosti logickym formalizmom, metddy inferencie pre
prvoradovu logiku: forward a backward chaining, rezolven¢ny algoritmus (konjuktivny normalny
tvar, substiticia, unifikécia, rezolven¢né pravidlo, a rezolvencia) .

3. Bayesovské siete a bayesovské vyvodzovanie, klasické Casové rady, Casové rady s neurcitostou a
bayesovské siete, vyuzitie bayesovskych sieti v UL. Metody analyzy trendu a periodicity v casovych
radoch (MA, double MA...)

4. Teoria rozhodovania - jednoduché rozhodovanie (funkcia utility jedno a multi-atributova,
striktna, stochastickd dominancia, stav, lotéria,), zlozité rozhodovanie (Markov decision problém,
Belmanova rovnica). Rozhodovacie stromy.

2-INF-150/15 Strojové ucenie - P. Petrovi¢, T. Vinar

2-AIN-132/15 Neurénové siete - 1. Farka$

5. Strojové ucenie s ucitelom. Viacvrstvové perceptrony (MLP): ucenie pomocou spétného Sirenia
chyby, zovSeobecnenie, validacia modelu, vyuzitie v ulohach. Rekurentné neuronové siete (RNN):
spOsoby zahrnutia Casového kontextu, architektury a typy uloh vhodnych pre RNN, a sposoby
trénovania, priklad vyuzitia.

6. Strojové ucenie bez ucitel'a. Zhlukovanie. Model samoorganizujucej sa mapy (SOM), princip
algoritmu ucenia: vektorova kvantizacia, topografické zobrazenie priznakov, redukcia dimenzie
dat, priklad vyuzitia.

7. Matematicka tedria strojového ucenia. Vychylka a rozptyl. PreuCenie a poducenie. PAC ucenie
a ohranicenia pre konec¢né a nekonecné mnoziny hypotéz. VC dimenzia.

2-AIN-246/15 Multiagentové systémy — A. Lucny

8. Popiste sposob implementacie multiagentového systému ako middleware. Pouzite priamu
komunikaciu a popiste procesy v multiagentovom systéme, kde jeden agent pravidelne posiela
druhému teplotu vody v bazéne a druhy ju zobrazuje na informacnt tabul’u.

9. Vysvetlite princip subsumpcie na multiagentovom systéme s nepriamou komunikéciou, kde jeden
agent posiela prikaz na dopredny pohyb do motora I'avého kolesa, druhy posiela prikaz na dopredny
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pohyb do motora pravého kolesa a kde pridate treticho agenta, ktory dostava detekciu narazu a
pomocou supresie zariadi otoCenie robota.

2-AIN-144/15 Reprezentacia znalosti a inferencia - M. Homola

10. Ontoldgie a deskripéné logiky: Co je to ontologia? Definujte zakladnt syntax a rozhodovacie
problémy pre deskripént logiku ALC. Tablovy algoritmus pre deskripcnua logiku ALC.

11. Nemonoténne usudzovanie a ASP. Vysvetlite a zadefinujte nemonotéonne usudzovanie.
Definujte normalny logicky program (NLP), interpretéaciu, a stabilny model. N3jdite vSetky stabilné
modely programu P = {b :-nota. a:-notb. c:-a,b.}

2-AIN-272/15 Spracovanie digitalneho signalu - M. Nagy

12. Fourierova transforméacia (FT), sposob vypoctu diskrétnej FT (DFT), rychla DFT (FFT),
vlastnosti DFT. Power spectral density (PSD), periodogram, korelogram, parametrické metddy
(moving average - MA, auto regressive - AR, multiple signal classification - MUSIC)
"2AIN-BS3 - Blok S3: Programovanie a tvorba informacnych systémov"'

Student si taha dve otazky bloku zamerania nahodne z réznych predmetov.

2-AIN-118/14 Programovanie v opera¢nych systémoch — J. Sigka (vyhodit v AR2016)

1. Procesy a vldkna: spustanie, synchronizacia a komunikacia. PopiSte proces zavedenia nového
procesu/spustenia vlakna, rozdiel medzi dynamickym a statickym linkovanim. Popiste mechanizmy
na synchronizaciu a komunikaciu (prenos dat) medzi procesmi/vlaknami dostupné v sucasnych
operatnych systémoch, porovnajte ich vyhody a nevyhody, pripadne vhodnost na rieSenie
konkrétnych problémov/situdcii.

2. Sluzby operacného systému: praca so suborovym systémom, sietou a HW, sprava pamate.
Popiste zakladné sluzby operacnych systémov a pristup k nim (systémové volania, sprava pamaéte),
rozdiel medzi privilegovanym a neprivilegovanym kodom (userspace, kernelspace), ovladace.
2-AIN-111/15 Webové technoldgie a metodologie - M. Homola

3. Vysvetlite pojem pouzitenost’ (usability). Uved'te 5-bodova definiciu pouzite'nosti podla
Jacoba Nielsena. Vysvetlite metodiku user-centered design, a rolu prototypov, tzv. persén a
testovania v tejto metodike.

2-AIN-139/14 Kompilatory a interpretre - L. Salanci

4. Popiste princip fungovania kompilatora a jeho jednotlivych Casti. Na konkrétnej ukazke:

- Predved’te, ako sa program z textovej podoby reprezentuje pomocou syntaktického stromu.

- Vysvetlite, ako prebehne lexikalna, syntaktickéd analyza, generovanie syntaktického stromu.

5. Popiste princip fungovania virtudlneho pocitaca. Na konkrétnej ukazke:

- Predved’te, ako zo syntaktického stromu (napr. b=1; a=b+2) vznikne kod pre pocitac.

- Vysvetlite, ako prebehne optimalizacia, generovanie kodu, sprava pamati.

2-AIN-116/14 Funkcionalne programovanie - P. Borovansky

6. Lambda kalkul - popiSte syntax, sémantiku (interpretaciu), typovanie a vlastnosti tejto teorie.
Typovany lambda kalkul - vlastnosti teérie, vysvetlite algoritmy pre type-checking a type-inference.
7. Churchove ¢isla - vysvetlite vyznam, konsStrukciu a zékladné aritmetické operacie s nimi.
Monadické programovanie - uved’te principy a priklad pouzitia list, maybe a state monad.
2-AIN-133/15 Extrémne programovanie - F. Gyarfas

8. Agilny verzus vodopadovy vyvoj softvérovych projektov. Agilny vyvojovy cyklus. Principy unit
testingu, testami riadeného programovania, refaktorizacie. Dovody refaktorizacie a jej rizika.

9. Zdedeny kod: definicia, podmienky pre pracu s nim, obal'ovanie testami, vyuzivanie technik ako
seam, sprout, wrap, priklad na niektoru z technik.

2-AIN-131/14 Pokrocilé programovanie v JAVE (JavaEE) - P. Petrovic

10. Vysvetlite aky je rozdiel medzi webovym a aplikacnym serverom, ¢o je servlet a ako funguje, co
su session-scoped beans a application-scoped beans a uved’te a vysvetlite priklad aplikacie, kde by
ste ich ucelne vyuzili. Na priklade vysvetlite nejaku technologiu, ktora umoznuje prepojenie tychto
objektov s vystupom renderovanym na webovej stranke.
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11. Vysvetlite rozdiel medzi pristupom k datam pomocou JDBC a pomocou ORM. Ako sa ORM
realizuje v Java EE? Uved'te priklady anotacii, ktoré sa pri ORM v Java EE pouzivaju - ktoré z nich
umoziuji automatické aktualizovanie viacerych tabuliek v relacii? Pokuste sa vysvetlit’ rozdiel
medzi SQL a JPQL.

2-INF-145/15 Tvorba internetovych aplikacii - R. Ostertag

12. Popiste navrhovy vzor MVC. Popiste nejaky MV C framework podl'a vasho vyberu a vysvetlite
ako je v danom frameworku vzor MVC implementovany.

13. Popiste vyhody oddelenia obsahu od prezentacie. Aké moznosti oddelenia ponuka Standardne
CSS, a aké ponuka napr. nejaky template engine (Smarty, alebo iny)? Popiste tiez oddelenie obsahu
od funkcionality, ktoré umoznuje kniznica JQuery.

14. Porovnajte objektovo orientované jazyky zaloZené na triedach (napr. Java) a prototypoch (napr.
Javascript).

"2AIN-BS4 - Blok S4: Tvorba softvéru pre vzdelavanie™

Student si taha dve otazky bloku zamerania nahodne z réznych predmetov.

Statnicové okruhy a $tatnica sa bude realizovat’ od roku 2017.

2-AIN-225/15 Tvorba multimédialnych aplikécii a poc¢itacovych hier - L. Salanci

1. Reprezentacia a zobrazovanie herného sveta:

- Na priklade uviest’ vyuzitie objektov, poli, stromov, grafov.

- Na ukazke vysvetlit, ako prebieha zobrazenie objektov herného sveta.

2. Algoritmy pre pohyb:

- Na priklade uviest, ako funguje predefinovany a matematicky generovany popisany pohyb.

- Vysvetlit’ principy testovania kolizii a vyuzitie fyziky v hrach.

3. Hl'adanie ciest v hernom svete:

- Stratégie hl'adania cesty (dijkstrov algoritmus, vyuzitie heuristiuky).

- Na konkrétom priklade demonstrovat’ niektory algoritmus.

4. Robenie rozhodnuti:

- Podl’a pravidiel, inteligencia v hrach, vyuzitie automatov, skriptov.

- Na konkrétnej ukazke porovnat’ vyhody a nevyhody jednotlivych pristupov.

5. Architektara hier, herny systém (engine):

- Vysvetlit’ viacvrstvovy pohl'ad na herny systém.

- Na ukézke ilustrovat’ jednotlivé vrstvy (napriklad, cez aké vrstvy sa spracuje pohyb animovanej
postavicky s nejakym dany spravanim — od stlaCenia klavesu po nakreslenie na obrazovke).
2-AIN-115/15 Softvér pre vzdelavanie - M. Tomcsanyiova

6. Edukacny softvér a vzdelavanie

- Zmena spdsobu vyucovania a ucenia sa s pouzitim edukac¢ného softvéru a digitalnych technologii.
- Obavy spojené s pouzivanim digitalnych technologii a edukac¢ného softvéru vo vyucovani.

7. Principy dizajnu edukac¢ného softvéru.

- Navrh vhodného grafického pouzivatel'ského rozhrania (GUI) pre ziakov rdéznych vekovych
kategorii.

- GUI edukac¢nych aplikacii pre desktopové a mobilné zariadenia.

8. Vyznam vyskumu pri vyvoji edukacného softvéru.

- Design-Based Research (vyskum vyvojom), akény vyskum.

- Spolupréca programatora s ucitelom a ziakmi pri vyvoji edukacného softvéru.

9. Klasifikacia a hodnotenie eduka¢ného softvéru.

- Rozne sposoby klasifikacie edukacného softvéru (podl'a vyucovacieho predmetu, podla
vzdelavacej paradigmy, podl'a funkcie).

- Kritéria hodnotenia edukacného softvéru (z edukacného pohladu, z pohl'adu pouzivatela, z
hl'adiska technickych poziadaviek).

10. Digitalne technologie pre osoby so Specialnymi vzdelavacimi potrebami.
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- Klasifikacia 0s6b so zdravotnym postihnutim.
- Vyznam digitalnych technologii a rézne druhy asistencnych technolégii pre osoby so zdravotnym
postihnutim.

Obsahova napli Statnicového predmetu:

Statnicovy predmet 2-AIN-953/15 Metddy aplikovanej informatiky

Student si t'aha jednu otazku nahodne.

2-AIN-109/15 Programovanie paralelnych a distribuovanych systémov Gruska D.

1. Zakladné rozdelenie architektur paralelnych pocitaCov (Asynchrénna ,,shared memory*
architektura, distribuovana architektra, synchrénna architektara, struény popis, porovnanie medzi
nimi)

2. Progress a safety podmienky (formulécia safety a progress podmienky neformalne a formalne,
ukazky pre rozne tlohy paralelného a distribuovaného programovania)

3. Uloha triedenia pre paralelné architektiry (priklady rieSeni, zloZitost’ a procesorova naroénost
pre rozne typy architektir, dokaz spravnosti - safety a progress podmienka pre jedno riesenie)

4. Problém vecerajucich filozofov (formulécia problému, safety a progress podmienka, nacrtnutie
rieSenia pre distribuovanu architekturu)

5. Komunikécia cez chybny kanal (formulacia problému, safety a progress podmienka, nacrtnutie
rieSenia, optimalizacia - Alternating Bit Protocol)

2-AIN-206/15 Matematické modelovanie a poditadova animacia fyzikalnych procesov Durikovi¢
R.

6. Casticové systémy, rovnice pohybu prvého radu, integraéné metddy na vypolet rychlosti a
pozicie, stavovy vektor systému, vonkajsie sily, obmedzujice podmienky — constraints, sily odozvy,
kolizie Castica - rovina.

7. Animacie pohybu a orientécie, interpolacny spline na animaciu pohybu, reparametrizacia splinu
podrla dizky krivky, quaternion a orientacia, interpolacie dvoch a viacerych quaternionov.

8. Detekcie kolizie, nutna a postacujuca podmienka kedy nie st dve telesa v kolizii, deliaca rovina,
broad phase (hierachyckéa mriezka), mid phase (hierarchie obalok, Voronoiove oblasti v kolizii,
vysvetlujte na priklade kolizie gula x kapsula, dekompozicia telesa na konvexné Casti), narrow
phase (Minkowskeho priestor a blizkost’ konvexnych telies).

9. Numerické riesenie diferencidlnych rovnic, Eulerova metéda, MidPoint metéda, Runge-Kuta
metoda, podmienka stability na vol'bu ¢asového kroku, sily odozvy (response forces).

10. Dynamika tuhych telies, definicia problému, rovnice pohybu (4 ODE), rychlost, zrychlenie,
uhl'ova rychlost’ a uhl'ové zrychlenie, matica hybnosti (matica inercie).

2AIN-BS1 - Blok S1: Pocitacova grafika a videnie

Student si taha dve otazky bloku zamerania nahodne z réznych predmetov.

2-AIN-127/15 Pokrogila pogitadova grafika - R. Durikovi¢

2-AIN-128/15 Grafika v redlnom Case a vypocty na GPU - A. Mihalik

1. Zobrazovaci kanal. Grafickd pipeline moderného hardvéru, framebuffer, buffer objekty,
pouzivané suradnicové priestory, druhy shader programov, druhy optimaliza¢nych technik (view
frustum, occlusion, backface culling), priklad shader programov.

2. Kanal metody sledovania lic¢a a porovnanie s Radiosity metddou. (definicia luca, definicia
tienového luca, popis metddy sledovania lica, generovanie laca, pochod po luci (ray traversal),
prienik luca s trojuholnikom, stromova Strukttra lucov (ray tree) a jej pouzitie na vypocet lokalnej
farby, problém presnosti priesecnikov). Metdda sledovania lic¢a na GPU, urychl'ovacie techniky.
3. Fyzikélny osvetlovaci model a vypocet farieb renderovacou rovnicou. (definicia radiancie,
definicia BRDF a jej vlastnosti, fyzikdlne BRDF Cook-Tarrance, definicia priestorového uhlu,
napiste renderovaciu rovnicu a vysvetlite jej ¢leny)

4. Lokalne osvetl'ovacie modely. (tienovanie, Phongov a Blinn-Phongov osvetlovaci model, zlozky
(ambientna, difizna, zrkadlova), texturovanie a druhy textir, mapovanie a filtracia textur, popisat’
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principy environment, bump, normal mapovania, texturovaci a tangencialny priestor, priklad shader
programov na GPU.

5. Tiene, typy tienov (mikké, tvrdé, statické, dynamické), typy a popis algoritmov (projekcné,
tienové objemy, tienové mapy (shadow mapping)), spdsoby implementacie jednotlivych
algoritmov, artefakty a ich odstranovanie, priklad shader programov pre tienové mapy. Artefakty
sposobené diskretizaciou. Tiene vo Phongovom modeli.

2-MPG-125/15 Po¢itagové videnie - E. Sikudova

6. Pokrocilé techniky predspracovania obrazu (zero-crossing a Marr-Hildrethovej operator,
adaptivne okolie bodu, segmentacia na principe povodi).

7. Matematickd morfologia (dilatacia, erdzia, otvorenie, zatvorenie, top-hat, hit and miss,
podmienena dilatacia), morfoldgické operacie Sedotdnového obrazu, pouzitie pri spracovani
obrazu.

8. Pocitacové videnie s jednou kamerou (geometria jednoduchej perspektivnej kamery, projektivna
rovnica, kalibracia kamery, vonkajSie a vnitorné parametre, rekonstrukcia vzoru z jeho obrazu),
Stereo-videnie (kanonické stereo a uréovanie hibky scény, geometria dvoch kamier, epipolarne
ohranicenie, fundamentalna matica a jej urCovanie, rieSenie problému stereo koreSpondencie).
2-AIN-112/15 Pokro¢ilé spracovanie obrazu - Z. Cernekova

9. Fourierova transformacia (definicia 1D, 2D, spojity a diskrétny pripad, vlastnosti FT, pouzitie
pri spracovani obrazu, FFT).

2-AIN-204/10 Rozpoznavanie obrazcov - E. Sikudova

10. Hladanie priznakov v obrazoch (priznaky tvaru, farby (modely farieb), textury, MPEG-7
priznaky).

11. Mapovanie farebného rozsahu, vysoké dynamické rozlisenie (tvorba HDR z viacerych LDR
obrazov, zobrazovanie HDR na LDR zariadeni).

12. Rozpoznavanie linearne separabilnych a neseparabilnych tried (separabilné a neseparabilné
triedy, urCenie oddel'ujucej nadplochy, Bayesovo pravidlo, ..., uenie pri jednotlivych metddach).
2AIN-BS2 - Blok S2: Umela inteligencia

Student si taha dve otazky bloku zamerania nahodne z réznych predmetov.

2-AIN-137/15 Umela inteligencia - M. MarkoSova

1. Pojem agent, jednoduchy agent, agent a jednoduché planovanie pohybu v stavovom priestore
(informované a neinformované prehl'adavanie), hry (minimax).

2. Logické agenty, reprezentdcia znalosti logickym formalizmom, metddy inferencie pre
prvoradovu logiku: forward a backward chaining, rezolven¢ny algoritmus (konjuktivny normalny
tvar, substiticia, unifikécia, rezolven¢né pravidlo, a rezolvencia) .

3. Bayesovské siete a bayesovské vyvodzovanie, klasické Casové rady, Casové rady s neurcitostou a
bayesovské siete, vyuzitie bayesovskych sieti v UL. Metody analyzy trendu a periodicity v casovych
radoch (MA, double MA...)

4. Teoria rozhodovania - jednoduché rozhodovanie (funkcia utility jedno a multi-atributova,
striktna, stochastickd dominancia, stav, lotéria,), zlozité rozhodovanie (Markov decision problém,
Belmanova rovnica). Rozhodovacie stromy.

2-INF-150/15 Strojové ucenie - P. Petrovi¢, T. Vinar

2-AIN-132/15 Neurénové siete - 1. Farka$

5. Strojové ucenie s ucitelom. Viacvrstvoveé perceptrony (MLP): ucenie pomocou spétného Sirenia
chyby, zovSeobecnenie, validacia modelu, vyuzitie v ulohach. Rekurentné neuronové siete (RNN):
spOsoby zahrnutia Casového kontextu, architektury a typy uloh vhodnych pre RNN, a sposoby
trénovania, priklad vyuzitia.

6. Strojové ucenie bez ucitel'a. Zhlukovanie. Model samoorganizujucej sa mapy (SOM), princip
algoritmu ucenia: vektorova kvantizacia, topografické zobrazenie priznakov, redukcia dimenzie
dat, priklad vyuzitia.
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7. Matematicka tedria strojového ucenia. Vychylka a rozptyl. PreuCenie a poducenie. PAC ucenie
a ohranicenia pre konec¢né a nekonecné mnoziny hypotéz. VC dimenzia.

2-AIN-246/15 Multiagentové systémy — A. Lucny

8. Popiste sposob implementacie multiagentového systému ako middleware. Pouzite priamu
komunikaciu a popiste procesy v multiagentovom systéme, kde jeden agent pravidelne posiela
druhému teplotu vody v bazéne a druhy ju zobrazuje na informacnt tabul’u.

9. Vysvetlite princip subsumpcie na multiagentovom systéme s nepriamou komunikéciou, kde jeden
agent posiela prikaz na dopredny pohyb do motora I'avého kolesa, druhy posiela prikaz na dopredny
pohyb do motora pravého kolesa a kde pridate treticho agenta, ktory dostava detekciu narazu a
pomocou supresie zariadi otoCenie robota.

2-AIN-144/15 Reprezentacia znalosti a inferencia - M. Homola

10. Ontoldgie a deskripéné logiky: Co je to ontologia? Definujte zakladnt syntax a rozhodovacie
problémy pre deskripént logiku ALC. Tablovy algoritmus pre deskripcnua logiku ALC.

11. Nemonoténne usudzovanie a ASP. Vysvetlite a zadefinujte nemonotéonne usudzovanie.
Definujte normalny logicky program (NLP), interpretéaciu, a stabilny model. N3jdite vSetky stabilné
modely programu P = {b :-nota. a:-notb. c:-a,b.}

2-AIN-272/15 Spracovanie digitalneho signalu - M. Nagy

12. Fourierova transformdacia (FT), sposob vypoctu diskrétnej FT (DFT), rychla DFT (FFT),
vlastnosti DFT. Power spectral density (PSD), periodogram, korelogram, parametrické metddy
(moving average - MA, auto regressive - AR, multiple signal classification - MUSIC)

2AIN-BS3 - Blok S3: Programovanie a tvorba informacnych systémov

Student si taha dve otazky bloku zamerania nahodne z réznych predmetov.

2-AIN-118/14 Programovanie v operaénych systémoch — J. Siska

1. Procesy a vlakna: spustanie, synchronizacia a komunikacia. PopiSte proces zavedenia nového
procesu/spustenia vlakna, rozdiel medzi dynamickym a statickym linkovanim. Popiste mechanizmy
na synchronizaciu a komunikaciu (prenos dat) medzi procesmi/vlaknami dostupné v sucasnych
operatnych systémoch, porovnajte ich vyhody a nevyhody, pripadne vhodnost na rieSenie
konkrétnych problémov/situdcii.

2. Sluzby operacného systému: praca so suborovym systémom, sietou a HW, sprava pamate.
Popiste zakladné sluzby operacnych systémov a pristup k nim (systémové volania, sprava pamaéte),
rozdiel medzi privilegovanym a neprivilegovanym kodom (userspace, kernelspace), ovladace.
2-AIN-111/15 Webové technoldgie a metodologie - M. Homola

3. Vysvetlite pojem pouzitenost’ (usability). Uved'te 5-bodova definiciu pouzite'nosti podla
Jacoba Nielsena. Vysvetlite metodiku user-centered design, a rolu prototypov, tzv. persén a
testovania v tejto metodike.

2-AIN-139/14 Kompilatory a interpretre - L. Salanci

4. Principy fungovania kompilétora a interpretra:

- objasnite principy fungovania lexikalnej analyzy, syntaktickej analyzy, generovania kodu

- na ukéazke vysvetlite rozdiel medzi interpretaciou a kompilaciou

- porovnajte jazyky Java, Python, C++ z pohl'adu kompilatorov a interpretrov

5. Spracovanie programovych konstrukeii:

- objasnite algoritmy pre spracovania programovych konstrukcii kompilatorom a interpretrom

- na ukazte ilustrujte reprezentaciu kratkeho programu pomocou syntaktického stromu

- porovnajte narocnost’ spracovania programovych konstrukcii v jazykoch Java, Python, C++

6. Spracovanie vyrazov s operatormi roznej priority:

- vysvetlite algoritmus pre vyhodnotenie vyrazov podla priority operatorov

- na ukazte ilustrujte generovanie syntaktického stromu pre jednoduchy vyraz

- porovnajte problémy spracovania vyrazov v jazykoch Java, Python, C++

7. Virtualne masiny:
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- vysvetlite princip fungovania virtudlnej masiny

- na ukazke ilustrujte generovanie kddu pre vasu virtualnu masinu

- porovnajte jazyky Java, Python, C++ z pohl'adu rychlosti beziaceho kodu

8. Premenné, parametre, volanie podprogramov:

- objasnite algoritmy a udajové Struktury pre kompilovanie podprogramov s premennymi

- na ukézke ilustrujte alokaciu paméte pre lokalne, globalne premenné a parametre

- porovnajte moznosti jazykov Java, Python, C++ z pohl'adu mennych priestorov

2-AIN-116/14 Funkcionalne programovanie - P. Borovansky

9. Lambda kalkul - popiSte syntax, sémantiku (interpretaciu), typovanie a vlastnosti tejto teorie.
Typovany lambda kalkul - vlastnosti teérie, vysvetlite algoritmy pre type-checking a type-inference.
10. Churchove cisla - vysvetlite vyznam, konStrukciu a zdkladné aritmetické operacie s nimi.
Monadické programovanie - uved’te principy a priklad pouzitia list, maybe a state monad.
2-AIN-133/15 Extrémne programovanie - F. Gyarfas

11. Agilny verzus vodopadovy vyvoj softvérovych projektov. Agilny vyvojovy cyklus. Principy
unit testingu, testami riadené¢ho programovania, refaktorizacie. Dovody refaktorizacie a jej rizika.
12. Zdedeny kod: definicia, podmienky pre pracu s nim, obal'ovanie testami, vyuzivanie technik
ako seam, sprout, wrap, priklad na niektora z technik.

2-AIN-131/14 Pokrocilé programovanie v JAVE (JavaEE) - P. Petrovic

13. Vysvetlite aky je rozdiel medzi webovym a aplikacnym serverom, ¢o je servlet a ako funguje, co
su session-scoped beans a application-scoped beans a uved’te a vysvetlite priklad aplikacie, kde by
ste ich ucelne vyuzili. Na priklade vysvetlite nejaku technologiu, ktora umoznuje prepojenie tychto
objektov s vystupom renderovanym na webovej stranke.

14. Vysvetlite rozdiel medzi pristupom k datam pomocou JDBC a pomocou ORM. Ako sa ORM
realizuje v Java EE? Uved'te priklady anotacii, ktoré sa pri ORM v Java EE pouzivaju - ktoré z nich
umoziuji automatické aktualizovanie viacerych tabuliek v relacii? Pokuste sa vysvetlit’ rozdiel
medzi SQL a JPQL.

2-INF-145/15 Tvorba internetovych aplikacii - R. Ostertag

15. Popiste navrhovy vzor MVC. Popiste nejaky MV C framework podl'a vasho vyberu a vysvetlite
ako je v danom frameworku vzor MVC implementovany.

16. Popiste vyhody oddelenia obsahu od prezentacie. Aké moznosti oddelenia ponuka Standardne
CSS, a aké ponuka napr. nejaky template engine (Smarty, alebo iny)? Popiste tiez oddelenie obsahu
od funkcionality, ktoré umozinuje kniznica JQuery.

17. Porovnajte objektovo orientované jazyky zaloZené na triedach (napr. Java) a prototypoch (napr.
Javascript).

2AIN-BS4 - Blok S4: Tvorba softvéru pre vzdelavanie

Student si taha dve otazky bloku zamerania nahodne z réznych predmetov.

2-AIN-117/15 Interaktivne programovanie - I. Kalas

1. Rekurzivne data a vypocty

- charakterizujte rekurzivne datové Struktury a rekurzivne funkcie na pracu s ¢islami a rekurzivnymi
datovymi Strukturami, ilustrujte na logovskych zoznamoch a vypoctoch s nimi

- vysvetlite, aké uplatnenie mé rekurzivne programovanie pri tvorbe interaktivnych aplikacii (v
kontexte vzdelavania)

2. Paralelné procesy

- vysvetlite pojem paralelné procesy a spdsoby prace s paralelnymi procesmi logovského typu
(pripadne iného)

- vysvetlite, ako pouzivame paralelné procesy pri tvorbe interaktivnych aplikécii (v kontexte
vzdelavania)

3. Nasobné objekty (colonies of sprites, turtles... ) v interaktivnych aplikaciach (najmé v kontexte
vzdelavania)
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- vysvetlite, preco a ako pracujeme s nasobnymi objektmi v interaktivnych aplikaciach

- popiste sposoby riadenia a komunikécie medzi objektmi, ilustrujte na prikladoch

4. Tvar korytnacky

- charakterizujte rézne spOsoby priradenia tvaru korytnacke, vysvetlite princip animovanych
grafickych tvarov

- vysvetlite princip popisu tvaru pomocou programu, jeho vyhody a vyuzitie

5. Tvorba interaktivnych aplikacii

- charakterizujte a na prikladoch ilustrujte, Co je interaktivna aplikdcia (najmid v kontexte
vzdelavania)

- vysvetlite a ilustrujte, aké programovacie postupy a prvky pouzivame pri tvorbe takychto aplikacii,
aby sme podporili interakciu aplikacie s jej pouzivatelom

2-AIN-115/15 Softvér pre vzdelavanie - M. Tomcsanyiova

2-AIN-136/15 Tvorba edukacného softvéru - M. Tomcsanyiova

6. Edukacny softvér a vzdelavanie

- charakterizujte, ako moze pouzivanie edukacného softvéru a digitdlnych technologii zmenit
vyucovanie a ucenie sa

- vysvetlite r6zne obavy spojené s pouzivanim digitalnych technoldgii a edukacného softvéru vo
vyucovani, navrhnite opatrenia na ich prevenciu, resp.minimalizaciu

7. Principy tvorby edukacného softvéru

- charakterizujte a ilustrujte vhodné grafické pouzivatelské rozhrania (GUI) pre zZiakov réznych
vekovych kategorii

- porovnajte GUI edukacnych aplikacii pre desktopové a mobilné zariadenia

8. Vyskum a vyskumnik pri vyvoji edukacného softvéru

- charakterizujte edukacny vyskum a jeho stratégie vyskum vyvojom a akcny vyskum

- vysvetlite dovody a formy spoluprace programatora s ucitelom a ziakmi pri vyvoji edukacného
softvéru

9. Klasifikacia a hodnotenie edukacného softvéru

- charakterizujte rozne sposoby klasifikacie edukacného softvéru (podla vyucovacieho predmetu,
podla vzdelavacej paradigmy, podla funkcie) a ilustrujte niektoré kategodrie na prikladoch

- vysvetlite rozne sposoby hodnotenia edukacného softvéru (z edukacného pohladu, z pohladu
pouzivatela, z hladiska technickych poziadaviek)

10. Digitalne technologie pre osoby so Specialnymi vzdelavacimi potrebami

- prezentujte klasifikaciu 0sob so Specidlnymi vzdeldvacimi potrebami

- charakterizujte potencial digitalnych technoldgii a roznych druhov asistenénych technologii pre
osoby so Specidlnymi vzdelavacimi potrebami

2-AIN-139/14 Kompilatory a interpretre - L. Salanci

11. Principy fungovania kompilatora a interpretra:

- objasnite principy fungovania lexikalnej analyzy, syntaktickej analyzy, generovania kodu

- na ukéazke vysvetlite rozdiel medzi interpretaciou a kompilaciou

- porovnajte jazyky Java, Python, C++ z pohl'adu kompilatorov a interpretrov

12. Spracovanie programovych konstrukcii:

- objasnite algoritmy pre spracovania programovych konstrukcii kompilatorom a interpretrom

- na ukazte ilustrujte reprezentaciu kratkeho programu pomocou syntaktického stromu

- porovnajte narocnost’ spracovania programovych konstrukcii v jazykoch Java, Python, C++

13. Spracovanie vyrazov s operatormi roznej priority:

- vysvetlite algoritmus pre vyhodnotenie vyrazov podla priority operatorov

- na ukazte ilustrujte generovanie syntaktického stromu pre jednoduchy vyraz

- porovnajte problémy spracovania vyrazov v jazykoch Java, Python, C++

14. Virtualne masiny:

Strana: 24




- vysvetlite princip fungovania virtudlnej masiny

- na ukazke ilustrujte generovanie kddu pre vasu virtualnu masinu

- porovnajte jazyky Java, Python, C++ z pohl'adu rychlosti beziaceho kodu

15. Premenné, parametre, volanie podprogramov:

- objasnite algoritmy a udajové Struktury pre kompilovanie podprogramov s premennymi

- na ukézke ilustrujte alokaciu paméte pre lokalne, globalne premenné a parametre

- porovnajte moznosti jazykov Java, Python, C++ z pohl'adu mennych priestorov

2-AIN-225/15 Tvorba multimédialnych aplikacii a pocitacovych hier - L. Salanci

16. Reprezentacia a zobrazovanie herného sveta:

- objasnite, kde a akym spOosobom sa pouzivaji objekty, polia, stromy a grafy v hrach

- na ukézke ilustrujte algoritmy, ktoré sa pouzivaju pri zobrazovani objektov herného sveta

- porovnajte niekol’ko profesionalnych hier z hl'adiska pouzitych reprezentacii

17. Pohyb objektov:

- vysvetlite principy testovania kolizii a vyuzitia zjednoduSenych fyzikalnych modelov v hrach

- na ukazke ilustrujte algoritmy pre pohyb, testovanie a rieSenie kolizii objektov

- uved’'te moznosti ale aj nevyhody fyzikalnych simulécii v hrach

18. Cesty a dostupnost’ ciel'ov:

- vysvetlite princip fungovania algoritmov pre hl'adanie cesty: dijkstrov, A*

- na ukézke ilustrujte niektory z uvedenych algoritmov

- uved’te, v akych situaciach v hrach sa tieto algoritmy oplati pouzivat’

19. Spravanie hernych objektov:

- vysvetlite implementaciu spravania objektov: pomocou automatov, grafmi

- na konkrétnej ukazke porovnajte vyhody a nevyhody jednotlivych pristupov

- porovnajte niekol’ko profesionalnych hier z hl'adiska algoritmov spravania sa objektov

20. Stratégia protihracov:

- vysvetlite princip fungovania algoritmu MinMax + heuristického odhadu

- ilustrujte na konkrétnej hre kroky vypoctu nasledujaceho t'ahu

- porovnajte rozne typy hier z hl'adiska vypoc¢tovej narocnosti

2-AIN-224/15 Webové programovanie - R. Hrusecky

21. Manipulacia s objektmi webovej stranky

- popiste rozne spdsoby zmeny objektu, resp. vlastnosti objektu (pomocou ¢istého JavaScriptu, resp.
inych kniznic, napr. JQuery)

- popiste rozdiely v zmenach vlastnosti pomocou CSS a JavaScriptu na konkrétnych prikladoch,
ich vyhody/nevyhody, kedy je ktory vhodnejsie pouzit’

22. Tvorba dynamickych aplikacii na strane klienta

- popiste vyhody a nevyhody vykresl'ovania pomocou HTML objektov, resp. objektu Canvas

- uved’te priklady, kedy je vhodnejsie vyuzit HTML objekty, a kedy Canvas

23. Sposoby komunikacie medzi klientom a serverom

- popiste rozdiely, vyhody a nevyhody klasickej komunikacie klient-server a komunikacie na
zéklade objektu XHR (XMLHttpRequest)

- uved’te konkrétne priklady vyuzitia takejto komunikacie

24. Ukladanie udajov na strane klienta

- charakterizujte rozne pristupy, rozdiely, vyhody a nevyhody ukladania udajov na strane klienta
- popiste — v tomto kontexte — rozdiely medzi prehliadacmi, resp. medzi desktopovymi a mobilnymi
zariadeniami

- vysvetlite rozdiely roznych pristupov z pohl'adu bezpecnosti

25. Realtime komunikacia medzi prehliadacom a serverom

- vysvetlite vztah WebSocket, socket.io, a node.js

- ilustrujte tieto vztahy na konkrétnych prikladoch
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Odporacana literatara:

Image processing, analysis, and machine vision / Milan Sonka, Vaclav Hlavac, Roger Boyle.
[Stamford] : Cengage Learning, 2008

Artificial intelligence : A modern approach / Stuart J. Russell, Peter Norvig. Englewood Cliffs :
Prentice-Hall, 1995

Parallel program design : A Foundation / K. Mani Chandy , Jayadev Misra. Reading : Addison-
Wesley, 1988

Hughes et al. 2013. Computer Graphics Principles and Practice. > ISBN-13: > 978-0321399526.
Addison-Wesley Professional. 3 edition (July 20, 2013)

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:
slovensky, anglicky

Datum poslednej zmeny: 23.09.2017

Schvilil: prof. RNDr. Roman Durikovi¢, PhD.
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Univerzita Komenského v Bratislave

Fakulta: Fakulta matematiky, fyziky a informatiky

Kéd predmetu: Nazov predmetu:
FMFI.KAI/2-AIN-132/15 Neuronové siete

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: prednaska / cvienie
Odporucany rozsah vyuéby (v hodinach):
Tyzdenny: 2 /2 Za obdobie Studia: 28 / 28
Metdda stadia: prezencna

Poéet kreditov: 6

Odporucany semester/trimester Studia: 2.

Stupen Studia: II.

Podmienujuce predmety:

Vylucujuce predmety: FMFI.LKAI/1-AIN-480/00

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Priebezné hodnotenie: samostanté projekty

Skuska: pisomno-ustna sktiska

Orientacna stupnica hodnotenia: A 90%, B 80%, C 70%, D 60%, E 50%
Véha priebezného / zavere¢ného hodnotenia: 60/40

Vysledky vzdelavania:

Po absolvovani predmetu bude Student/ka rozumiet zékladnym principom konekcionizmu
(umelych neurénovych sieti), poznat’ zdkladné modely neurénovych sieti a vediet ich vhodne
pouzit’ pri rieSeni r6znych uloh (napr. rozpoznavanie obrazcov, klasifikacia, predikcia ¢asovych
radov, zapamétavanie vzorov a inych). Prednasky st kombinované s pocitacovym modelovanim
na cviceniach v jazyku Matlab.

Stru¢na osnova predmetu:

Uvod do umelych neurénovych sieti (NS), NS s logickymi neurénmi. Binarny/spojity perceptron:
pojem ucenia s ucitel'om, klasifikacia vzorov.

Linearne NS: vektorové priestory, autoasociativna pamdt. Viacvrstvovy perceptron: metoda
spatného Sirenia chyby, trénovacia a testovacia mnozina, zovSeobeciiovanie, selekcia modelu,
validacia. Hebbovské ucenie bez ucitel’a, extrakcia priznakov, analyza hlavnych komponentov.
Ucenie so sut'azenim, samoorganizujica sa mapa, zhlukovanie, topografické zobrazenie. Hybridné
NS: radial-basis-function NS, algoritmus trénovania, vlastnosti. Rekurentné NS: ¢asova Struktura
v datach, modely a algoritmy trénovania, siete s echo stavmi, rekurentné samoorganizujuce sa
mapy. Hopfieldov model: deterministicka a stochasticka dynamika, atraktory v stavovom priestore,
autoasociativna pamét’. Hlboké architektary NS.

Odporucana literatara:

Neural networks and learning machines / Simon Haykin. Upper Saddle River : Pearson
education, 2009

Uvod do tedrie neurénovych sieti / Vladimir Kvasnicka ... [et al.]. Bratislava : Iris, 1997
Neural networks (slajdy k prednaskam), Igor Farkas, Knizni¢né a edicné centrum FMFI UK v
Bratislave, 2011.
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Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:
slovensky, anglicky

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 51

A B C D E FX

31,37 7,84 11,76 13,73 11,76 23,53

Vyucujuci: prof. Ing. Igor Farkas, Dr.

Datum poslednej zmeny: 22.09.2017

Schvilil: prof. RNDr. Roman Durikovi¢, PhD.
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Univerzita Komenského v Bratislave

Fakulta: Fakulta matematiky, fyziky a informatiky

Kéd predmetu: Nazov predmetu:
FMFI.KAI/2-AIN-127/15 Pokrocila pocitacova grafika

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: prednaska / cvienie
Odporucany rozsah vyuéby (v hodinach):
Tyzdenny: 2 /2 Za obdobie Studia: 28 / 28
Metdda stadia: prezencna

Poéet kreditov: 6

Odporucany semester/trimester Studia: 2.

Stupen Studia: II.

Podmienujuce predmety:

Vylucujuce predmety: FMFI.KAGDM/2-MPG-101/00 a FMFI.LKAGDM/2-MPG-102/00

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Priebezné hodnotenie: pisomne skisky, domace ulohy, projekty na cviceniach
Skuska: elektronicky test a tistna sktiska

Orientacna stupnica hodnotenia: A 92%, B 84%, C 76%, D 68%, E 60%
Véha priebezného / zavere¢ného hodnotenia: 60/40

Vysledky vzdelavania:

Student po absolvovani bude poznat’ nadstavbové techniky fotorealistickej po¢itacovej grafiky.
Bude vediet’ riesit’ vypocet farby, vypocet tienov a renderovat’ pohlady na scénu zo vstupnych
obrazkov. Studenti si osvoja zaklady programovania grafickych problémov v C#.

Stru¢na osnova predmetu:

Fixny graficky kanal - Vyber viditelnych objektov, odvratené steny, viditeI'ny priestor kamery,
Graficky kanal§ surednicové systémy a transformacie

Programovatel'ny graficky kanal - Vertex Shader, Tessellation Shaders, Geometry Shader,
Geometry Postprocessing and Rasterization, Fragment Shader

Operacie v obrazovom priestore a zmieSavanie farieb

Osvetlovacie modely. Renderovacia rovnica. Radiometria, svetlo, farby, transport svetla.
Osvetlovacie modely lokalne, BRDF, fyzikdlne BRDF modely

Ray-tracing, rieSenie globalneho problému metodou sledovania luca, kanal metddy sledovania lica,
prienik Iuca a objektu, datova Struktara lucov, vypocet zloziek, optimalizacia na hierarchickych
stromovych Struktarach.

Globalny osvetl'ovaci model. (definicia problému, metddy rieSenia problému Neumanovou
postupnostou, Radiosity metoda s rovnicou a popisom, form-factor, metoda sledovania fotonov).
Problém viditel'nosti a tiena. (Z-buffer, definicia tienového luca, tiene vo Phongovom modeli,
projekcné tiene, tieniové telesa, definicia hrany siluety, stencil bufer, mikké tienové telesa, metoda
kompozicia tienov pomocou Z bufra (shadow mapping))

Metody zobrazenia scény mnozinou obrazkov. (Problém textirovania, bump-mapping, definicia
plenoptickej funkcie a jej tvorba, popis IBR (Image Based Rendering) metod ako su Svetelné polia
(Light Field), geometrické IBR metody, aliasing a vypocet hustoty obrazkov, metoda svetelnych
poli na ploche objektu (Surface Light Fields))
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Pojem a rovnica radiosity, model vyzarovania, form-faktory. Zakladné¢ kroky pri vypocte.
Porovnanie ray-tracingu a radiosity z hl'adiska kvality renderingu. Sférické harmoniky.

Odporuicana literatira:

Moderni po¢itatova grafika / Jifi Zara ... [et al.]. Brno : Computer Press, 2010

Realistic image synthesis using photon mapping / Henrik Wann Jensen ; Foreword by Pat
Hanrahan. Natick : A K Peters, 2001

Elektronické poznamky k prednaske, https://dai.fmph.uniba.sk/w/CG2 2014/en

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:
slovensky, anglicky

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 4

A B C D E FX

0,0 25,0 75,0 0,0 0,0 0,0

Vyuéujiici: prof. RNDr. Roman Durikovié, PhD.

Datum poslednej zmeny: 22.09.2017

Schvalil: prof. RNDr. Roman Durikovi¢, PhD.
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Univerzita Komenského v Bratislave

Fakulta: Fakulta matematiky, fyziky a informatiky

Kéd predmetu: Nazov predmetu:
FMFI.KAI/2-AIN-112/15 Pokrocilé spracovanie obrazu

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: prednaska / cvienie
Odporucany rozsah vyuéby (v hodinach):
Tyzdenny: 2 /2 Za obdobie Studia: 28 / 28
Metdda stadia: prezencna

Poéet kreditov: 6

Odporucany semester/trimester Studia: 1.

Stupen Studia: II.

Podmienujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Priebezné hodnotenie: domace ulohy, projekty

Skuska: pisomna

Orientacna stupnica hodnotenia: A 91%, B 82%, C 73%, D 64%, E 55%
Véha priebezného / zavere¢ného hodnotenia: 50/50

Vysledky vzdelavania:

Absolvent bude ovladat’ pokrocilé techniky spracovania obrazu, ako si obrazové transformacie,
filtrovanie, vylepSovanie obrazu, pokrocilé techniky segmentacie (pomocou aktivnej contiry -
snake, segmentacia povodim) atd’.

Stru¢na osnova predmetu:

Snimanie obrazu.

Vlastnosti digitalizované¢ho obrazu.

Obrazové transformacie

Metody predspracovania obrazu, Houghova transformécia
Fourierova transformacia - DFT, FFT, filtre detailne
Odstranovanie Sumu

Matematicka morfoldégia BW a Sedotoénova
Segmentacia. Snake, watershed, zhlukovanie
vylepSovanie obrazu

Spracovanie textur

Odporucana literatara:

Image processing, analysis, and machine vision / Milan Sonka, Vaclav Hlavac, Roger Boyle.
[Stamford] : Cengage Learning, 2008

Digital image processing / Rafael C. Gonzalez, Richard E. Woods. Beijing : Pearson education
Asia : Publishing House of Electronics Industry, 2010

Image processing : The fundamentals / Maria Petrou, Costas Petrou. Chichester : John Wiley,
2010

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:
slovensky, anglicky
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Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 32

A B C D E FX

6,25 28,13 43,75 9,38 3,13 9,38

Vyuéujuci: RNDr. Zuzana Cernekova, PhD., RNDr. Paula Budzakova

Datum poslednej zmeny: 22.09.2017

Schvilil: prof. RNDr. Roman Durikovi¢, PhD.
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Univerzita Komenského v Bratislave

Fakulta: Fakulta matematiky, fyziky a informatiky

Kéd predmetu: Nazov predmetu:
FMFIL.KAI+KAGDM/2- Pocitacové videnie
MPG-125/15

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: prednaska / cvienie
Odporucany rozsah vyuéby (v hodinach):
Tyzdenny: 2 /2 Za obdobie Studia: 28 / 28
Metdda Stadia: prezencna

Poéet kreditov: 6

Odporucany semester/trimester Studia: 1.

Stupen Studia: II.

Podmienujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Priebezné hodnotenie: projekty

Skuska: pisomna skuska

Orientacna stupnica hodnotenia: A 90%, B 80%, C 70%, D 60%, E 50%
Véha priebezného / zavere¢ného hodnotenia: 40/60

Vysledky vzdelavania:
Absolvent bude ovladat’ nadstavbové techniky pocitacového videnia, spracovania a rozpoznavania
obrazu, ako su extrakcia priznakov z obrazov, detekcia a sledovanie tvari, urCovanie vyznamnych
oblasti v obrazoch, atd’.

Stru¢na osnova predmetu:

Priznaky (nizke a stredné, globalne, lokalne), extrakcia
Vyber z DB

Detekcia, sledovanie tvare

Mapovanie farebného rozsahu

HDR

Sledovanie pohybu oc¢i

Vyznamné oblasti v obraze

Kvalita obrazu

Odporucana literatara:

Feature extraction : Foundations and applications / Isabelle Guyon ... [et al.] (eds.). Berlin :
Springer, 2006

Algorithms for image processing and computer vision / J. R. Parker. New York : Wiley, 1997
Shape classification and analysis : Theory and practice / Luciano da Fontoura Costa, Roberto
Marcondes Cesar, Jr.. Boca Raton, Fla. : CRC Press, 2009

Elena Sikudova, Zuzana Cernekova, Vanda Benesova, Zuzana Haladova, Julia Kuéerova:
Pocitacové videnie. Detekcia a rozpoznavanie objektov, vydavatel'stvo Wikina, Praha, ISBN:
978-80-87925-06-5

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:
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slovensky, anglicky

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 46

A B C D E FX

13,04 10,87 23,91 23,91 10,87 17,39

Vyuéujuci: Mgr. Cudovit Balko, PhD., RNDr. Zuzana Berger Haladova, PhD.

Datum poslednej zmeny: 14.01.2016

Schvalil: prof. RNDr. Roman Durikovi¢, PhD.
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Univerzita Komenského v Bratislave

Fakulta: Fakulta matematiky, fyziky a informatiky

Kéd predmetu: Nazov predmetu:
FMFI.KAI/2-AIN-109/15 Programovanie paralelnych a distribuovanych systémov

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: prednaska / cvienie
Odporucany rozsah vyuéby (v hodinach):
Tyzdenny: 3/ 1 Za obdobie Studia: 42 / 14
Metdda stadia: prezencna

Poéet kreditov: 6

Odporucany semester/trimester Studia: 2.

Stupen Studia: II.

Podmienujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Priebezné hodnotenie: cvicenia

Skuska: skuska

Orientacna stupnica hodnotenia: A 90%, B 80%, C 70%, D 60%, E 50%
Véha priebezného / zavere¢ného hodnotenia: 40/60

Vysledky vzdelavania:

Absolventi predmetu budi obozndmeni s  problematikou paralelného a distribuovaného
programovania. Na zaCiatku krurzu sa zoznamia s prostriedkami zapisu paralelnych a
distribuovanych programov a s logikou potrebnou na dokazovanie a formulovanie ich
vlastnosti. Neskor sa zoznamia s rieSeniami vybranych problémov paralelného a distribuovaného
programovania (napr. NajkratSia cesta, Reader-Writers problém, Vecerajuci filozofi, Koordinacia
schodzi, Pijuci filozofi, Triedenie, Faulty channels, Global snapshots, Detekovanie stabilnych
vlastnosti, Byzantska dohoda).

Stru¢na osnova predmetu:

Na zaciatku sa Studenti zoznamia s jedoduchym jazykom na zapis paralelnych a dostribuovanych
programov. UNITY (jeho syntaxou a sémantikou), zakladnymi paralelnymi a distribuovanymi
architektirami a sposobom ako na ne mapovat UNITY programy. Zoznami sa s logikou
umoziujicou vyjadrit safetty a progress vlastnostio programov a formalne dokazovat’
spravnost’ programov. Nasledne sa zozndmia s rieSeniami vybranych problémov paralelného
a distribuovaného programovania (napr. Najkrat$ia cesta, Reader-Writers problém, Vederajici
filozofi, Koordindcia schddzi, Pijici filozofi, Triedenie, Faulty channels, Global snapshots,
Detekovanie stabilnych vlastnosti, Byzantska dohoda). Ich zonam sa pripadne méze rozsirovat’ v
zavoslosti na vyvoji v predmetnej oblasti.

Odporucana literatara:

Parallel program design : A Foundation / K. Mani Chandy , Jayadev Misra. Reading : Addison-
Wesley, 1988

An introduction to parallel algorithms / Joseph Jaja. Boston : Addison-Wesley, 1992

C. Stirling: Modal and Temporal Properties of Processes, Springer 2001

Elektronické poznamky k prednaske, http://ii.fmph.uniba.sk/~gruska/udpp/
Beziacaudppprednaska2014.pdf
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Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:
slovensky, anglicky

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 98

A B C D E FX

14,29 14,29 24,49 29,59 10,2 7,14

Vyucujuci: doc. RNDr. Damas Gruska, PhD.

Datum poslednej zmeny: 13.01.2016

Schvilil: prof. RNDr. Roman Durikovi¢, PhD.
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Univerzita Komenského v Bratislave

Fakulta: Fakulta matematiky, fyziky a informatiky

Kéd predmetu: Nazov predmetu:
FMFI.KAI/2-AIN-923/15 Projektovy seminar (1)

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: seminar
Odporucany rozsah vyuéby (v hodinach):
TyZzdenny: 2 Za obdobie Studia: 28
Metdda stadia: prezencna

Poéet kreditov: 6

Odporucany semester/trimester Studia: 2.

Stupen Studia: II.

Podmienujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Priebezné hodnotenie: 1. Prezentdcia svojho pokroku na tému diplomovej prace a prebehne
konferencia vysledkov v ramci predmetu. 2. Ukazka bud’ ciastocne funkcnej implementacie
alebo diplomantom navrhnuté rieSenie a navrhnuty sposob validacie (v pripade teoretickych,
prehladovych prac). 3. Hodnotenie klicovych nastudovanych ¢lankov a uspokojiva odpoved’ na
otazku zo znalosti precitanej literatury.

Skuska: A: Ukazka prototypu, nasStudované zaklady problematiky. B: Jednoducha ukézka
Ciastkového rieSenia niektorého z cielov. C: Detailne nastudovand problematika a postup riesenia
cielov, znalost’ obmedzeni nastudovanych metod, pocet ¢lankov (&gt;4). D: Nastudované tutorialy,
nové kniznice potrebné k rieSeniu ciel'a. E: RieSitel’ ma predstavu ako bude konkrétne riesit’ ciele
prace, vie aké kniznice pouzije. Fx: ostané moznosti (chybajica prezentacia, netucast’)

Orientacna stupnica hodnotenia: A 92%, B 84%, C 76%, D 68%, E 60%

Véha priebezného / zavere¢ného hodnotenia: 100/0

Vysledky vzdelavania:

Ziska navyky a skusenosti pre individualnu aj kolektivnu odbornu prace vacsieho rozsahu. Nauci
sa extrahovat’ rychlo podstani myslienku z vedeckych clankov. Teoreticku cast’ diplomovej prace
bude mat’ zvladnuta a zameria sa na implementaciu diela.

Stru¢na osnova predmetu:

Informacie o technologii odbornej prace vacsieho rozsahu. Zvyklosti pre pisanie odbornych
informatickych textov. Prva etapa realizacie projektu diplomova praca. Referaty diplomantov
o problematike diplomovej prace. Praca na projekte a implementacia tak aby vyustila do diplomove;j
prace.

Odporucana literatara:

LATEX : Podrobny pruvodce / Helmut Kopka, Patrick W. Daly ; pteklad Jan Gregor. Brno :
Computer Press, 2004

LATEX : A Document preparation system / Leslie Lamport. Reading : Addison-Wesley, 1986

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:
slovensky, anglicky

Poznamky:
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Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 128

A

B

C

FX

56,25

14,84

14,06

3,13

2,34

9,38

Vyuéujuci: prof. RNDr. Roman Durikovi¢, PhD.

Datum poslednej zmeny: 23.09.2017

Schvilil: prof. RNDr. Roman Durikovi¢, PhD.
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Univerzita Komenského v Bratislave

Fakulta: Fakulta matematiky, fyziky a informatiky

Kéd predmetu: Nazov predmetu:
FMFI.KAI/2-AIN-924/15 Projektovy seminar (2)

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: seminar
Odporucany rozsah vyuéby (v hodinach):
TyZzdenny: 2 Za obdobie Studia: 28
Metdda stadia: prezencna

Poéet kreditov: 6

Odporucany semester/trimester Studia: 3.

Stupen Studia: II.

Podmienujuce predmety: FMFI.KAI/2-AIN-923/15 - Projektovy seminar (1)

Odporucané prerekvizity (nepovinné):
2-AIN-924 Projektovy seminar (1)

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Priebezné hodnotenie: 1. Prezentacia vo forme predobhajoby a prebehne konferencia vysledkov.
2. Pisomna sprava o rieseni vo forme napisanej ucelenej kapitoly diplomovej prace, dohodnutej so
Skolitel'om, predné listy a zoznam literatury (podl'a normy) vratane dokumentécie (min. 10 stran).
3. Ukéazka bud’ implementacie s testami alebo priklady ilustrujuce diplomantom navrhnuté rieSenie.
4. Stadium kl'a¢ovych preditanych ¢lankov a uspokojiva odpoved na otazku zo znalosti preéitane;
literatury.

Skuska: Hodnotenie E a lepSie vyzaduje splnit’ kazdy z uvedenych bodov.

Orientacna stupnica hodnotenia: A 92%, B 84%, C 76%, D 68%, E 60%

Véha priebezného / zavere¢ného hodnotenia: 100/0

Vysledky vzdelavania:

Ziska navyky a skusenosti pre individualnu aj kolektivnu odbornu prace vacsieho rozsahu. Nauci
sa extrahovat’ rychlo podstani myslienku z vedeckych clankov. Teoreticku ¢ast’ diplomovej prace
bude mat’ zvladnuta a zameria sa na implementaciu diela.

Stru¢na osnova predmetu:

Informacie o technologii odbornej prace vacsieho rozsahu. Zvyklosti pre pisanie odbornych
informatickych textov. Druha etapa realizacie projektu diplomova praca. Referaty diplomantov o
problematike diplomovej prace. Praca na projekte a implementacia tak aby vyustila do diplomove;j
prace.

Odporucana literatara:

LATEX : Podrobny pruvodce / Helmut Kopka, Patrick W. Daly ; pteklad Jan Gregor. Brno :
Computer Press, 2004

LATEX : A Document preparation system / Leslie Lamport. Reading : Addison-Wesley, 1986

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:
slovensky, anglicky

Poznamky:
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Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 136

A

B

C

FX

55,15

13,24

10,29

4,41

8,09

8,82

Vyuéujuci: prof. RNDr. Roman Durikovi¢, PhD.

Datum poslednej zmeny: 23.09.2017

Schvilil: prof. RNDr. Roman Durikovi¢, PhD.
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Univerzita Komenského v Bratislave

Fakulta: Fakulta matematiky, fyziky a informatiky

Kéd predmetu: Nazov predmetu:
FMFI.KAI/2-AIN-204/10 Rozpoznavanie obrazcov

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: prednaska / cvienie
Odporucany rozsah vyuéby (v hodinach):
Tyzdenny: 2 /2 Za obdobie Studia: 28 / 28
Metdda stadia: prezencna

Poéet kreditov: 6

Odporucany semester/trimester Studia: 2.

Stupen Studia: II.

Podmienujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Priebezné hodnotenie: test, projekty

Skuska: tstna skaska

Orientacna stupnica hodnotenia: A 90%, B 80%, C 70%, D 60%, E 50%
Véha priebezného / zavere¢ného hodnotenia: 40/60

Vysledky vzdelavania:
Absolvent bude ovladat’ zékladné metody klasifikacie.

Stru¢na osnova predmetu:

Uloha klasifikacie, priznakovy a syntakticky popis predmetov.

Vyber a predspracovanie priznakov.

Klasifikatory, zakladné pojmy.

Bayesovska tedria rozhodovania, diskriminacné funkcie a rozdel'ujice nadplochy, kritérium
minimalnej chyby.

Rozhodovacie stromy.

Diskrimina¢na analyza, linearny klasifikator.

Mechanizmy podpornych vektorov (SVM).

Neurdnové siete.

Neriadené klasifikatory.

Skryté Markovove modely.

Hodnotenie kvality klasifikacie.

Syntaktické rozpoznavanie, inferencia gramatiky. Specialne typy gramatik.

Odporucana literatara:

Pattern classification / Richard O. Duda, Peter E. Hart, David G. Stork. New York : Wiley
Interscience, 2001

Classification pattern recognition and reduction of dimensionality / edited by P. R. Krishnaiah, L.
N. Kanal. Amsterdam : North-Holland, 1982

Modern multivariate statistical techniques : Regression, classification, and manifold learning /
Alan Julian Izenman. New York : Springer, 2008

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:
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slovensky, anglicky

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 137

A B C D E

FX

8,76 17,52 27,74 21,9 12,41

11,68

Vyuéujuci: doc. RNDr. Milan Fta¢nik, CSc., RNDr. Zuzana Berger Haladova, PhD.

Datum poslednej zmeny: 22.09.2017

Schvalil: prof. RNDr. Roman Durikovi¢, PhD.
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Univerzita Komenského v Bratislave

Fakulta: Fakulta matematiky, fyziky a informatiky

Kéd predmetu: Nazov predmetu:
FMFI.KAI/2-AIN-272/15 Spracovanie digitalneho signalu

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: prednaska / cvienie
Odporucany rozsah vyuéby (v hodinach):
Tyzdenny: 2 /2 Za obdobie Studia: 28 / 28
Metdda stadia: prezencna

Poéet kreditov: 6

Odporucany semester/trimester Studia: 1.

Stupen Studia: II.

Podmienujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Priebezné hodnotenie: rieSenie tloh

Skuska: praktickd,pisomna,ustna

Orientacna stupnica hodnotenia: A 88%, B 81%, C 74%, D 67%, E 60%
Véha priebezného / zavere¢ného hodnotenia: 70/30

Vysledky vzdelavania:

Studenti nadobudni teoretické i praktické poznatky so spracovanim diskrétneho (vzorkovaného
analégového) jednorozmerného signalu prostrednictvom pocitaca. Ziskané znalosti moézu vyuzit
v realnych aplikaciach ako napriklad spracovanie zvuku, merani senzorov, prenos signalu, ... V
ramci cviceni ziskaju Studenti patricné schopnosti pracovat’ v prostredi Octave (vol'ne Sirite'na
kompatibilna alternativa k Matlabu).

Stru¢na osnova predmetu:

Diskrétny signal

Diskrétny nahodny signal

Diskrétna Fourierova transformacia (DFT)
Okienkové funkcie a ich vplyv na vlastnosti DFT
Z-transformacia

Diskrétne linearne ¢asovo-invariantné (LTI) systémy
Digitalne IIR filtre

Digitalne FIR filtre

Detekcia a odhad

Power Spectral Density (PSD)

Parametrické PSD

Odporucana literatara:

Springer handbook of speech processing / Jacob Benesty, M. Mohan Sondhi, Yiteng Huang
(Eds.). Berlin : Springer, 2008

Cislicova filtrace, analyza a restaurace signalti / Jifi Jan. Brno : Vysoké &eské uéeni : VUTIUM,
2002

Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:
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slovensky, anglicky

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 62

A B C D E FX

24,19 17,74 9,68 12,9 24,19 11,29

Vyucujuci: RNDr. Marek Nagy, PhD.

Datum poslednej zmeny: 23.09.2017

Schvalil: prof. RNDr. Roman Durikovi¢, PhD.
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INFORMACNY LIST PREDMETU

Vysoka Skola: Univerzita Komenského v Bratislave

Fakulta: Fakulta matematiky, fyziky a informatiky

Kéd predmetu: Nazov predmetu:
FMFI.KAI/2-AIN-137/15 Umela inteligencia

Druh, rozsah a metéda vzdelavacich ¢innosti:
Forma vyucby: prednaska / cvienie
Odporucany rozsah vyuéby (v hodinach):
Tyzdenny: 2 /2 Za obdobie Studia: 28 / 28
Metdda stadia: prezencna

Poéet kreditov: 6

Odporucany semester/trimester Studia: 2.

Stupen Studia: II.

Podmienujuce predmety:

Podmienky na absolvovanie predmetu:

Priebezné hodnotenie: vypracovanie projektov k cvi¢eniam

Skuska: pisomna

Orientacna stupnica hodnotenia: A 95%, B 88%, C 79%, D 68%, E 55%
Véha priebezného / zavere¢ného hodnotenia: 30/70

Vysledky vzdelavania:

Po absolvovani predmetu by Studenti mali mat’ dobry prehl'ad o teoretickych metédach vyuzivanych
v umelej inteligencii. Mali by byt schopni pouzivat' tieto metddy v praxi, pri programovani
inteligentnych systémov, mali by ich vediet’ tvorivo obohatit’ a vyuzit.

Stru¢na osnova predmetu:

. Agenti, typy agentov, vlastnosti agentov. Prehl'addvanie - neinformované stratégie.
. Prehl'adévanie - informované stratégie. Hry.

. Logicki agenti, vyrokova a predikatova databaza znalosti.

. Inferencia vo vyrokovej a predikatovej databaze znalosti.

. Planovanie.

. Pravdepodobnost’, naivny bayesovsky klasifikator, bayesovska siet’.

. Bayesovska siet’, presna a priblizna inferencia v bayesovskej sieti.

. Pouzitie bayesovskych sieti v umelej inteligencii. Uvod do pouZitia tedrie
pravdepodobnosti v hrach.

9. Monte Carlo metddy v hrach.

10. Klasicka tedria casovych radov, modely ¢asovych radov.

11. Pouzitie baysovskych sieti na inferenciu v ¢asovych radoch s

neurcitostou.

12. Markovovské priocesy, Kalmanov filter, pouzitie v umelej inteligencii.

13. Teoria rozhodovania: jednoduché a zlozité rozhodovanie, Rozhodovacie stromy.

0 3O U KW —

Odporucana literatara:
Artificial intelligence : A modern approach / Stuart J. Russell, Peter Norvig. Englewood Cliffs :
Prentice-Hall, 1995

Artificial intelligence a new synthesis / Nils J. Nilsson. San Francisco : Morgan Kaufmann, 1998
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Jazyk, ktorého znalost’ je potrebna na absolvovanie predmetu:
slovensky, anglicky

Poznamky:

Hodnotenie predmetov
Celkovy pocet hodnotenych Studentov: 39

A B C D E FX

35,9 15,38 15,38 15,38 15,38 2,56

Vyucujuci: doc. RNDr. Méria MarkoSova, PhD.

Datum poslednej zmeny: 22.09.2017

Schvilil: prof. RNDr. Roman Durikovi¢, PhD.
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