Pokyny k vypracovaniu projektov
2-INF-150: Strojové ucenie, Zima 2015
Vyucujuci: Vladimir Boza

Spolo¢né pokyny pre vSetky varianty projektov
Zakladnou ulohou v ramci projektu je:

* vybrat si nejaky problém, na ktory sa daju aplikovat’ metddy strojového ucenia (mdze byt
takmer ¢okol'vek, obzvlast’ vhodné je nieco, Co potrebujete urobit’ do diplomovej prace),

* naimplementovat jednu alebo viacero variant rieSenia problému,

* otestovat’ implementaciu na skuto¢nych alebo simulovanych datach.

Prednasajuci je dudro$ a nema rad projekty, ktoré st nezaujimavé a posobia Stylom “aby nieco bolo”,
resp. “zobral som tento Standardny nezaujimavy dataset z UCL a pouzil metody, ktoré sme sa ucili a
dostal som takéto vysledky (ako stovka d’alSich inych I'udi predomnou)”. Zaujimavy projekt bud’
pracuje so zaujimavymi datami, alebo skusa cutting edge metddy. Zopar napadov na projekty sa
nachadza na konci tychto pokynov.

Je odporucané skonzultovat’ vhodnost’ projektu s prednésajucim do konca semestra.

Terminy: Samotny projekt treba odovzdat’ najneskor 3 dni pred skuskou, maximalne do 29. 1. 2016.
Zrojové kody (idealne link na github repozitar, s dobrym README) a pripadny pisomny zhrnutie
odovzdavajte emailom na adresu prednasajuceho.

Orientaéné hodnotenie:

*  Vhodnost’ vyberu problému: 20%
* Vyber a spravne pouzitie metdd: 30%
* Prevedenie projektu (implementacia, kvalita reportu, ...): 50%

Opisovanie. Tak ako vo zvysku tohto kurzu, opisovanie (¢i uz od spoluziakov alebo z internetu) bude
prisne postihované — vid’ formalne upozornenie na strankach predmetu. Ked’ze ide o velku cast’
hodnotenia, v pripade zistenia opisovania nemozno ratat’ s ispesnym ukoncenim predmetu. Za
opisovanie pokladame aj ak odovzdate pracu, ktoru ste uZ v podobnej forme odovzdali na iny
predmet.

Variant A — zhrnutie v $tyle konferen¢ného ¢lanku

Pisomné zhrnutie ma byt v rozsahu 5-15 stran (nehodnoti sa dizka, ale obsah) a je hlavnym
podkladom pre hodnotenie projektu. Report musi obsahovat’ najmene;:

* Nadpis a meno autora projektu.

» Abstrakt (cca 1-2 odstavce) sumarizujici ciel’, pouzité metody a vysledky projektu.

+  Uvod do problematiky: popis alohy, odkial’ ste ziskali data a ich struéné charakteristika (napr.
vel'kost’ trénovacej a testovacej mnoziny, kol’ko pozitivnych a negativnych prikladov, priemernt
velkost” kazdej inStancie, popis atribitov, priemery a Standardné odchylky najzaujimavejsich



atributov a pod.).

* Popis a zdévodnenie pouzitych metod.

* Strucny popis technickych detailov implementécie (v akom jazyku, aké kniznice ste pouzili a
preco, s akymi technickymi problémami ste sa stretli pri rieSent).

* Experimentalne vyhodnotenie: sposob vyhodnocovania tispeSnosti, porovnanie s nie¢im inym,
tabul’ky, grafy, ich interpretacia a zavery.

e Zaver: Myslite si, ze bol projekt ispesSny alebo neuspesny? Preco? Keby ste projekt robili
znovu, ¢o by ste urobili ina¢? Aké problémy by sa dali riesit’ podobnym sposobom?

Variant B — webova aplikacia

Tento variant je vhodny vtedy pokial’ vami pouzité techniky davaju zaujimavé vysledky a daju sa
pouzivat interaktivne.
Webova aplikécia musi bezat’ u vas a navyse musi obsahovat’ podstranku so zhrnutim projektu v
rozsahu asi 1-2 A4. Toto zhrnutie by malo obsahovat”:

* Zhrnutie ciel'u projektu.

* Link na data ktoré ste pouzili.

* Popis pouzitych metdd.

*  Stru¢né vyhodnotenie tspesnosti (ak sa da urobit)).

Variant C — Kaggle sut’az

Pokial’ sa vdm podari v niektorej z Kaggle sut'azi (https://www.kaggle.com/competitions), ktoré¢ maja
finan¢nt odmenu, dostat’ na asponi 10 miesto (staci byt' na 10 mieste aspon chvil'u) a od zaciatku
sut'aze ubehli asponi 2 tyzdne, tak za projekt mdzete ziskat’ 52 — 2*X bodov (kde X je vaSa pozicia vo
vysledkovke). Podmienkou ziskania bodov je zaslanie stru¢ného zhrnutia pouZzitych metdd.

Samozrejme, pokial’ sa rozhodnete robit’ Kaggle sut'az a neskoncite vysoko, stdle moZete odovzdat’
dlhsi report.

Zopar napadov na projekty:

* 7z obrazku urcit’ otocCenie fotografie (na Sirku/na vysku)

» predikovat vysledok timovej online hry (napr. Dota 2) z vhodne pripravenych dat (napr. udaje o
hracoch na oboch stranach, ...)

* rdzne predikcie v Statnych open datach (http://datanest.fair-play.sk/datasets), resp. otvorenych
zmluvéch (http://www.otvorenezmluvy.sk/data/), napr. zaujimavé by bolo automaticky
vyhladavat’ predrazené nakupy bezného tovaru

* rdzne problémy okolo spracovania prirodzeného jazyka (vhodné datasety napriklad tu
http://nlp.stanford.edu/research.shtml)
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