ool

L,
FKTHS

VETENSKAP
38 OCH KONST ¢

et

ROYAL INSTITUTE
OF TECHNOLOGY

Projektforsiag

MVK 2015

0 0 1 1 0 1 0O O 1 1 0 1 1
1 0 1 0 1 0 1 1 1 0 0 1
0 0 0 1 0 1 0 1 1 0 1
1 1 11 0 0 0

0 0 1

o 0o o © o



1. A Sequencer for Multimedia Control Data
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Annica Ivert, KTH
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Staffan Bergsten, The Fitness Internet
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Henrik Gradin, Clinical Innovations

IoT in a Smart Home using xmpp for communication
Stéphane Junique, Acreo

Epsonglaségon som stod for personer med horselnedsattning
Per Liljeqvist, Dogood AB

Innovationsprojekt (up to three projects)
Magnus Karlsson, HiQ

Haller du reda pa dina mediciner?
Per Nilsson, Clinical Innovations

Authoring Tools for Building Human-Robot Interaction
Partial Tele-Operation of Social Robots as Information Kiosks
Preben Wik, Furhat Robotics

Flic for datorer
Joacim Westlund, Shortcut Labs

GuestDo - The smart app for the smart hotel
Martin Steijer, GuestDo

Project CodePorch
Rossen Apostolov, KTH
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Improved Chrome ctrl+f
Simon Stenstrom, Findwise

Real-time 3D Street Authoring Tool in the Unity Game Engine for Supporting VR Experiments
Chris Peters et al, KTH/KI
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Development of prototype GUI for highly integrated anesthesia system
Ulf Bergqvist, Nordforce Technology

Neuroflexor
Anders Fagergren, Aggero Medtech

. Effektivare kommunikationen mellan uppdragsgivare och webbutvecklare

Axel Nordenstrom, Feedback Note AB

Nya SIMA med bokning
Alexander Baltatzis, KTH

Trapeza
Bjorn Persson, UC AB

Frihandsritning av cirkel
Svante Linusson, KTH

Gaze Game Controller
Eye controlled Parrot Drone

Ulrika Wikstréom, Tobii Dynavox
Visual Communication in Games

Marten Skogo, Tobii Tech

Calendar site for eSports (up to three projects)
Anton Janér, Abios Gaming

Sonification and visualisation of powerplants - description
Bassvenska

Hakan Lidbo, Libido Music AB/Hakan Lidbo Audio Industries AB

Appstore for Internet of Things och smarta tjinster
Joakim Lindberg, Sustainable Innovations AB

Effektivare inrapportering till kliniska studier

. Patientmedverkan genom e-Hilsotjansteplattformar

Rolf Lewensohn, KI

Companion App for Nextgen Game
Peter Nilsson, Fatshark AB

Visualization 2.0 - Making Sense of Big Data
Torbjorn Nordling, Nordron AB

Stod for brainstorming och analys av expertinformation
S. Anders Christensson, Forsvarshogskolan



A SEQUENCER FOR MULTIMEDIA
CONTROL DATA

In new digital media and arts, digital control data plays a very central role. Digital musical
instruments transmit such data to synthesizers that then produce the sound. Dancers wear sensors,
or are tracked by cameras, which then transmit such data to control projected visuals, lightshows,
or synthesized sound. Lightshow control devices transmit such data to control media servers
(purpose-built video-playback computers) and lighting-rigs. In interactive installations for art and
at museums, various combinations of all of the above are used.

To give but few examples of the above areas of use:

- In popular electronic music, dance and live projected visuals are increasingly used in
combination, for example the magnificent collaboration between electronic musician Nosaj
Thing, and artist Daito Manabe:

http://thecreatorsproject.vice.com/daito-manabe/nosaj-thing-eclipseblue-by-daito-
manabe

- The Stockholm Tekniska Museet currently shows an exhibition of interactive installations,
named Digital Revolution:

www.tekniskamuseet.se/1/5673 en.html

- Carl Unander-Scharin is just now defending his PhD thesis here at KTH, introducing a
number of musical interfaces he has developed. All have the common theme of allowing
opera singers to augment and expand on their performance practice, so that they can
accompany themselves musically, and digitally manipulate their own voice, in real-time.

www.uniarts.se/forskning/seminarier-och-konferenser2 /disputation-carl-unander-scharin

In all such contexts, the need arises to record, manipulate, and play back control data. A program
that allows this is named a “Sequencer”. Currently, while there is an abundance of sequencer
software available, each is made for only one particular kind of control data. The most established
type, MIDI sequencers, can only deal with the MIDI protocol, which is specifically developed for
music notation. MIDI is very old, and although very well established, it is also very limited. These
include Ableton Live, Steinberg Cubase, Apple Logic Pro, etc. Similarly, lightshow-specific
sequencers can only deal with DMX data, which is specifically for controlling lights.

Using old protocols, specifically designed for only one application of use, is however very limiting
for today’s multi-medial contexts, and a new protocol has emerged over the last decade, which is
gaining in ubiquity: OSC (http://opensoundcontrol.org/introduction-osc). OSC solves a long list of
problems over previous protocols, and is rapidly becoming the new standard. However, one
important piece of software has yet to be implemented well: a sequencer for OSC data!




An example project where such a sequencer would have been immensely useful is my most recent
relevant work, Images from rehearsing the Music and Brain in Unconscious Waves performance, see
the figure below:

0

FIGURE 1-PIANISTS RICHARD RENTSCH AND ORAZIO SCIORTINO IMPROVISE, WHILE I ACCOMPANY THEM
THROUGH MANIPULATING THE CONTROL DATA GENERATED FROM PIANOS, ELECTROPHYSIOLOGY, AND
EEG MEASUREMENTS, TOWARDS CONTROLLING GENERATIVE COMPUTER GRAPHICS PROJECTIONS.



There are a few OSC sequencers currently available:

- Duration (www.duration.cc) is open source, and multi-platform.
- Vezer (www.vezerapp.hu) is commercial, and Mac-only.
- 0SC-Seq (www.oscseq.com) is commercial, and multiplatform.

However, all of the above, while useful, are very young implementations, and suffer from important
limitations. Mainly, they all work only with very specific data types, only a small subset of what OSC
really supports, and they are laborious to use in contexts where large data sets are required - a
common occurrence in new media. Finally, none of these allows recording an arbitrary stream of
0SC data. The data always has to conform to exactly the data namespace and type the program
expects to receive - a very significant limitation.

In short, there is an urgent need in this field, for an OSC sequencer that solves the limitations of
these few existing programs! This could either be an entirely new piece of software, or one that
extends the already existing open-source offering Duration.

[ have years of experience in using OSC, and writing software for it, so I am glad to advise students
in what technologies to use, and what design choices to consider. I have written several research
papers that treat OSC, for example, most recently, an article introducing a solution for OSC-capable
systems to communicate their respective namespaces between them, and a standardized file-
format for saving and recalling the state of OSC-capable systems (www.nime.org/wp-
publications/ibergstrom2014/).

This software development project presents some very interesting technical challenges:

- Aresponsive GUI, preferably multi-touch and multi-platform.

- It needs to be multi-threaded, so that the GUI remains responsive while the program is
recording and transmitting data.

- Itneeds to deal with latency and jitter in the data streams.

- It needs to not only technically solve the problem, but also be intuitive to use for the
intended audience of artists, and be conducive and inspiring for the context of use.

- Serialization of data to and from standardized XML files.

Most likely it should be written in C++, using a framework such as JUCE, or QT, and using the
OSCpack C++ library, alternatively, using OpenFrameworks, if the existing “Duration” sequencer is
extended. It would be great if it was Free Open Source, but that is not a requirement.
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Contact person for project:

Ilias Bergstrém, Post-Doctoral researcher,MobileLife, CSC MID-group, KTH. iliasb@kth.se
My publications: http://scholar.google.com/citations?user=Q0fBDLMAAAA]&hl=en

And an Euronews segment reporting on my most recent related work:
www.youtube.com/watch?v=f6j2Tr9fwVqg




Visualisering och interaktion med CAD-objekt pa holografiska- och
andra skirmar

Bakgrund

Detta projekt blir en del av ett forskningsprojekt for modelldriven beredning och kvalitetssidkring inom
komponenttillverkning. Deltagare i forskningsprojektet &r KTH, Scania, Sandvik Coromant, Saab Aero, Volvo Cars och
Leax. Forskningsprojektet har behov av en viewer for CAD-objekt pa STEP-format. STEP star for Standard for the
Exchange of Product data och innehaller forutom geometrimodellen dven en miangd produktdata som behdver hanteras
under produkters livscykel. Malet &r att kunna visa upp information sdsom 3D annotering av dimensioner och
toleranser tillsammans med geometrimodellen och kunna interagera med modellen for att & fram 6nskad information pé
ett naturligt och intuitivt sétt.

Projektbeskrivning

I dagslaget finns det en modul som ldser in och visar modeller pd STEP-format. For att ldsa STEP-filen och skapa
programobjekt har JSDAI anvinds vilket ar ett 6ppet java-bibliotek. Ett problem har varit att sjdlva viewern ar skriven i
C++ och att det da saknas fria och fungerande alternativ for att arbeta med STEP-datamodeller. For att komma runt det
hér problemet har JNI anvénts for att anropa Java-metoder fran C++. En del i projektet kommer att vara att underséka
ifall det finns béttre alternativ for att gora detta, sdsom Jace, som automatiskt kan generera proxyklasser som mojligor
hantering av Java-objekt som om det vore C++ objekt. Da det i framtiden &r tédnkt att det &ven ska gé att spara ny
information i den aktuella STEP-filen skulle detta underldtta mycket.

Det som skiljer malen for den nya STEP-viewern mot den gamla &r bland annat att man dven vill kunna visa en
tradstruktur av produktmontage, dvs. sammanstéllningar av komponenter, sa som hos de flesta CAD-program. En sadan
har paborjats, men endast med en provisorisk klick-funktionalitet. Muskoordinater behdver mappas till respektive noder
pa ett béttre sétt och integrering med Leap Motion behdver goras. Men hjélp av holografisk visualisering skulle &ven en
3D tradstrukturen kunna anvandas for att arbeta mot objektmodellen.

Slutligen ar den huvudsakliga uppgiften att arbeta med att visa upp olika typer av produktdata. Exakt vilken information
som ska visas kan diskuteras och definieras under projektets start. En dnskvird funktionalitet &r t.ex. att kunna visa upp
olika dimensions- och toleransséttningar. En annat att kunna skapa och visa information fran riskanalys av
produktkonstruktionen och dess tillverkningsprocess exempelvis FMEA (Failure Mode and Effects Analysis) och
Process-FMEA i eller i anslutning till modellen. Detta dr exempel pa information som idag hanteras i dokument separat
frén 3D-modellen, vilket kan gora den svaroverskadlig.

Ett tidigare studentprojekt har utvecklat en viewer for ett holografiskt bord som kan visa bland annat X3D-filer.
Viewern har dven mojlighet att anvdndas som en vanlig 3D-viewer genom att enbart visa ett perspektiv pa skdrmen,
istéllet fOr att projicera ett antal transformationer av modellen pd holografibordet. Det finns &ven moéjlighet att
interagera med den holografiska 3D-modellen genom rorelser (via Leap Motion), sdsom att peka pé ett objekt for att
markera det eller att rotera det med hjdlp av handrorelser. Resultatet frén det tidigare projektet kan anviandas som grund
for detta projekt, men andra 16sningar dr mojliga.



Mal (forslag)

*  Losning for att visualisera 3D modeller dér utdkning av interaktionsobjekt enkelt kan goras for att anvéinda
som en testbank i forskningsprojekt. Systeminteraktion 6nskas kunna goras for att kunna skapa och dndra
objekt som tradstrukturer for produktmontage, toleranser och (P)FMEA.

*  Metoder for interaktion med modellen, bdde genom muspekare och genom Leap Motion.

* Rekommendation av systemarkitektur hantering av objektmodeller enligt STEP t ex anvéndning av JSDAI,
stepcode, eller egen 16sning. For kombination av komponenter i systemarkitekturen 6nskas rekommendation
och utvérdering av tekniker som bor anvéndas for att integrera t ex C++ och Java.

¢ Komma fram till och implementera sitt att dndra/ldgga till produktdata.

Rekommenderade forkunskaper
e C++
e Java
*  Meriterande med kunskap om OpenGL.

Teknologier

* Leap Motion
* Holografibord

¢  OpenGL

*  JND/Jace

o CH++

e Java
Kontaktuppgifter

Annica Ivert (programmerare, specialiserad inom maskininldrning)
073-3397532
aivert@kth.se

Jonny Gustafsson (forskare, specialiserad inom holografisk visualisering)
08-790 67 45
jonnyg@kth.se

Mikael Hedlind (forskare, specialiserad inom produktdatahantering i CADCAM)
08-553 704 87
mikael.hedlind@scania.com

Magnus Lundgren (forskare, specialiserad inom industriell produktion och beredning for bearbetning)
08-790 93 09
magnus.lundgren@iip.kth.se



Friendbase® Messenger
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Bakgrund

Friendbase dir en virtuell chatt- och spelvdrld till mobiler, surfplattor och datorer déir anvéindare
kan chatta, spela spel, skapa events och umgds med véinner fran hela vérlden. Friendbase har idag
éver 800 000 anviindare och 6kar med éver 100 000 nya per mdnad. Backend Linux/MySQL/Java
klienter Adobe AIR/Objective-C/ Java).

Problem

All kommunikation mellan anvidndare i Friendbase sker i realtid inuti chattvarlden. Vara anvandare
efterfragar nu ett Instant Messaging System for att pa ett snabbt och enkelt satt kunna skicka
meddelanden till varandra dven nér de inte ar inloggade i Friendbase.

Projektbeskrivning
Projektet ar ett backend-system bestaende utav féljande delar:

* Design och produktion av en skalbar och sdker databas- och server-arkitektur fér att hantera
direktmeddelanden mellan miljontals anvandare.

* Integration med Apples Push Notification Service, Googles Cloud Messaging och Facebook
for att skicka ut notiser ndr nya meddelanden finns att hamta.

* Vildokumenterat programmeringsgranssnitt (API) for att skicka och hamta meddelanden
fran vara spelklienter.

Kontakt

Andreas Rehnberg, CTO
andreas@friendbase.com
070-999 65




Wearables for The Fitness Internet
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Bakgrund

The Fitness Internet (TFl) dr en webbtjéinst for Personlig Tréining online. Det éir bade en
marknadsplats for personliga trdnare och kostradgivare ddr de kan sélja sina program och coacha
sina kunder online, samt en plats ddr motiondirer kan hitta alla méjliga typer av trénings- och
kostprogram, allt baserat pa sdsong och egen mdlséttning. Linux/MySQL/PHP/Bootstrap

Problem

Allt fler manniskor har nagon form av teknisk pryl som mater deras fysiska prestation, det kan vara
ett aktivitetsarmband, en klocka, en app i en smartphone eller motsvarande. Problemet ar ofta att
anvandarna inte vet hur de ska anvédnda sin pryl for basta effekt och folk som tranar ihop har olika
prylar och kan inte sémlost jamfora sina varden med varandra.

Losning

TFI vill erbjuda alla sina medlemmar en méjlighet att koppla upp deras prylar och appar mot
medlemmens egna personliga profil, och pa sa satt bli en neutral hubb pa natet for uppkopplade
traningshjalpmedel.

Projektbeskrivning

* Kartlaggning av de vanligaste prylarna och apparna pa marknaden och deras tekniska
forutsattningar att kopplas upp mot tredjeparts web service (var server)

* Systemarkitektur for hur det ska se ut i TFl backend for att admin och utvecklare enkelt ska
kunna veta vilka API’er som ar kopplade och hur man fortsatt kan koppla upp fler allt
eftersom det kommer fram fler prylar.

*  Enkelt granssnitt fér anvandaren under anvandarens egna installningssidor for att koppla upp
och hantera sin pryl/app

* Uppkoppling och test av de vanligaste prylarna/apparna mot TFl

Kontakt

Staffan Bergsten, COO
staffan@thefitnessinternet.com




PROGRAMMERA

EN BATTRE VARD!

Inom sjukvarden finns interna riktlinjer som beskriver arbetssatt,
till exempel hur man behandlar en hjartinfarkt. Idag finns dessa
dokument i diariesystem som inte ar sarskilt val anpassade for
sjukvarden. Vi soker dig som tillsammans med oss vill skapa ett
mobilt system som betydligt hojer kvalitén i svensk sjukvard.

CLINICAL
INNOVATION
FELOWSHIPS

Bakgrund

Pa sjukhus skrivs det interna riktlinjer om allt
fran miljdhantering till hur man skall behandla
en patient med hjartinfarkt. Dessa dokument,
som kallas for PM, finns ofta pa sjukhusens in-
terna websida, men hanteras dessvérre av sys-
tem som inte &r utformade for slutanvéndare
i sjukvarden. Man kommer exempelvis inte at
dokumenten pa mobila enheter och maste
darfoér lamna patienten och ga till en dator om
man behdver ldsa pa. Har finns ett stort behov
av ett battre system.

Projektbeskrivning / Malet med projektet
Projektet syftar till att skapa ett anvandarvén-
ligt, mobilt system som specifikt &r avsett for
sjukvardspersonal nar de arbetar. Projektet
kommer att behdva en databas dér informatio-
nen ar lattillgénglig genom ett intuitivt anvan-
dargrénssnitt i form av en webbtjanst som ar
kompatibel med ledande webblasare. En fron-
tend programmeras darfér med férdel i HTML5
eller genom att skrdddarsy en CMS-baserad
|6sning sdsom WordPress.

Projektet har tva tilliggsspar

1: Om sjukhus hade mgjlighet att enkelt jamfo-
ra sina riktlinjer sa skulle de kunna dra slutsat-
ser kring basta praxis och i férlangningen skul-
le detta kunna rédda liv. Sadana jamférelser
forenklas genom viss kontroll av PM-innehall,
exempelvis genom strukturerad och sokbar
terminologi.

2: For nérvarande finns ingen kontroll dver vilka
PM som blir lasta, och av vem. Statistik dver
databas-anvéndning vore till stor nytta for vi-
dare-utveckling av bade personal, PM och pro-
gramvara.

JUL

Stockholms léns
landsting

Karolinska
Institutet

Projektgenomférande:

Lampliga férkunskaper

- Projektet lampar sig for en grupp pa 5-10
personer som vill jobba med att utforma ett
databassystem, implementera filtrerings- och
sorteringsalgoritmer, samt ta fram ett anvén-
darvanligt anvéndargranssnitt.

- Intresse f6r data och programvaruteknik samt
Manniska-Datorinteraktion

Till ert férfogande

- Kontaktpersoner pa Sveriges storsta hjartkli-
nik; bade PM-forfattare och slutanvandare, for
att kunna fa insikt i hur man bor utforma sys-
temet

- Tillgéng till existerande PM dokument for att
kunna goéra en konkret 16sning

Kontaktuppgifter
Vid fragor kontakta
hjartkliniken@clinicalinnovation.se

Organisationen

Projektet genomfors i regi av Clinical Innova-
tion Fellowship (CIF), en tvarvetenskaplig sats-
ning pa innovation inom sjukvarden. CIF rekry-
terar lakare, ingenjorer, industridesigners och
civilekonomer till ndra sammarbeten med klini-
ker i Stockholmsomradet, och drivs av Centrum
for teknik i medicin och halsa (CTMH). CTMH
ar ett samarbetsorgan mellan Karolinska Insti-
tutet, Kungliga Tekniska Hogskolan och Stock-
holms Lans Landsting med syfte att bidra till att
utveckla Stockholmregionen till ett medicintek-
niskt centrum i varldsklass.

L&s mer om programmet pa www.ctmh.se.

DANDERYDS SJUKHUS

Teknik - Medicin - Halsa




ultivator

a smart chcice

Framtidens inspektorer...

Qultivator AB startade i mars 2013 och vi har ett koncept/tjanst som vi
kallar fér Q-WOW, Qultivators Way Of Work. Konceptet gar ut pa att
hjalpa foretag att utveckla deras digitala strategier och sakerstélla att
deras forandringsarbete utgar ifran ett kund och affarsperspektiv.

Var affarside, som idag riktar sig till hotellvarlden, handlar om att skapa
férutsattningar for en 6kad Ibnsamhet hos féretag som behéver utvecklas
i balans med marknadens krav. Med andra ord handlar det om att vara
kunder investerar i sin grundldggande struktur for att fa en hallbar
|6nsamhetsutveckling.

Vi har idag ett antal kunder och projektet kommer att innebéra ett tatt
samarbete med oss men dven med nagon utav vara kunder som &r stora
nationella och internationella hotellkedjor. Vi utvecklar alla vara tjanster
tillsammans med vara kunder for att fa basta mojliga resultat.

Vad handlar projektet om:

Vi behover ta fram ett verktyg/applikation som gor att vi kan genomféra
AQS’er hos vara kunder, se nedan, pa ett effektivt satt. Mycket av
tiansten genomférs idag manuellt och behdver automatiseras. Vi behéver
aven bearbeta data som vi samlar in och presentera detta pa ett bra satt
for oss sjalva och for vara kunder. Data ska lagras for att ge oss och vara
kunder méjlighet att I6pande gbéra olika analyser och berékningar samt
producera rapporter for olika &ndamal. Vara kunder skall kunna ga in i
vart Portal och fran tid till annan plocka fram AQS statistik samt gora
egna berékningar baserat pa det data som vi har samlat in fran de olika
kunderna.

Avowed Quality Service (AQS)

AQS ar ett verktyg for att mata kvaliteten pa utfort arbete. Kvaliteten
mats utifran gastens perspektiv. AQS &r ett managementverktyg som
hjalper stddavdelningen att identifiera brister i stddprocessen som direkt
paverkar géstens upplevelse av hotellvistelsen. Regelbunden uppféljning
med AQS i samverkan med hotellets gastenkat ger mojlighet till att
paverka stadkvaliteten efter gastens 6nskemal och férvantan pa upplevd
stadkvalitet.

AQS visar kunden pa regionalt snittvarde i jamfoérelse med hotellets
stadkvalitet, som gor att hotellet kan jamféra sig mot andra hotell i

Qultivator AB g Tegnérgatan 23 g 111 40 Stockholm g www.qultivator.se
Org nr: 556925-8469 g Telefon: 46 8 124 519 90 g Fax: 46 8 124 519 91 g E-post: kontakt@qultivator.se
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a smart chcice
regionen eller varumarket. Vi har idag drygt 35 pilothotell som har valt att
préva denna tjanst

Nagra exempel pa vara kunder ar; Marriott, Best Western, Hilton och
Scandic.

Alla vara tjanster gors tillgangliga genom var Q-Portal och det ar den
vagen vi kommunicerar med vara kunder. Portalen bygger pa ett antal
applikationer, en utav dem ar AQS, har samlar vi Idpande in kundens
matdata. Datat anvénds sedan bl.a. fér att gbra férdjupade analyser av
kundens verksamhet och darigenom identifiera férbattringsatgarder. "Big
Data" eller Business Intelligence ar val andra satt att beskriva detta.

Vi tror att Big Data kommer att skapa nya affarsmodeller och nya satt att
interagera med kunder och en stor utmaning ligger i hur man skall kunna
kapitalisera pa allt data, och det vill vi hjalpa vara kunder med genom att
de far tillgang till Qultivator portal.

Vi har idag en teknisk plattform som vilar pa Liferay Portal, (http:/
www.liferay.com), med vissa tillagg och ar en mgjlig vag ar att bygga
vidare pa den plattformen. Vi &r dock inte lasta till denna I6sning utan ser
med fordel att man i projektet tittar pa om det &r den béasta vagen att ga
pa kort respektive lang sikt.

Vi ténker att sjalva AQS tjansten som vi gor at vara kunder ute pa
hotellen skall utféras med stéd av en IPhone/smart mobiltelefon da det ar
den teknologin som vi anvénder idag. Vi ser géarna att det finns moment
dar man kan mata in kommentarer via rost och vi tar aven ett antal
fotografier som maste kopplas till varje AQS matning samt moment i
matningen. Mycket tonvikt kommer att Iaggas pa att géra AQS
inspektionerna sa smarta som mojligt for att halla nere den tid det tar att
genomfdra en matning, sammanstélla rapporter samt leverera resultatet.

Kontaktuppgifter

Hakan Arneving
070 555 88 88
hakan.Arneving@qultivator.se

Qultivator AB
Tegnergatan 23
111 40 Stockholm

www.qultivator.se

Qultivator AB g Tegnérgatan 23 g 111 40 Stockholm g www.qultivator.se
Org nr: 556925-8469 g Telefon: 46 8 124 519 90 g Fax: 46 8 124 519 91 g E-post: kontakt@qultivator.se
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aktivering®©

Projektbeskrivning: Storycollector

Om oss

Aktivering ar en varumarkesbyra som specialiserat sig pa implementering av varumarken och
strategier inom stora féretag. Vi hjalper vara kunder att omvandla abstrakta strategier till
handling i vardagen. Exempel pa kunder ar Tele2, Microsoft och Capgemini

Viktiga bestandsdelar i var metodik ar att skapa engagemang och stolthet, att fa deltagarna
att kunskapsdela eller reflektera over sitt arbete. For att skapa engagemang anvander vi
gamification och element fran sociala medier i vara |6sningar. Till var hjalp har vi egna digitala
plattformar som vi utvecklat, och fortsatter att utveckla varefter nya behov uppstar. Las mer
pa www.aktivering.se

Problembeskrivning

Storytelling ar en populadr och effektiv metod inom reklam, kommunikation och
varumarkesarbete som anvands for att gora stora och komplexa fragor begripliga genom att
anvanda berattelser fran verkligheten. Berattelserna vacker kanslor och igenkanning och ger
ett mer direkt tilltal an mer abstrakta forklaringar eller genomtankt reklamcopy.

For att Storytelling-processen ska fa fart behovs ett system dar man effektivt samlar in
berattelser fran verkligheten, och att berattelserna sprids till malgruppen. Om man dessutom
kan fa malgruppen att engagera sig i att hjalpa till med att utse de basta berattelserna
adderar det ytterligare effekt. Dar kommer ni in!

Projektforslag

For att vi ska kunna hjalpa framtida kunder i sitt arbete med storytelling vill vi utveckla ett
webbaserat verktyg for att samla in och sprida berattelser. Verktyget ska innehalla
funktionalitet for saval publicering av redaktionellt innehall (CMS) som for insamling,
spridning och urval av beréttelser.

Berdttelserna samlas in genom “uppdrag” fran en redaktor, och ska kunna skickas in genom
uppladdade filmer eller bilder/dokument, eller skrivas in i textformat. Andra anvandare ska
kunna kommentera och “gilla” de berattelser som skickats in, for att de ska kunna vara
delaktiga i att hitta de basta och mest vardefulla berattelserna.

For att halla laga trosklar for deltagande behover mycket arbete laggas pa design: Det
behover vara latt och intuitivt att forsta hur det fungerar, samtidigt som designen bade ska
uppfattas som lockande och kunna anpassas for olika kunder med olika farger och
komponenter.

For att sporra engagemanget behdver vi tydliga inslag av gamification, dar aktivitet ger podng
eller liknande. Det ar viktigt att man “tavlar” pa ratt niva — man ska snarare representera sin
avdelning/region an sig sjalv som individ, vilket staller en del krav pa anvandarregistreringen.
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Man ska ocksa kunna styra vilka uppdrag respektive avdelning/region far utfora. Aktivitet fran
anvandarna ska kunna samlas i topplistor: Mest “gillade”, mest “upvote-ade”, mest
kommenterade berattelser eller liknande.

Vi behover ocksa kunna aggregera statistik dver total aktivitet — gdrna bade online och i
rapportform. Matbarhet pa manga olika grupperingar for att kunna ta action beroende pa vad
resultaten visar.

Teknik

Far gdrna baseras pa nagot befintligt open source-ramverk (Wordpress, Drupal etc.)
Antagligen blir det aktuellt med php, css, javascript och sql. Vi arbetar garna i Linux-miljo.

Losningen ska innehalla:
* Anvandarhantering — bade egenregistrering och import av fordefinierade anvandare
* CMS-funktionalitet (publicering av redaktionellt material)
e Stod for text/bild/video i berattelserna
* Stod for flersprakighet
* Startsida med plats for redaktionellt material + topplistor for/listor for senast inkomna
berattelser
* Mojlighet att moderera forumfunktionerna
* Forberett for omdesign for olika kundprojekt
* Responsiv design for webb/tablet/smartphone
* Statistikinsamling

Mal och leverabler
En “forsta version” av verktyget, valdokumenterad sa att utveckling och férvaltning kan tas
over av annan aktor. Eller av nagon av er?

What's in it for you?

Vi tror att vart projekt ger er en chans att fordjupa er i de faktorer och drivkrafter som ligger
bakom sociala medier och gamification och gora ert eget take pa hur det kan se ut om det ska
anvandas i stora organisationer. Vi har sjalvklart idéer om hur en slutgiltig I16sning kan se ut,
men er expertis varderas hogt.

Fran vart hall kommer en digital projektledare att kunna lagga en hel del tid pa detta, vilket
baddar for en spannande och givande utvecklingsprocess. Vi tror att er kunskap om IT
tillsammans med var kunskap om kommunikation kommer att gora detta till ett larorikt och
lustfyllt projekt.

Kontakt

Jonas Lindberg

0707357131
jonas.lindberg@aktivering.se




Borank &

Introduktion

BoRank &r ett projekt baserat pa KTH-forskning i fastighetssektorn. Projektet drivs i nara
relation till KTH Innovation och har ambitionen att demokratisera bostadsmarknaden.

Att kopa lagenhet ar for dom allra flesta sitt livs storsta investering. Det finns manga
parametrar man behdver sétta sig in i och ta stéllning till for att skapa sig en réttvis bild av
objektet man vill képa. Den kanske viktigaste parametern ar ekonomin i
bostadsrattsforeningen, vilket ocksa &r den mest komplexa att forsta. Konsekvenserna av
att kopa en lagenhet i en dalig férening kan vara bade kraftiga 6kningar av manadsavgift
och minskat varde pa lagenheten.

BoRank ger dig direkt en |attférstadd oversikt av en forenings ekonomiska halsa. Personer

som inte har kompetensen att sjélv analysera arsredovisningar far méjligheten att gora
kloka investeringar och transparensen pa bostadsmarknaden okar.

Projektet

Projektet gar ut pa att ta fram en attraktiv webbldsning fér BoRank. En |6sning med hog
automatiseringsgrad (innefattar optisk extraktion av data), dar betygsattning av
bostadsrattsforeningar sker genom fordefinierade algoritmer, sparas ner och sedan visas
pa ett intuitivt satt mot anvandaren.

Mal och resultat
Vid projektets slut ar malet att ha en fullskalig webbldsning, som definieras under
"Projektet”. Exempel pa funktioner som innefattas:

« Betallosning
o Sokfunktion
 Optisk extraktion av strukturerad data

Projektet kan dven utdkas till att innefatta programmering och utveckling av en app for
iOS och/eller Android.

Foérkunskaper
Vi ser garna att du byggt ndgot tidigare s& som en hemsida, app eller hundkoja. Det
viktigaste ar dock att du ar en driven person och vill utvecklas inom mjukvaruutveckling.



Teknologier

Projektet kan gdras med flera olika teknologier, vi har en pragmatisk instéllning och det
viktigaste ar att valet av teknologi ar valmotiverat. Projektet skulle till exempel kunna
utféras med:

Front end: HTML, CSS, Javascript
Back end: Python, Java

Vi erbjuder

BoRank kommer under 2015 ga fran att drivas i projektform och accelereras till en
fullskalig kommersiell produkt med hog ambition. For ratt personer finns méjligheten att
under, eller efter projektet bli en del av teamet.

Kontaktuppgifter

Robin Lundberg, rolundb@kth.se - 070 746 0137
Manne Larsson, mannel@kth.se - 070 753 3786
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Vill du vara med om att bygga ett komplett mjukvarusystem i ett
riktigt IT-startup? Da &r detta ett projekt for dig!

Pos 7

Bakgrund

Har du forsokt att boka en vardtjanst? En tandlakartid? En sjukgymnast? Du googlade s&kert,
fick flera traffar och valde den som sag bést ut.

Var du tvungen att ringa for att boka tid? Telefonk®?

Fick du den narmast lediga tiden som fanns tillganglig pa marknaden?

Fick du den tjanst och vardgivare som var bast lampad for just dig?

Fick du det lagst mojliga priset?

Med vart system kommer du hitta den bésta tjansten och det basta priset for just dig.

Det finns idag ett glapp i marknaden dar det existerar ett dverskott pa tjanster och samtidigt
ett dverskott pa manniskor som vill anvanda tjansterna. Det saknas en naturlig plattform dar
saljare och kopare av tjanster mots. En portal.

Mal

Malet med projektet ar att skapa en modern hemsida och app dar méanniskor kan hitta, boka
och betala den tjanst de vill ha, precis nar de vill ha den. Det ska ga snabbt. Riktigt snabbt.
Saljarna ska kunna kategoriseras och betygsattas sa att det ar enkelt for koparen att hitta
den bast ldmpade profilen i deras narhet.



Funktioner

e Sokmojlighet baserad pa vald tjanst och/eller upplevt problem
Bokningssystem med betalning och maijlighet for flexibel prissattning
Karta och lokalisering samt integration med lokaltrafik/vagbeskrivning
Ratingsystem som mdjliggor for kdpare att betygsatta saljare och tvartom
Mojlighet for sdljare att skraddarsy sin profil

Kalendersynkronisering, t.ex. med Google Calendar

Om flera team soker detta projekt och/eller utvecklingen gar snabbt finns aven mojligheten
att borja jobba pa féljande projekt:
e Elektronisk kommunikation mellan saljare och képare i form av chat, videosamtal och
overforing av bilder, bade via dator och app
e Maskininlarning fér automatisk diagnostisering av sjukdomar genom inhdmtning av
symptom och sjukdomshistoria fran vardtagare

Teknik

Detta ar ett ambitist projekt med stor teknisk bredd som kommer att innehalla bl a
databasdesign, molntjanster, webbutveckling och UX. Du far arbeta med en rad olika
tekniker, delta i en komplett produktutvecklingscykel samt vara med och paverka val av
teknisk plattform. Leverabler innefattar bland annat:

e Responsiv hemsida
Appar for iOS och Android
Separat REST API for kommmunikation med apparna och web-frontend
Systemet ska lanseras skalbart pa en molntjanst

Arbetsform
Mjukvaruutvecklingen kommer att lopa parallellt med utvecklingen av resten av foretaget.

Foljande arbetsmetoder och system som dr vdl vedertagna i naringslivet kommer att
anvandas:
e SCRUM (backlog definieras av produktagaren kontinuerligt)
Git
Aqilt projekthanteringsverktyg
Unit testing
Code review

Projektledare

Teknikansvarig Produktagare
Henrik Gradin, IT-entreprenér, PhD Johan Hedevag, Medical Doctor
henrik.gradin@clinicalinnovation.se johan.hedevag@clinicalinnovation.se




ACREO

IoT in a Smart Home using xmpp for communication

About Acreo Swedish ICT

Acreo Swedish ICT offers innovative and value-adding ICT solutions for sustainable growth and
competitiveness in industry and society. As one of Europe's top research institutes, we provide
cutting edge resources and technologies within Sensors and Actuators, Power Electronics, Digital
Communication and Life Science. Acreo Swedish ICT has 135 employees in Kista, Gothenburg,
Norrkdping and Hudiksvall. Acreo is a part of Swedish ICT and RISE.

Project description

The goal of the project is to develop a simple Smart Home solution that allows a user to securely
see sensor values and control actuators (indoor temperature and CO2 concentration, ventilation
system) from an Android app.

The solution will use the IoT extension of the XMPP standard to give granular access to individual

sensors and actuators to users or services. This access control will be used by a cloud service to be
developed that will control the home ventilation as a function of the CO2 concentration.

oz
I Gateway

Goals and deliverables

XMPP
server

Cloud
service

The goal of this project is to develop code and do a demonstration. You will have to:

*  Get familiar with the loT extension of XMPP

* Install an XMPP server in a virtual environment

* Implement a java-based solution for the gateway that communicates with various sensors
and actuators and communicates to the outside world using XMPP. You will get support
from Acreo for the communication with the hardware. The solution will have to implement a
granular access authorization system to individual sensors and actuators (this is part of the
IoT extension of XMPP).

* Implement a simple cloud service that automates the regulation of the indoor CO2
concentration by controlling the fan. This service is made to illustrate the granular access
authorization to the sensors.

* Implement an Android app to visualize the status of all sensors and actuatorss



ACREO

The project deliverables are the demonstration, code an open source license (Apache 2.0, BSD or
LGPL) and documentation.

Prerequisites
Java programming

Technologies and tools that you will have access to
* an svn server
* Avirtualisation environment to install services and virtual machines
* The necessary hardware for the Smart Home functionality

Contact an supervisor
Name: Stéphane Junique

email: stephane.junique@acreo.se
phone: 070 772 77 48



Textning for teater med Epson glasdgon 2015-01-14

Dogood
AB

Epsonglasogon som stod for personer med horselnedsittning

Bakgrund

For att oka tillgénglighet till teaterforestdllningar for personer som dr dova eller har nersatt horsel
har vi, Dogood AB, tillsammans med Riksteatern utvecklat ett system for textning av teater.
Systemet bygger pa att anvindaren laddar ner en app till sin smarta telefon och med den kan fa
texten for forestillningen visad. Detta hjdlper inte bara gruppen av personer med nedsatt horsel utan
dven de som inte kan de sprék som anvinds pa scenen. De kan dé fi en text pd det sprak de sjdlva
viljer.

Systemet bygger pa en server (Axity) dér texterna finns inlagda och att en person foljer
forestéllningen och matar fram texten allt efter forestillningen fortloper. Den smarta telefonen med
appen kopplar upp sig till ett lokalt WiFi nit.

En nackdel med 16sningen dr att anvindaren maéste titta ner pa sin telefon for att ldsa texten. En
battre 10sning vore om man kunde anvidnda glasdgon for augmentet reality och i dessa projicera
texten. Idag finns ett antal sddana tillgdngliga. En variant &r Epson Moviero. Vi har gjort en forsta
test med den den forsta versionen som var tillgédnglig. Denna version ér lite klumpig och vi har inte
gatt vidare och titta pa hur anvéndargriansnittet ska utformas. Den senaste versionen av Epson
Moviero ser lovande ut. Ar lite mindre och man kan troligen utforma ett bittre anviindargrinssnitt.

Vi Onskar alltsa att projektet tar fram ett granssnitt mot Axity-systemet baserat pA Epson Moviera
BT-200. En utveckling och test av det och med en 16sning pa hur anvindargranssnittet bor
utformas. Losningen ska sedan utvirderas av anviandare under nigra forestdllningar.

Vi tittar ocksé pa en vidareutveckling av systemet for realtidstexning eller som det ocksa ibland
kallas skrivtolking. Hér skrivs texten in samtidigt som ndgon pratar. Det anvénds idag vid
konferenser och foreldsningar som stod for dova. En av vara ideer &r att dessutom anvénda det for
att skrivtolka en speaker vid sportevenemang. Hér vore det mycket befogat att ge anvindaren en
mojlighet att se texten utan att behova titta ner pa sin telefon, for att ge battre mojlighet att f6lja
evenemanget. Den ovan beskrivna 16sningen kan relativt enkelt anpassas till dven detta.

Lite om befintligt system

Programvaran i servern dr java baserad. Den innehaller bade en databas och ett grianssnitt for
hantering av texter och administration under en forestdllning. Den har idag ett védldefinierat
granssnitt mot de terminaler som ansluts. Ett grinssnitt baserat pd HTMLS standarden websocket.

Vi utgar 1 grunden ifran att inga storre dndringar behover goras i serverprogramvaran. Mojligen
behdver man infora en del mindre funktioner och stdd for glasdgonen. Gréinssnittet for
kommunikationen mellan server och terminal bor kunna behallas som den ar.

For presentation av texten finns idag appar framtagna for [0S, Android och Windows Phone.
Utvecklingen dr gjord baserad pa Phonegap. En 16sning som gor att ssmma HTML och javascript
baserade 16sning kan anvéndas for alla miljéerna. Vi gjorde smérre andringar i den Android app vi
har for att testa i BT-100 versionen. For att f4 en béttre och mer anvindarvinlig 16sning maste en
speciell app for glasogonen tas fram. Det kan vara mojligt att anvanda Phonegap 16sningen som bas,
alternativet dr att ta fram en Java I6sning for Android.
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Forslag till uppliaggning av projektet
Projektet delas i tre delar:

1. Textning med hjilp av Epson Moviero BT-200

Utforma ett bra fungerade anvéndargrinssnitt och implementera en 16sning som fungerar
tillsammans med Axity-servern. Losningen testas och utvérderas tillsammans med négra anvéndare
1 anslutning till en teaterforestillning.

2. Foresla nigra andra anviindningar baserat p4 motsvarande teknik

Ta fram ett antal forslag pa tilldimpningar som baseras pa motsvarande teknik, men inom andra
anviandningsomrdden. Skissa pa funktonalitet och anvdndargrénssnitt och hur motsvaraande
serverfunktioner byggs upp.

3. Vilja nagot/nagra av forslagen i 2. och ta fram en prototyp/demo

Vilj ut ndgot eller ndgra av forslagen i 2. Analysera dessa mer i detalj och ta fram detaljerade
anvindargranssnitt. Implementera en prototyp bade i1 glasdgonen och pa serversidan for den/de
valda forslagen. Visa upp prototyp och genomfor diskussion med ett antal anvédndare.

Négot om forutsittningar.
Dogood tillhandahaller:
= Axityserver som kan koras pa en Macdator.
= Specifikation pd granssnittet mot Axityservern.

= Programvaran till den Androidapp som idag finns implementerad.

R

En person vil insatt i programvaran att diskutera med.

Testmaterial t.ex. texter finns tillgdngliga

[l

IR

Arrangerar s att tester kan goras med anvindare.
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Om Dogood AB

Vi dr ett litet foretag pé 3 personer. Startade for ndgot 6ver 3 ar sedan. Vi ér inriktade pd att
utveckla, underhalla och marknadsfora l16sningen for textning av teater och nérbeslédktade omraden.
Vi har ocksé utvecklat 16sningar for syntolkning av teater och film.

Utvecklingen drevs ursprungligen som ett gemensamt projekt med Riksteatern. Ett projekt som
delvis finansierades inom den verksamhet inom PTS som kallas Innovationstiavlingen. EN
verksamhet vars syfte dr att stodja framtagande av olika IT baserade stdd for personer med olika
funktionshinder.

Vart system anvinds idag av ett antal teatrar i Norden. Exempel pa dessa ér:
= Riksteatern
= (QGoteborgs stadsteater
= Malmo stadsteater
= Kungliga Operan
= Helsingfors stadsteater
= Svenska teatern i Helsingfors

Vi licensierar ut vdr programvara pa arsbasis och hjélper ocksa teatrarna att komma igang och att fa
fram de texter som behdvs.

Vi tror att en 10sning med text i glaségonen skulle ge stor publicitet och intresse. Horselskadades
riksforbund (HRF) dr intresserade att hitta nya hjdlpmedel. Troligen kommer en 16sning som den
hér att kunna utvecklas vidare och anvédndas inom andra tillimpningar.

Kontakt:

Per Liljeqvist

CEO Dogood AB

mail: per.liljeqvist@gmail.com
mobil: 070 6697558

web: www.dogood.se




Om HiQ
HiQ SKAPAR EN BATTRE VARLD GENOM
ATT FORENKLA OCH FORBATTRA MANNISKORS LIV.

Vi dr en given partner till alla som vill skapa resultat som gor skillnad i en digitaliserad vérld.
I en virld som snurrar allt snabbare har vi bdde kompetensen och rutinen for att hjélpa vara
kunder frén id¢ till genomforande. Vi ser tekniken som en del av ett storre sammanhang. Och
som ett verktyg for att gora skillnad i médnniskors vardag. Till exempel nér vi skapar
innovativa tjanster for banksektorn, som Swish och S-Mobil, eller nér vi utvecklar aktiva
sdkerhetssystem for fordonsindustrin - system som riaddar liv.

HiQ grundades 1995 och dr noterat pa Nasdaq OMX Stockholm MidCap. Med Norden som
bas och 1 400 specialister jobbar vi med globala varuméarken som precis som vi vill géra
vérlden lite enklare. Och mycket roligare.

Projektforslag

Innovationsprojekt

HiQ erbjuder sig att bistd med produktégare for ett innovationsprojekt som drivs av
projektgruppen bestdende av dataloger pA MVK15.

Projektet kommer utféras pa samma sétt som projekt dir en kund kommer till HiQ med en
budget och idé som de vill ha hjdlp att utveckla forutom att projektgruppen frdn KTH tar
rollen som leverantdr och HiQ rollen som kund.

Projektet maste drivas som ett agilt projekt dér endast tva av tre ben kan vara fasta sett till
tillgéngliga arbetstimmar, kalendertid och levererad funktionalitet.

Istdllet for en budget finns i detta fall ett fast antal arbetstimmar som leverantoren forvéntas
lagga ned under en fast kalendertid. Scopet (mingden funktionalitet) blir alltsd forédnderligt.
Projektet inleds med ett antal moten dér tjdnstens affarsviarde och mojliga losningar och
angreppssétt diskuteras. Projektet ser sedan till gruppens kompetens och sétter leverabler for
projektet utifrdn detta samt diskussionerna kring affarsutvecklingen.

HiQs forhoppning ér att resultatet eller delar av resultatet blir ndgot som kan presenteras for
en blivande kund.

HiQ kommer fredagen den 23 januari kort presentera ett antal forslag pd vad
innovationsprojektet kan innebéra.

Ett exempel kan vara att en dronare samlar in data fran sensorerna pa en mobiltelefon och
skickar denna till en molnbaserad backend. Datan visualiseras sedan i grafer pa en webbsida.
HiQ stér 1 ett sadant fall for inkop av dronare och kan bista med specialistkunskap kring
teknisk implementation av 16sningen.

Tekniker

HiQ vill att projektet utférs med webbtekniker som marknaden har mycket hog efterfragan
pa. Tjinsten ska koras i Microsoft Azure och utvecklas i Visual Studio Community.
Grénssnittet gors med HTML5(Javascript, HTMLS5 och CSS) och ramverk for backend ar
ASP.NET MVC.

Versionshantering och arbetsflode med Git. Ovriga ramverk och tjinster viljs utifrin
problemet/l6sningen som definieras under projektuppstart. Det kan &ven vara 6nskemal fran
en student att anvénda sdrskilda tekniker som projektet tar hansyn till.

Kompetenser
Inga sérskilda forkunskaper kravs utover studenternas nuvarande program.



Samarbetsformer
Moten mellan HiQ och leverantdren sker forslagsvis pa HiQs kontor pa Regeringsgatan 20
samt pd KTH Valhallavigen. Métestider planeras in vid projektstart.

Kontaktuppgifter
Magnus Karlsson

073 074 1403
magnus.karlsson@higq.se
Projektledare/losningsarkitekt
www.hiq.se

HiQ Stockholm AB
Regeringsgatan 20 Stockholm
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Hiller du reda pad dina mediciner?

Lékarna har ordinerat dig 8 olika likemedel som du ska ta

pd olika tider och i olika doser. Om du inte foljer ordina-
tionen riskerar du sdmre hélsa och farliga biverkningar.
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Omz organisationen

Centrum f6r Teknik i Medicin och Halsa
(CTMH) ir ett samarbetsorgan mellan
Karolinska Institutet (KI), Kungliga
Tekniska Hégskolan (KTH) och Stock-
holms Lins Landsting (SLL) 1 syfte

att bidra till nya innovationer och att

0000
0000

utveckla Stockholmregionen som ett
medicintekniskt centrum i varldsklass.

CTMH driver flera olika projekt dar
Clinical Innvation Fellowship ir ett av
de mer omfattande. Det ir ett tvardi-
ciplindrt projekt dir team om likare,
civilingenjor, ekonom och industridesi-
ger utifran observationer pa en klinik

pa ett sjukhus identifierar forbattring-
somriden. Utifran dessa omraden utfors
forbattringsarbete pa kliniken samt
mynnar ut i utveckling av kommersiellt
gangbara produkter inom medicinteknik.
Vi har varit placerade pa kliniken for re-
konstruktiv plastikkirurgi pa Karolinska
Universitetssjukhuset 1 Solna vilket lade
grunden till detta projekt

Vad handlar projektet om?

For patienter med manga mediciner ar
det svart att halla reda pa att man tagit
sin medicin, att man tagit dem vid ratt
tidpunkt (intervall) samt vad medicinerna
man tar heter och i vilken styrka (doser-
ing) man tar dem. Detta kan resultera i
felmedicinering, utebliven effekt av like-
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medlet och onddiga biverkningar som,
foérutom att paverka patientens livskval-
itén, kraver sjukhusvard, kostar samhallet
enorma summor samt orsakar dod. Man-
ga patienter triffar dessutom flera olika
lakare som i sin tur skriver ut lakemedel
utan att kdnna till varandras ordinationer
pé grund av olika journalsystem. Dirtill
saknar likare ibland beslutsunderlag relat-
erat till medicinering for att kunna ta val
underbyggda beslut. Det ir inte ovanligt
att de olika likemedlen som patienten fatt
utskrivet tillsammans paverkar patientens
hilsa negativt. Detta dr ett problem bade
for patienten och likaren. Anhériga har
dven uttryckt sin oro Gver att de har dalig
insikt i om deras nirstiende faktiskt tar
medicin som de har blivit ordinerade.

Vi tror att 16sningen pa problemet ar att
samtidigt angripa flera orsaker till of6l-
jsamhet, vilket har visat sig ha bast effekt
enligt dagens forskning, Vi vill darfor ut-
forma en produkt som gér denna process
littare och sikrare for patienter, anhoriga
och likare. Den kommer att innefatta en
fysisk produkt med en tillh6rande I'T-
16sning. Projektet 4r nu 1 sin uppstartsfas
vilket innebir att ni kommer kunna ha
stor inverkan pa nagonting som férhop-
pningsvis kan bidra till stor nytta for
patienter, anhériga och sjukhuspersonal.
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Forvintade resultat/ leverabler:

Losningen skall primart kretsa kring
backend-system och eventuellt infor-
mationsarkitektur. Design av anvindar-
granssnitt ingér inte i detta projekt men
kommer utvecklas i samarbete med
annan part. Mjukvaran ska kunna han-
tera input och fora in data fran en fysisk
produkt med sensorer inom likeme-
delsomradet till en databas, exempel pa
indata kan vara information om doset-
ing, intervall, antal, tidsangivelser och
patientinformation. Datan skall kunna
skickas tradlost via exempelvis blue-
tooth eller Wi-Fi till molnet/databasen.
Informationen fran databasen ska kun-
na presenteras for slutanvindaren pa ett
anvindarvinligt sitt pd en websida och/
eller i en mobilapplikation som kriver
specifik access. Helst skall slutanvin-
daren dven kunna kommunicera med
den fysiska produkten genom aterkop-
pling. Vi féredrar méanga itereringar av
prototypen under projektets gang och
arbetar girna nira projektgruppen.

Lémpliga forkunskaper

Vi tror att l6sningen ovan skulle kunna
l6sas med en rad olika metoder och
sprak och vi limnar stort utrymme for
kreativa 16sningar. Exempel pa forkun-
skaper inom kodning skulle kunna
innefatta HTML, SQL, Java och
Objective C.
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Tillgéingliga resurser

Vi erbjuder inga speciella resurser i form
utav teknologier, diremot erbjuder vi till-
gang till kontinuerlig input fran ekonom,
ingenjor, likare och designer samt ett
brett kontaktnit f6r medicinteknik inom
Stockholmsregionen. Om leveransen av
projektet blir framgangsrik dr dorrarna
Oppna for att ta det vidare under som-
maren genom ett sommarjobb.

Arbetsform

Vi arbetar utifrin metodiken f6r Lean-
Start Up och foresprikar kontinuerlig
iteration och feedback av prototypen. Vi
hoppas pa ett nira samarbete med er for
att se till att bada parter far ut sa mycket
som moijligt av projektet.

Kontaktuppgifter

e-mail: pet.nilsson@clinicalinnovation.se
Telefonnummer: 070 245 29 09
www.ctmh.se
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ROBOTICS
Social robots are personal companions that spend time and interact in close
proximity with humans. Robots that understand human activities, intentions,
emotions, personality, and ways of communication. Robots that talk and
understand human language. Robots that can see, and understand the THE WORLD'S MOST
environment around them. SOCIAL ROBOTS

UL

Furhat Robotics is a KTH startup founded in 2014 which is at the core of the
research and development that is demanded by this vision.

We have developed a physical robot head that is superior in its design and
interactive abilities, to what is currently seen in the market. Along with this robot
head we are developing software tools (can be looked at as a programming
language) to build applications that use technologies such as speech recognition,
speech synthesis, face recognition, person tracking, gesture recognition et cetera,
and supports a wide range of sensors such as video cameras, depth sensors,
microphones etc. We are a company constantly on the lookout for talented
people, so if you want to be part of building a new generation of personal robots,
this could be a chance to show your skills.

Contact: preben@furhatrobotics.com

M. aFuhat Robotics AB

AUTHORING TOOLS FOR BUILDING HUMAN-ROBOT INTERACTION

In order to encourage people to create content, we want to make it intuitive and fun to build.

There is often a tradeoff between expressive power and simplicity of use. l.e. an easy-to-use tool often puts
limits on how complex things you are able to do with it. The interactions (dialog systems) one can build with
Furhat can be very complex, which is a good thing, and the challenge is thus to make an efficient and easy to
use tool to build interactions. The authoring tool we have in mind is conceptually a weird combination of
several existing tools. We hope that a talented team of creative minds will be able to merge it all into
something wonderful that will increase creativity, make it more fun to build applications (content), and make it
easier to get an overview of an otherwise complex structure.

We believe that perhaps people without experience in building dialog systems and human robot interactions
will be able to look at this challenge with fresh eyes, and come up with new solutions.

IRISTK

The software part of Furhat is based on our open source platform called IrisTk,

IrisTK provides an XML-based scripting language for defining a dialogue Flow. The flow defines

a statechart that maps input to output events depending on which state the flow is in. The flow can be used in
a FlowModule that is added to the system, and thereby orchestrates the interaction.

Read more on: www.iristk.net

Rather than writing in XML, and Java we think at least parts of the interaction design could be improved by
using some graphical tools.

Your mission is to think up the design, make the tools, and translate it all into our existing XML-based scripting
language. Below are some examples of what we have in mind.




Examples of things to model

Interaction design is made on many levels of
abstraction. Conceptual structure can be visualized
as nodes in a mind-map.

A state can contain other states, and a hierarchy of
states could also be displayed as nodes.

current state of the world
Nrely effects of actions | Daliefs
SUBCI PrODADRY BISIIDLAON CONSI0E POSSIDIe ACBONS
Wwhat | want 1o happen in the future Dedision consider the ramifications
R300n3l decision mavrer y
Aty funckon compute expected utilly
realvakie | preferences update beliels

possible hure historles |
fanking

........

The states in the statechart and how they are
connected, with call’s and goto’s could also be drawn as
nodes, where each node can be opened up and
expanded in order to inspect, edit, or create some
content inside the node.

Some of the content inside a node,

Speech recognition, speech synthesis, face
recognition, person tracking, gesture recognition
etc. can be seen as different tracks, comparable
with a DAW (digital audio workstation) interface.

] \ ‘| o) ]

Focusing on a specific utterance, there might be a
specific feel (phrasing) that one is after, that the speech
synthesis doesn’t match. (e.g. what is your name, what
is your name, what is your name, what is your name)

Speech recognition grammars may change with
context, and should be easy to select from a list if
it exist, and create a new grammar if it doesn’t.

A tool for selecting and designing facial gestures could
be included to be able to specify that a specific gesture is
accompanied with a certain utterance in a specific
context. Our tools should support standards such as BML
(behavioral markup language)

The situated interaction may also be visualized as it
takes place (live), with possibilities to record and
play back.
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attending: nabody
name: Gabrie

ent-1
attending: nobod
name: Preben

If you are interested in exploring this, please contact preben@furhatrobotics.com
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ROBOTICS

Social robots are personal companions that spend time and interact in close
proximity with humans. Robots that understand human activities, intentions,
emotions, personality, and ways of communication. Robots that talk and THE WORLD'S MOST
understand human language. Robots that can see, and understand the SOCIAL ROBOTS
environment around them. ot

Furhat Robotics is a KTH startup founded in 2014 which is at the core of the
research and development that is demanded by this vision.

We have developed a physical robot head that is superior in its design and
interactive abilities, to what is currently seen in the market. Along with this robot
head we are developing software tools to build applications that use technologies
such as speech recognition, speech synthesis, face recognition, person tracking,
gesture recognition, and supports a wide range of sensors such as video cameras,
depth sensors, microphones, etc.

We are a company constantly on the lookout for talented people, so if you want
to be part of building a new generation of personal robots, this could be a chance
to show your skills.

M. Furhat Robotics AB

PARTIAL TELE-OPERATION OF SOCIAL ROBOTS AS INFORMATION KIOSKS

Today, there is an extreme and increasing need for human-machine interaction in the physical space. In other
words, to bring the internet into the physical space where humans are doing their daily activities, and away
from the telephone and the browser. This need is also going hand in hand with revolutions in interaction
sensing technologies in the home, the street, shopping malls, and pretty much wherever humans perform
activities. One of these revolutions is taking place in social robots. Robots that can perform tasks that require
human social intelligence, such as information service, education, negotiation, sales, commerce, and so on.
The problem today is that robots are far from being even close to human intelligence, being it in terms of
social abilities, or in terms of sensing abilities (i.e. speech recognition, person recognition, emotion
recognition, etc.) for them to actually perform any useful and consistent tasks that require interaction with
humans. Furhat Robotics and this project boldly aim at changing that reality. With this project, we aim at
combining human intelligence and machine intelligence into one system that is able to provide a service at a
quality close to a human, and with consistency and accuracy that is indeed superior to humans.

USE CASE SCENARIO (THIS SCENARIO DESCRIBES THE REQUIREMENTS OF THIS PROJECT)

You are at a department store (e.g. lkea, NK, H&M). While walking around searching for an object you need, or
looking for someone to help you with directions, you meet a service robot (Furhat Robotics AB of course!). You
approach the robot and the robot starts an interaction with you. The robot can see you and hear you, and this
will allow the robot to start autonomously a dialogue with you. The robot has a dialogue system in it that
allows for a small chitchat social talk, and also has access to a set of information that allows it to help with a
significant amount of questions people might have in that department store, but unfortunately not every
possible question (yet). While you are talking to the robot, and due to two problems: 1) speech recognition
doesn’t always work. 2) The robot understands what you say but doesn’t have any grammar or structure to be
able to answer the question, the robot then asks secretly for human assistance. Since this department store
has a call center that helps people with questions on the phone (people perhaps sitting in for example India),
this robot automatically passes your speech file to an available agent in the call center, this agent then types
back an answer to this question. The robot takes this answer, and transfers it into speech (speech synthesis)
and speaks it back to you. This whole process is done in the background, and quick enough that you don’t even




realize that there was a problem in the interaction (you don’t notice it because the robot autonomously has
strategies to fill this time gap with this like saying :0k, please give me a second, I’'m looking for an answer). In
this process and you did not need to be transferred physically to a human agent, nor did you have to speak to
them. On top of that, the robot then, in the background, stores that file that was not correctly recognized by
the dialogue system that the robot has. Later on, a maintenance person uses a tool that shows all the
interactions that did not succeed, and allows this maintenance person to extend the dialogue system with
these new queries. Now next time you (or anyone else) come and talk to the robot and ask for the same
guestion, the robot, without the help of an agent, will be capable of answering it immediately. Eventually, and
after enough experience, the knowledge of the robot for that specific interaction domain (that specific store,
and that specific area where the robot is placed) will be smart enough so only rarely will it require help for the
already available call center.

REQUIREMENTS YOU WILL NEED AND SKILLS YOU WILL BE ABLE TO LEARN:

1- Strong Software Engineering and Object Oriented programming

2- Interface design and GUI

3- XML programming

4- Natural Language Processing

5- Applied Machine Learning

6- Fun, creative, a great team worker and hardworking, and a desire to change the future ;-)

TOOLS YOU WILL BE PROVIDED WITH

Furhat Robotics AB is building revolutionary robots that are very natural looking, with game-changing
expressivity. In this project, you will have access to a back-projected human-like robot head, and a
programming interface to control it. You will also use a new programming language called IrisTK. A new
paradigm in programming that rather than programming variables and for loops, you program behaviors of the
robot in terms of interaction abilities (a platform that uses: Speech recognition, Speech Synthesis, Person
Tracking, Facial movement generation). You will also learn how to build dialogue systems (the Al of the robot)
that use multiple streams of input data (from cameras and microphones) to develop interactions with humans.

You will also have access to members of the team of Furhat Robotics. All Furhat Robotics team members are

world-leading in their areas of expertise.

GET IN TOUCH IMMEDIATELY

If you are interesting in building tomorrow’s social robots, and a new generation of physically aware call
center. If you also want to meet the awesome team at Furhat Robotics, and perhaps be one of them, get in

touch with us immediately at

info@furhatrobotics.com




FLIC FOR DATORER

BAKGRUND

Flic &r en tradlos Smart Knapp som via Bluetooth Low Energy kopplar ihop sig med
en app i mobiltelefoner. | appen bestdmmer anvandaren vad som ska handa nar
knappen trycks ned. Pa sé& satt kan Flic kopplas till att trigga nastan vad som helst
som man kan férestalla sig — allt fran att tanda en lampa till att fa telefonen att larma,
till att styra hela system.

Flic ar en produkt fran Shortcut Labs
AB — ett startup fran KTH. Vi har precis
avslutat véar crowdfundingkampanj dar
vi lyckats sélja nastan 40000 knappar
till ett varde dver 600000 dollar. Vi har
plivit uthdmnda till Sveriges nést hetaste
startup och Flic ar enligt WIRED den UI-
uppfinning som de allra helst vill se
under 2015.

Den mesta mjukvara som byggts (Firmware, SDK, appar och backend) och ménga
av vara anstéllda kommer fran forra arets MVK-kurs och vi har all ambition att hitta
fler grymma studenter. Vi har vara kontor pa KTH campus.

PROJEKTET

Projektet syftar till att ge datorer stdd for Flic. | dag kan man "styra” sin mobiltelefon
med Flic — er uppgift &r att fa Flic att kunna styra Mac- Windows- och Linux pa
samma satt.

ORTCUT
SWEDEN



Vi fér ofta forfrgningar fran kunder om stod for datorer och for att kunna exekvera
makron pa datorn, kunna l&sa upp datorn med en Flic, eller att kunna logga in pa

olika system. Att kunna ge stod for datorer innebar ocksé att Flic kan anvandas av
aldre och andra som inte alltid har en smartphone i narheten.

Leverabler:

e Ett Flic-SDK for Mac- Windows- och Linux-datorer med stod or Bluetooth
Low Energy samt med BLE-sticka. SDK:t ska vara val dokumenterat och ga
att ladda ned f6r vem som helst som vill utveckla program med stod or Flic.
SDK:t ska kunna implementeras i kallkod till tredjepartsapplikationer och ska
kunna koppla upp och managera Flics pa samma satt som dagens SDK Hill
IOS och Android.

* Applikationer som implementerar SDKt for de tre plattformarna som bland
annat kan:

o Managera ett stort antal knappar

o Kommunicera med Flic backend

o Styra funktioner i datorn som att imitera mus- och
tangentbordsklickningar

o Skicka REST-anrop till tredjepartsservrar

Utdver detta finns det sidospar att utforska om intresse finns:
e SDK for Windows Phone
* Webbportal for konfigurering av Flics "péa distans”
*  Optimering/utveckling av proprietar FLIC USB-sticka med férinstallerade
program och "plug and play” med Flic
* Utveckiing av "direktgate” — en modul som man sétter in i ett vagguttag och
som direktoversétter Flics Bluetoothsignaler till webbanrop via WiFi.

KONTAKT

Joacim Westlund, VD
joacim@shortcutlabs.com
070-930 91 06

Flic — The Wireless Smart Button
flic.io

ORTCUT
SWEDEN



GuestDo

- The smart app for the smart hotel

About us and our industry

The travel industry has been adapting to the powerful computer that you
have in your pocket. Your airline provides mobile check-in and mobile
boarding passes, Uber lets you order a car almost wherever you are in the
world, Yelp lets you find the best restaurants and Bookatable lets you make
reservations at them. Hotels, however, do not offer any services through
your smartphone.

We are changing this by building 'Uber for hotels’. GuestDo is one
application to access self-service tools at any hotel (instead of
downloading one app for each hotel/chain/alliance). We are working with
some of the largest chains in Scandinavia and are currently developing the
second version of our app. GuestDo enables hotel guests to check-in
remotely, open hotel doors with the phone, order room service, hail a taxi,
book restaurants, access nightclub guest lists etc. The hotel handles these
services through a web application which accesses guest data, check-in
requests, analytics etc.

Project description
Either work with:

e The development of existing frameworks for iOS app

e The Android application from scratch
(we have no strict coding standard or preferences)

e The backend/overall system architecture and web app which ties together
apps, API's and other services.

Goals/deliverables/results
e Contributions to iOS 8 app to be published in the App Store
e Contributions to Android app to be published on Google Play

e Contributions to front-desk web app and backend infrastructure.



Appropriate prerequisites
Depending on what you would want to work with: Swift/Obj C for iOS dey,
Java for Android and PHP, Javascript, HTML, CSS (SASS) for web app and
backend.

Future

If you are the right fit; we are looking to add co-founders to our team with
generous equity stakes and overall ownership of product and development.

Contact details

Martin Steijer

070 757 21 34
martin@guestdo.com
www.guestdo.com

Our offices are located in the KTH student incubator Student Inc.



mailto:martin@guestdo.com

Project CodePorch

Coding can be social and coding should be fun.

Objective

Help software developers (including you and your friends) to improve the
quality of their code, be more productive through collaborative work, and
ultimately develop better skills and learn from each other through shared
code review.

Our team

We are a team of application experts in scientific computing at the KTH
Royal Institute of Technology. We are developing and maintaining some of
the largest and most widely used code bases in our domains (>1,000,000
lines of code), contributed by dozens of developers scattered around the
world. Efficient development systems are essential in our work.

We are passionate about applying best practices in our processes to make
our work and the work of our friends easier and get more pleasure of coding
together. Coding can be social and coding should be fun. We also teach a
course on software development tools that received raving reviews in the
computer science department.

State of the Art and Impact

Research has shown that by reviewing each others code, developers not
only produce better code, but they greatly improve their own skills by being
exposed to different coding techniques.

Our experience shows that, despite the wider adoption in recent years of
distributed version control systems such as Git, collaborative code
development is often not done according to recommended best practices.
One specific hurdle is the lack of appropriate and easy code review systems
for teams in popular platforms such as GitHub, GitLab, Gitorious, or
Redmine.

GitHub and GitLab projects often utilize the fork/pull-request mechanism to
review code integration. In this distributed mechanism a contributor clones
the repository and commits changes. These changes can then be integrated
(merged) into the main development repository via a pull-request.

While this is an excellent solution for a sporadic external contribution, it is not
ideal for very active development teams who produce daily many,
interdependent patches.

In order to make every developer a happier developer, we will work towards
the development of a light-weight, pluggable extension for code review to the
aforementioned platforms.



Functionality

We suggest a web-based solution, which will interface to existing GitHub,
GitLab, Gitorious, or Redmine APIs. The backend technology can be
discussed and will depend on the interests of the development team for this
project. We suggest modern model-view-controller frameworks like Ruby on
Rails, Django, or Backbone.js. It should be possible to both deploy the App
to cloud hosted solutions like Heroku or PythonAnywhere or to host it on a
local server for in-house solutions for sensitive code.

Virtual
Build Servers

Ub.10.04
Win 2008
Unix64
CentOS 6.3

CodePorch

Ub.13.01

Clone repository

Developer git repository

Contributor “Fixes

: #207”
local git

Push
new patch

Continuous

Sraeemeeedl  INtegration
Fetch patch R
for verification y

Fetch patch for review

Issue Tracking .

System “Change uploaded for #207” Reviewer

Future

The module will be developed as Open Source software and shared with the
community. Based on the experience in the current project, we intend to
develop additional modules for provision of e.g. continous integration, testing
and reporting capabilities.

Contacts

Rossen Apostolov rossen@kth.se
Radovan Bast bast@kth.se

PDC Center for High Performance Computing
KTH Royal Institute of Technology



Trending topics in parliament
About Findwise

Findwise is a growing IT consultancy company, founded in 2005 by a team of experts from the
enterprise search industry. The company currently employs about 100 people and has offices in
Sweden, Denmark, Norway and Poland.

Our objective is to be a leading consultancy company on the international market, creating
Findability solutions based on enterprise search technology to make information easily accessible to
our customers. Findability by Findwise is all about creating search solutions that maximize business
value gained from search technology investments. We create search solutions for intranets, web,
e-commerce and applications and make sure these are implemented to support and strengthen your
business processes and help your organization reach business goals. We offer consulting and
implementation of all leading platforms including Autonomy IDOL, Microsoft FAST ESP, Google GSA
and the open source search engines Apache Solr and Elastic Search.

Findwise is fully customer-oriented. At the same time, our ambition is to be the best workplace in the
industry, capable of attracting and retaining the best talents.

The main objective of the project below is to be fun, but we may also use it as a demo of what our
customers could do with their data, instead of just making it searchable. For this reason we are also
interested in a copy of the source code (i.e. you still own the code but we are allowed to use it as
well).

Contact and supervisor
e Name: Simon Stenstrom
e E-mail: simon.stenstrom@findwise.com
e Phone: 073-616 35 34
e Address: Sveavagen 28-30 (Hotorget)

Project description

In the parliament (riksdagen) important topics change over time. Sometimes the school is the most
popular subject, and sometimes the national defense seems more important. Even though the
parties have different opinions, they tend to deliver motions (motioner) on the same subjects.

This projects aims to find out what topics are important and display the results over time. Is it
possible to find any recurring pattern to be able to find out when a subject will be brought up again?

Project overview:

e Download the motions from http://data.riksdagen.se/

e Detect important words. You can for example detect all nouns using Stagger
(http://www.ling.su.se/english/nlp/tools/stagger/stagger-the-stockholm-tagger-1.98986)

e Index the data to Elasticsearch



e Create an interface displaying the results

If you want more information about Findwise or this project, contact Simon Stenstrém.



Automatic boilerplate removal
About Findwise

Findwise is a growing IT consultancy company, founded in 2005 by a team of experts from the
enterprise search industry. The company currently employs about 100 people and has offices in
Sweden, Denmark, Norway and Poland.

Our objective is to be a leading consultancy company on the international market, creating
Findability solutions based on enterprise search technology to make information easily accessible to
our customers. Findability by Findwise is all about creating search solutions that maximize business
value gained from search technology investments. We create search solutions for intranets, web,
e-commerce and applications and make sure these are implemented to support and strengthen your
business processes and help your organization reach business goals. We offer consulting and
implementation of all leading platforms including Autonomy IDOL, Microsoft FAST ESP, Google GSA
and the open source search engines Apache Solr and Elastic Search.

Findwise is fully customer-oriented. At the same time, our ambition is to be the best workplace in the
industry, capable of attracting and retaining the best talents.

The main objective of the project below is to be fun, but we may also use it as a demo of what our
customers could do with their data, instead of just making it searchable. For this reason we are also
interested in a copy of the source code (i.e. you still own the code but we are allowed to use it as
well).

Contact and supervisor
e Name: Simon Stenstrom
e E-mail: simon.stenstrom@findwise.com
e Phone: 073-616 35 34
e Address: Sveavagen 28-30 (Hotorget)

Project description

To create a search solution, but most basic rule is “shit in - shit out”. If you are indexing information
of low quality you can’t expect you search solution to produce good results. One of the most
common example of low quality content is html pages. The reason for this is that the pages contain a
lot of boilerplate text (menus, footers etc. that doesn’t change much between pages). If you index
this text, all your pages will contain the words from the menus, and thereby mess up your relevance.

The goal of this project is to automatically locate the boilerplate parts of the pages, and remove
them to be able the index clean data.

Project overview:

e Download a dump of webpages from different sources. News articles tend to be interesting
since they have a lot of boiler plate information, but any page (except for pages using frames
| guess) would do.



e Create an algorithm that detect the article on the page. This can be done in different ways,
for example by measuring the text/tag ratio and look for breaking points, where you can see
a change in the ratio.

e Create a program that takes a full html page as input and outputs the article without
boilerplate using your algorithm.

If you want more information about Findwise or this project, contact Simon Stenstrém.



Improved Chrome ctrl+f
About Findwise

Findwise is a growing IT consultancy company, founded in 2005 by a team of experts from the
enterprise search industry. The company currently employs about 100 people and has offices in
Sweden, Denmark, Norway and Poland.

Our objective is to be a leading consultancy company on the international market, creating
Findability solutions based on enterprise search technology to make information easily accessible to
our customers. Findability by Findwise is all about creating search solutions that maximize business
value gained from search technology investments. We create search solutions for intranets, web,
e-commerce and applications and make sure these are implemented to support and strengthen your
business processes and help your organization reach business goals. We offer consulting and
implementation of all leading platforms including Autonomy IDOL, Microsoft FAST ESP, Google GSA
and the open source search engines Apache Solr and Elastic Search.

Findwise is fully customer-oriented. At the same time, our ambition is to be the best workplace in the
industry, capable of attracting and retaining the best talents.

The main objective of the project below is to be fun, but we may also use it as a demo of what our
customers could do with their data, instead of just making it searchable. For this reason we are also
interested in a copy of the source code (i.e. you still own the code but we are allowed to use it as
well).

Contact and supervisor
e Name: Simon Stenstrom
e E-mail: simon.stenstrom@findwise.com
e Phone: 073-616 35 34
e Address: Sveavagen 28-30 (Hotorget)

Project description

When surfing the web, you sometimes have the need to find something on the page you’re currently
visiting. Using control+f you can simply search the page that you are on. If you however want to find
something deeper down the page (i.e. two clicks away), control+f is not enough.

The goal of this project is to create a Chrome plugin that searches all pages up to a given depth to
find what you are looking for.

Project overview:

e Setup acrawler (for example Crawler4j, https://code.google.com/p/crawler4i/)

e Set up a search engine (for example Elasticsearch)
e Create a Chrome plugin that starts a crawl when you enter a page (you probably don’t want
to recrawl pages just crawled), and search that content instead of the regular “find on page”.

If you want more information about Findwise or this project, contact Simon Stenstrém.
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Real-time 3D Street Authoring Tool in the Unity Game
Engine for Supporting VR Experiments

The images on these pages illustrate some of the available technologies that may be used as a basis for
completing the project. See ‘Available Technologies’ and http://www.csc.kth.se/~chpeters/projects.html

Background

The ability to automatically generate virtual
city environments (procedural city
generation) and their inhabitants (virtual
crowds) is important in modern computer
games for creating compelling environments
without the need for large numbers of artists.
Computer games such as Assassin's Creed,
Arma and Grand Theft Auto illustrate the
power of these techniques, which are not only
integral to sophisticated modern computer
games, but also have the potential to enable
novel breakthroughs in scientific domains.

Project description

This project will leverage semi-automatic city
generation and crowd animation techniques to
program an authoring tool in Unity 3D aimed
at non-experts in computer graphics, allowing
them to create compelling scenarios for
experiments relating to stress and well-being
that are taking place in KTH Royal Institute
of Technology and Karolinska Institute. The
experiments will ultimately inform us about

how the built environment affects human
behaviour and interactions, with a view to
creating better environments for us to live in.
The authoring tool will generate interactive
3D walk-through scenarios of virtual streets
similar in style to Stockholm for use with the
Oculus Rift VR headset. It should allow users
(i.e. experiment designers) to easily create a
variety of parameterised, varied and
reproducible scenarios at street level, without
the need to engage in significant modelling or
programming efforts. Scenario variations that
the authoring tool could support include the
amount of greenery (trees and vegetation)
visible in streets; the cleanliness of buildings
and pavements; and the density, appearance
and mood of virtual crowds, for example,
varying their movement or facial and bodily
expressions in response to an experiment
participant's avatar.

Objectives and deliverables

The main deliverable will be the street
authoring tool and an associated GUI, in the
form of a Unity project and documentation.



I.: E\’; % \_e"“ Ny
£, IS
EFKTH% ‘i% ‘*
(| VETENSKAP #
KNl Karolinska
TSRS Institutet

The project objectives are therefore to:

1) Develop new and utilise/augment existing
available procedural and manual modelling
technologies (see 'Available technologies'
below) to create a coherent semi-automated
street authoring tool.

2) Define a high-level GUI with appropriate
parameterisations that interface seamlessly
with the modelling technologies in 1) to allow
non-experts in computer graphics to easily
generate the walk-through scenarios.

Useful prior knowledge

Knowledge of 3D graphics modelling and
texturing (Blender/3DS MAX/Maya, etc),
graphics programming (rendering, animation)
and/or the Unity Games engine would be
advantageous, but are not necessary. General
programming abilities in Java, C# or C++ are
recommended. Support in the above will be
provided by the primary contact/supervisor.

Available technologies

A number of proprietary  software
components, developed as a result of previous
and ongoing student projects at VIC, CSC,
will be made available to the project team.
These include 3D textured building models

and other assets representing an area
surrounding the CSC building at KTH; a
library of 3D character models; a procedural,
displacement mapped footpath generator; an
inverse procedural building facade generator;
a database of affective behaviours; and a
high-density crowd rendering system. All of
the above have been developed in or are
compatible with Unity 3D, but will require
some integration.

For more information about the student
projects leading to the development of these
components, see the following page:
http://www.csc.kth.se/~chpeters/projects.html

Contact information

Christopher Peters, Department of High
Performance Computing and Visualisation
(HPCViz), KTH Royal Institute of
Technology, chpeters@kth.se (primary)

Amy Rader Olsson, Center for a Sustainable
Built Environment, KTH Royal Institute of
Technology, amy.olsson@abe.kth.se

Eva Bojner Horwitz, Center for Social
Sustainability, Karolinska Institute,
horwitz@ki.se

Walter Osika, Center for Social Sustainability,
walter.osika@ki.se

Karolinska  Institute,
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TECHNOLOGY

Project - Software Engineering,
academic year 2014 /2015

Project Description: Development of prototype GUI for highly
integrated anesthesia system

Summary

The aim of this project is to offer 5-10 interested students a project that as close as possible mimics a
regular commercial design project. You will work in a field that is one step ahead of what is available
on the market today in terms of advanced medical devices.

After completion of the project the aim is that you should have received insights in key areas such as
agile development, project planning and how you as a team secures that you reach the goals set by
the product owner. Of course you should also have developed your skills in modern programming
techniques.

Principal

Nordforce Technology Ltd , Niodrtsvagen 28A / B, 126 32 Hagersten

Contact persons / supervisors: UIf Bergqvist, ulf.bergqvist @ nordforce.se and Stefan Stromberg,
stefan.stromberg@ nordforce.se

Available approx 20 hrs / month.

Background

Anesthesia Systems are characterized by conservatism since recognition and security factor is crucial
to users when a patient is kept anesthetized during surgery. In an anesthesia system today the GUI is
decisive for the anesthetist’s ability to assess and manage the patient's condition. Modern touch
technology, which is now standard on smartphones and tablets, has the potential to be applied even
in complex anesthesia systems, but there is a significant challenge to determine the degree to which
modern GUI technology can be applied to make such systems more user-friendly, while still
maintaining recognition / security factor.

An anesthesia system today contains large quantities of information of different kinds, and it is a
challenge to present all this information (figures, real-time graphs, trends) optimized for the user,
with the ability to visualize and adapt the information from the moment needs.
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Purpose

The aim of this work is to program an intuitive and logical GUI prototype for a highly integrated
anesthesia environment as basis for further usability studies. Model of the GUI will be provided by
Nordforce Technology AB of which an example is depicted below.
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Implementation
We estimate that this project is suitable for 8-10 students. Our goal is to mimic a commercial

development project in which we are product owners (clients), and that you students fill the roles
that are normally found in a development project and that you have the opportunities to try out
different project roles.

The main focus of your work will be on programming, but the work also includes tasks such as project
planning, project management, and progress reporting.

The work should be carried out according to an agile development methodology with sprint meetings
e.g. every three weeks. We also suggest that the tool Trello.com is used for planning and tracking the
progress.

We also encourage that you take the opportunity to try different roles during the project. Someone
takes the project manager role, possibly someone else may take over the role at a suitable time
during the project. The Scrum master role is shifted between all who wants to try.

Besides acting product owner (client), Nordforce will also be assisting with practical tips on project
execution.

The starting point is that the GUI will be implemented on tablets with Android.
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The project members are expected to have access to computers / development environment. We
can supplement with certain purchases if needed. Work will primarily be carried out at KTH 's
premises, integration and project meetings may be conducted in the Nordforce Technology AB’s
premises, which are located about 15 minutes by subway from KTH.
Most likely, anesthesiologists / nurse anesthetists will be involved at a later stage to provide
feedback on the developed prototype GUI. At the end of the project a final project meeting will be
held where we jointly go through the experience of the project.

Results

The work will result in a prototype GUI for tablet (or laptop) and code documentation at a reasonable
level.

Prerequisites

The project members need to have some experience in Android programming and GUI programming.
It is preferable if some of the participants also are interested in graphic design and usability. Any
course in medicine / medical technology is an advantage but not essential.

Privacy and Ownership

All project members will sign a simple confidentiality agreement with Nordforce Technology.
Developed code will not be used in a final product but can be used for further usability studies.
Nordforce Technology AB owns the developed code and accompanying documentation.

How will you as a student benefit from this project
Our ambition is that during the project you will gain insights and skills in:

* Agile development in practice

® Project management

® Being a scrum master

¢ How to handle the dialogue with the client

e Modern programming of graphical user interfaces
e Integration / Test

¢ Source Code Management

e Get an introduction to usability requirements in medical technology including lectures by
Nordforce Technology’s staff and possibly also through interaction with anesthesiologists / nurse
anesthetists.

After the project is completed there may be need for further development, which then will be
remunerated.



“NeuroFlexor”

Forslag till mjukvaruprojekt for D-teknologer pa KTH

-

Rev | Datum Namn Kommentar Granskad av
AO01 15-01-13 AF Skapad

1 Uppdrag

1.1 Finnes

* En nyutvecklad medicinteknisk diagnosapparat (GUI + apparat) som samlar
in, sparar och presenterar matdata vid en undersdkning av leders
rorelseformaga.

* Koden dr skriven i C++ och interfacet i QT. Koden kan koras pd PC, Mac och
Linux:). Bitbucket och hg for versionshantering.

* Befintligt GUI visar resultat pa ett enkelt men alltfor knapphéndigt sitt.

* Data och patientinfo hanteras 1 en lokal databas.

* Ingen servicedata hanteras.
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[llustration 1: En vy i dagens GUI

1.2 Onskas

Projektet kan tdcka en eller flera av ovanstdaende delar och kan skalas upp och
ner sd att det passar gruppens storlek och intresse!

* Kompatibilitet med sjukhusens journalsystem

» for export av patientdata

* skall stodja internationella standarden HL7
* Pay-per-use

* funktionalitet for “pay-per-use”

* nyckling / monitorering av antalet undersékningar
* Internationell databas

* anvindare ska kunna bidra med data for att bygga upp en internationell
databas

» forskare ska kunna prenumerera pa / kdpa innehallet 1 databasen
* Servicedata

» skicka servicedata tillbaka till tillverkaren (patientanonymt)

* hantera dessa i en databas
* QGrafik

* patientens utveckling over tid

* jamforelse mellan patienter

* jamforelse mellan grupper av patienter

* jamforelse med “normalgrupp”
statistik, t.ex. varians, median

Till: Aggero MedTech AB Dokument-ID: SF15001A01, Projektférslag NeuroFlexor.odt
Internt/Externt: Internal Forfattare: Anders Fagergren Ansvarig funktion: se org.schema



2 Metoden och apparaten NeuroFlexor

Aggero MedTech har utvecklat NeuroFlexor®, en metod som gor det mdjligt att
objektivt kvantifiera spasticitet pa ett enkelt sitt. Metoden bygger pé en neuro-
biomekanisk modell av de fysiologiska och mekaniska egenskaperna i
armens/handens muskler och vdvnader. Med NeuroFlexor® erbjuds sjukhus och
kliniker en evidensbaserad métning av spasticitet vilket minskar risken
felbehandlingar. Tack vare utrustningens kénslighet dr det mojligt att stdlla en
tidig diagnos efter skada vilket leder till snabbare behandling och férre aterbesok.

Vért mal ar att NeuroFlexor ska bli golden standard 1 Europa och USA.

K] Projektets ramar

Projektet genomfors pa KTH. Mojlighet till studiebesok pé klinik finns.
Open Source-verktyg for utveckling och versionshantering.

Utvecklingsarbetet skall i mojligaste man goras enligt SVENSK STANDARD SS-
EN 62304 (tillhandahalls), dar NeuroFlexor kan anses tillhora “Class B: Non-
SERIOUS INJURY is possible”. Detta for att mjukvaran utgor ett delsystem av en
CE-mairkt medicinteknisk apparatur. Det innebér bl.a.

o Dokumenterad riskhantering

o Testklasser, interface och “mockups”

o Versionshantering och historik

4 Kontakt

Teknik
Anders Fagergren 0706420163 anders.fagergren@aggeromedtech.com

Klinik
Johan Giverth, 0702071364, johan.gaverth(@aggeromedtech.com

Mer info om foretaget och produkten finns pa var hemsida
www.aggeromedtech.com, ddr man dven kan se en film om hur apparaten
anvénds.




Feedback Note

Effektivare kommunikationen mellan uppdragsgivare och
webbutvecklare

Bakgrund

Stor del av projekttiden vid utvecklingen av en webbplats gar at till att ta emot feedback fran
uppdragsgivaren (den som bestillt utvecklingen av en webbplats), tolka denna information, och
dérefter genomfora foreslagna édndringar. Informationen &r ofta bristfallig och det krivs ett flertal
iterationer innan Onskat resultat uppnés. Det finns idag inget standardiserat sitt att ge feedback pa
och aterkopplingen levereras ofta via olika medier som exempelvis telefonsamtal, e-
postmeddelanden eller Word och PowerPoint-filer. Feedbacken giller ofta text- eller
bildéndringar, placering pa objekt, marginaler eller typsnitt som dr felaktiga eller att sidan
innehéller ndgot funktionellt fel. Att ge feedback pa ett objekts placering pa en webbplats ar svart
att aterge i ord. Idag kompletteras dérfor ofta den skriftliga feedbacken med bilder med utritade
markeringar vilket dr ett tidskrdvande arbete for uppdragsgivaren. Webbutvecklaren ska sedan
tyda feedbacken vilket ofta &r svart.

Produkten

Idag har vi utvecklat en forsta version av tjansten som snart dr redo att lanseras. Feedback Note
tar mindre dn en minut att installera pa webbplatsen och gor det mojligt for uppdragsgivaren att
med ett klick placera en anteckning likt en Post-It lapp pa ett problemomrade. Informationen
skickas sammanstilld och kategoriserad till webbutvecklaren som enkelt kan se placering, felets
karaktir och genomfora fordndringen. Datan kan dven exporteras till dnskat
bugg/projekthanteringssystem (ex. JIRA, Trello eller Basecamp). Feedback Note har dven en unik
funktion som gor det mdjligt att spela in anvéndarsekvenser som kopplas till anteckningen. Dessa
kan sedan spelas upp, likt en video, vilket gor det mycket enkelt fér programmeraren att se hur ett
funktionellt fel uppstétt och dr placerat.

Systemet kan anvindas pa samtliga webbplatser och fungerar fran dag ett 6ver hela vérlden.
Kunderna kommer till en borjan vara webb- och produktionsbyraer och kommer finnas tillgénglig
for alla personer som utvecklar webbplatser. Andra feedback-verktyg erbjuder ofta en plugin till
webbldsaren. Problemet med dessa r att anstillda pa manga foretag inte far installera egen
programvara och att det ar ineffektivt dd webbplatsen méste testas i flertalet webbldsare.
Feedback Notes funktionalitet att spela in anvdndarsekvenser gor systemet helt unikt och
Overldgset andra verktyg.

Mal
Vi vill nu tillsammans med en projektgrupp fran KTH utveckla:
- API som gor det mojligt att integrera systemet i en méngd olika system
- Publicera delar av projektet som 6ppen kéllkod.
- Ge systemet stod for korr-rundor, dvs att feedback kan ldmnas under bestdmda
tidsintervall.

Forkunskaper
Systemet dr hittills utvecklat i Backbone.js

Feedback Note AB, Org.nr. 556966-1514, Mélarvarvsbacken 8, 117 33 Stockholm
Kontaktperson: Axel Nordenstrom, axel@feedbacknote.com, 0704049272



Nya Sima med bokning
Den hér projektuppgiften beskriver ett ko- och ett bokningssystem som samverkar med varandra.

For att koa till labbar anvands ett studentutvecklat program, Sima Manager. Det finns dven nyutvecklat program som
heter qwait. Simaprogrammet ar enkelt och har bra funktionalitet men det finns ett par buggar som &r svara att
testa. Sima finns beskrivet pa http://sima.dilerium.se/

Kursdeltagardel
Detta GUI ar bekant for alla kursdeltagare som labbar pa CSC.

Drahar
for att
visa de
kurser
som inte
rymdes.

Markera den

5 e 2]
. kursduagar. »
.o sen

FAESET
Johnny Rydh Green08 Simall

Din kdplats kommer forsvinna,
oavsett var i kon du star,

Tryck pa Remove-knappen
for att ta bort dig fran kan.

Tryck pa Login-knappen nar
du markerat ratt kurs.

| labbsal kors det ocksa pa en separat salsdator, dar larare och handledare kan se vem som behéver hjilp och var de
sitter.

Loggning
Varje gang nagon koar eller tar bort sig ur kon loggas en tidsstampel pa Simas server. Med hjilp av loggen kan man
ta reda pa hur lange kursdeltagare har fatt vantat. Detta kan anvandas for att planera antal handledare.

Data loggas dock sin text och det kravs en hel del programmering for att tolka loggen (subtrahera tider, ta bort dem
som vantat flera timmar fore labben etc). Pa senare ar har kursledarna pa CSC inte haft tillgang till simaservern.



Admindel

Admindelen nar man genom att trycka pa en skuggad flik i hérnet. Man kan posta meddelanden, stanga kén och ta
bort kdande kursdeltagare.

L
L

Klicka hér for att skicka Klicka hér fiir att ta bort den
allmanna meddelanden. koplats som &r markerad.

Qwait

Det finns ett nyutvecklat kdprogram fran 2013/2014 ars mjukvarukonstruktionskurs som heter Qwait
(gwait.csc.kth.se). En av fordelarna ar att det gar att anvdanda med de flesta mobiltelefoner. De flesta weblasare
fungerar ocksa, dock inte assistenternas separata salsdator. Kallkoden finns tillganglig och den teknik som anvants ar
bl.a. spring (framework), websockets, angular js.
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Bokning av labbtider
Pa CSC finns det flera satt att boka labbtider. En del anvander doodle, andra anvander ett excelark eller
papperslistor. Det finns ocksa ett par dldre system utvecklade pa Nada, kommandoradsprogrammet bok och det

webbaserade tcl-skriptet remores.

Remores

Remores skrevs i mitten av 90-talet. Dokumentationen finns har
http://intra.csc.kth.se/en/staben/enhet/utbildning/admin/csc-system/remores-remote-reservation-service-
1.398661.

Granssnittet for att lagga upp labbtider ar en textfil dar man kan ange flera parametrar.

lab -time 13-11-08,17:00 -announce-after 13-09-08 \
-reserve-before 13-11-08,11:50 -place Sporthallen \
-slots 8 -slot-length 15 -max 2 -group-size 2\
-heading "Redovisa labbar" -comment "" \
-thread ass3

Detta genererar granssnittet for kursdeltagarna...

T - o lEN
@ cprog13 x

&« C' | @ https;//www.nada.kth.se/cgi-bin/harald/remores1.3/serve Q 7| @ ‘aﬂ =
DD2387 cprogl3

Bokningslistor for laborationsredovisning

For att himta en bokninglista, markera en redovisningstid och tryck pa Himta bokninglista. For att se vilka
tider du har bokat, fvll i personnumret och tryck pa Mina bokningar.

13-11-08 kI. 15:00 i sal Sporthallen: Redovisa labbar. 4 tider lediga.
13-11-08 ki. 15:00 i sal Sporthallen: Redovisa labbar. 4 tider lediga.
13-11-08 kl. 15:00 i sal Sporthallen: Redovisa labbar. 5 tider lediga.
13-11-08 k1. 17:00 i sal Sporthallen: Redovisa labbar. 6 tider lediga.
13-11-08 k1. 17: sal Sporthallen: Redovisa labbar. 7 tider lediga.
13-11-08 k. 17:00 i sal Sporthallen: Redovisa labbar. 7 tider lediga.

Hémta bokningslista | | Mina bokningar | Mitt personnummer:

alba@kth.se

Denna sida har genererats med REMORES.

...och for varje tid.
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Bokningslistor for laborationsredovisning

Redovisa labbar
13-11-08 k1. 17:00 i sal Sporthallen.
7 tider lediga.

For att boka en tid, skriv in gruppmed s namn och e-p ess samt ditt per och tryck
pa knappen Boka lingst ned pa sidan. Personnumret lagras krypterat och anvinds vid avbokning. Vid
avbokning, fyll i personnumret, markera den tid som ska avbokas och tryck pi Avboka. For att se alla tider
du har bokat. trvck pa Mina bokningar. For att se alla bokningsbara tider, trvck pa Visa alla tider.

17:00 © sming, halionn (remtimholiose@sasime)

Skicka e-post till alla ovan

Namn 1: | e-post:
Namn 2: e-post:
Boka | | Avboka Mina bokningar | | Visa alla tider | Mitt personnummer:

alba@kth.se

Denna sida har genererats med REMORES.




De ifyllda bokningslistorna skrivs ut av kursledaren och tejpas upp pa tavlan. Kursdeltagarna skriver sedan upp var de
sitter och lararna stryker pa listan vartefter de tar redovisningar. De kursdeltagare som vill ha hjalp kéar i Sima (eller
skriver upp sig pa tavlan). Det vore dnskvart att de kursdeltagare som bokar tider ocksa syns i nya Sima.

Onskemal
Onskemalet ar sdledes ett nytt system som kombinerar Remores och Sima med bibehéllen och 6kad funktionalitet.

* Nar kursdeltagarna loggar in pa nya Sima ska systemet kolla om de har bokat en tid. Om sa ar fallet, visas

kursdeltagarnas namn overst i Sima, ovanfér dem som koéar utan att ha bokat tid.
* Man kan vilja kunna ta reda pa de som bokat tid men inte dykt upp.

* Det finns ibland ett behov av att halla reda pa vilka som labbat tillsammans och det ska man kunna sld upp i

bokningssystemet.
* Systemet ska generera rapporter om hur lange studenter har koat vid olika labbtillfallen.
* Enanvandarstudie med larare, studenter, kursassistenter och allmanhandledare bor goras.

* Granssnittet for admindelen av bokningar ar inte latt. Det finns 6nskemal om att utéka funktionaliteten sa
att man kan majliggéra komplexa bokningar, t.ex. att bokning av flera labbar bor generera langre
redovisningspass. Det gar inte att bara addera tider, vissa labbar (lab 1+2+3 = 10 min) kanske bygger pa
varandra och ar enkla sa de tillsammans tar mindre tid att redovisa &n andra (lab 6 + 7= 15 min). Detta ska
systemet kunna hantera.

* Det tar en tid att forflytta sig mellan redovisningar, en sadan tid ska kunna laggas till eller tas bort om

studenter redovisar fler labbar.

e Textgranssnittet till bokningssystemet ska inte underskattas, ett sddant ar valdigt bra for det ger en
overblick, kan skriptas och ar latt att kopiera (klippa, klistra och dndra datum). Ett kompletterande grafiskt
granssnitt behovs dock.

Tekniska krav
* De olika systemen bor byggas av komponenter som pratar med varandra. Detta kallas komponentbaserad

programmering. T.ex. kan data skickas i json-format.

* Det ar antagligen 6nskvart med annan programvara t.ex databasserver, webbserver, webserverramverk. Det
krdvs en utredning for att avgora vad som kan underhallas av IT-support pa KTH (som troligen tycker att ju
farre beroenden desto battre). Detta kan till viss del vara utrett av qwait-gruppen. Det finns dven en

bestéllarorganisation pa CSC som man kan kontakta.

* Serverdelarna kan skrivas som webbserverprogramvara, och da kravs en webbserver att applicera dem pa.
Ett alternativ dr en dedikerad serverprogramvara t.ex. node.js. Ett annat alternativ ar att skriva Sima-servern
i ett parallelliserbart sprak som Golang, vilket antagligen uppfyller uppgiften mer &én val. Golang &r ett sprak
som hanterar parallella processer med kéer.

* Granssnittet for kursdeltagare gors lampligen webbklientprogrammerat i javascript med REST-teknologi. Det
bor vara mojligt att géra granssnitt for mobiltelefon med samma webbklientteknologi. Skillnaden mellan
"native app” och webbklient i mobiltelefoner finns utredd i flera examensarbeten.

* Driftsdkerhetskrav finns men ar inte sa svara. Vid en krasch bor Simakon aterskapas sa att de som véantat
langst kommer med, men om en eller tvd som nyss koat sig inte ar med sa gor det inte sa mycket for de kan
koa sig pa nytt. Detsamma géller for bokningar, vid en krasch far den senaste bokningen eventuellt géras
om.



* Datasdkerhetskrav bor utredas. Det ar inte fraga om kansliga system, de ska inte hantera godkdannanden pa
laborationerna. Systemen ska dock anvandas av pahittiga studenter pa D-linjen och man ska helst inte kunna

ga fore i kon.

* Simagranssnittet for handledarna bor fa forbattrad funktionalitet. T.ex. kan man vilja notera studenter som

standigt ber om hjalp fran olika handledare.

Produkt att redovisa

Rapporter med tillhérande utredning som beskriver de olika delarna. Protokoll for hur delarna pratar med varandra
och hur de kan byggas ut. Kérbara proof-of-concept vars funktionalitet kanske inte ar fullt utbyggd men majligheten
att bygga vidare ska finnas. Ett “easter egg” eller about-ruta med hall-of-fame dar de ursprungliga skaparna (det ar

ni) listas.

Kontaktperson Alexander Baltatzis MID CSC KTH
alba@kth.se
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TRAPEZA

(A bank for personal information)

Objective: Demonstrate how a “bank” for personal information can be built in order to give
the user control over his information, and how it is shared with external users of the
information like creditors, prospective employers etc.

Expectation: A fun demonstration of how we as consumers can take control of our personal
data, while still being able to enjoy the comforts of an on-line society. The trick is in designing a
system that provides balance between the interests of the individuals, companies and
government, while still being usable. The result should be possible to demonstrate from both
the perspective of the individual and the companies that want the information, in some realistic
user scenarios.

TRAPEZA (concept)

Information customers
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UC

Background: Privacy is quickly becoming the key issue for development of new services and
businesses, due to increased consumer awareness as well as legislative initiatives. Traditional
solutions are built on the concept that information is collected and stored by the party that
wants to process the information, thus effectively bereaving the individual of any control over
his personal information. This fact has triggered legislation regarding the right to privacy
regarding what can be stored, informed consent as well as the right to be informed of what
information that is stored about the person. In essence the user has theoretical control over his
information before and after it has been collected, but in practice no control over how it is
used, since this in most cases isn’t transparent.

We believe that the traditional mode of working is fundamentally flawed from a privacy
perspective and want to give the user control over how the data is used. We believe that in the
future exchange of privacy data will be in the form of answers to questions not data as such
even if there probably will need to be exceptions to this rule. What we propose is therefore to
turn the tables, so that the user can collect, create, store and control who gets access to his
data for a defined purpose and time. We believe that the user should also have the ability to
collect and verify his information in such a manner that it can be trusted by those who gain
access to it. It’s important to find a workable way to encourage people to use the web for
whatever you want to do as well as make sure that companies can sustain the provisioning of
services online.

There are some examples of initiatives that have explored this domain ex. MIT and IEEE
http://openpds.media.mit.edu/, http://p2pfoundation.net/Open_PDS_Project,
http://mmm.csd.uwo.ca/courses/CS9842/PaperReviews/PrivacyAsAService.pdf . But there are
probably more of this out there, and we are curious of what different ways there are to do this.

What you need: A background in or moderate knowledge of databases and security
concepts is probably needed, but more important is the ability to conceptualize and visualize
how operations from the different user perspectives can be performed. Ideally a team with
knowledge in system architecture, databases, secure streaming, identity verification and
graphical interfaces.

Who is UC? UC AB is since 1977 Sweden’s leading business- and credit information company.
We supply the most complete credit ratings, business information solutions and business
analysis’s assisting our customers to make better business decisions. The services provided by
UC is used for millions of decisions in most businesses, industries, government and private
transactions. UC is owned by the major Swedish commercial banks and has offices in
Stockholm, Gothenburg and Malmaé.

Contact: Bjorn Persson, Head of data and investigations, UC AB, 08-58635129,
bjorn.persson@uc.se
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Frihandsritning av cirkel

Mal: Att producera ett program/app for en pekskarm som ér interaktiv och
larande om grundlaggande geometri. Grundfunktionen ar att anvandare skall
forsdka rita en sa bra cirkel som méjligt med fingret/pennan pa skarmen.
Programmet svara da med ett ndrmevarde pa pi som "motsvarar" hur néara det
ritade ar en perfekt cirkel.

Syfte: Larande och underhallande.

Vi pa den matematiska institutionen pa KTH ordnar flera olika utatriktade
aktiviteter mot allméanheten, séarskilt mot skolelever for att sprida matematikens
skonhet, gladje och nytta. Det storsta aterkommande evenemanget ar pi-dagen
den 14 mars (3.14) varje ar, vilket gors tillsammans med Vetenskapens Hus och
SU. En interaktiv utstallning med en pekskarm dar anvandaren fick férséka rita
en cirkel pa frihand vore en bra aktivitet. Pi-dagar ordnas éver stora delar av
varlden, sa det skulle finnas ett stort intresse for en sadan app till t.ex. en
lasplatta.

Projektet bestar av flera komponenter:

1. Bestdmma bra matt rent matematiskt pa hur nara figuren &r en cirkel
2. Overfora detta till den diskret pixelgeometrin pa en skarm

3. Programmering pa en specifik plattform

4. Utvecklande med fler funktioner.

Sjalvklart finns det manga andra funktioner man kan énska sig for att ett sadant
program skulle kunna utvecklas till ett bra pedagogiskt interaktivt verktyg. T.ex.
texter om pi och om den algoritm som anvants for att rékna ut ndrmevérdet, fler
utmaningar t.ex. rita med férbestamd mittpunkt/radie given, rita elips m.m.

Vi kan vara behjélpliga med punkt 1 och i nagon man punkt 2 och 4.

Foérkunskaper: Grundkurserna i matematik och numerisk analys for civilingenjérer
ar nog bra att ha Iast.

Kontakt: Svante Linusson, linusson@math.kth.se




tobiidynavox

About Tobii Dynavox

* Tobii Technology is the undisputed global market leader in the technology of,
and solutions for, eye tracking and gaze interaction.

* Tobiiis headquartered in Sweden, with offices in the US, China, Japan and
Norway and employs nearly 650 people world-wide.

* Tobii Technology combines expertise in image processing, optoelectronics,
mathematics, programming, mechanics, electronics, and eye tracking to build
the future interface between computer and user. Yesterday you controlled
your computer with the mouse. Today you can use touch, gestures, voice, and
also your eyes! For more info www.tobii.com

* Our business unit Tobii Dynavox takes the eye tracker technology into the
assistive market and develops solutions for communication, computer
access, and greater independence for our users. We make it possible for
people to control their computer only with their eyes to surf, email, chat,
write documents, listen to music and watch movies. In addition, people who
have no voice can speak through an eye-controlled computer. For more info
www.tobiidynavox.com

* Our products are recognized globally, has won various prizes and
continuously gain attention and lead the market.

Our projects - facts

* We have 2 suggested project

* Both are about eye controlled gameing

*  We want you to develop your games in C#, using the EyeX SDK
(http://developer.tobii.com/eyex-sdk/) for .NET, to access the eye tracker
EyeX Controller http://www.tobii.com/eye-experience/

* We want you to work agile and use Scrum.

* Ifpossible we want you to develop your product with good quality in order
for us to take it into a commersial product as fast and easy as possible.

*  You will develop your programming skills, learn how to work agile, how to
build a product with good quality and learn about eye tracking (next
generation user interaction).

Contact persons
Ulrica Wikstrom, Rnd manager Tobii Dynavox Stockholm
Ulrica.wikstrom@tobiidynavox.com +46 733 278705

David Henderek, Product owner Tobii Dynavox
David.henderek@tobiidynavox.com +46 735 350 432




Gaze Game Controller

Our users can not move and not use there hands and arms. But they want to be able
to play games like there friends. We want to give them that oportunity and have a
software that enables our user to control games with just there eyes. Create a
configurable game overlay in order to, only with an eye tracker, play many different
games by emulating keyboard input.

* The Gaze Game Controller consists of an overlay that can be presented on top
of any software.

* On the overlay there are a number of transperant gaze regions.

* When a user looks on a region a keybord key is sent. Or a scroll or zoom is
performed.

Quit
GGC
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e tobjidyriafox



Eye controlled Parrot Drone

Make it possible to control a Parrot Drone http://ardrone2.parrot.com/ from
a Windows computer with just an eye tracker as user input device
Implement as many Drone functions and features as possible

The Drone can be controlled to run around in a room, and jump.
The users in front of the computer can see the camera in the drone on the
screen.




Visual Communication in Games

About Tobii

Tobii is the world leader in eye tracking. We transform industries and lives
through humanized technology, using eye tracking as our core. Our vision
is a world where all technology works in harmony with natural human
behavior

Eye tracking makes it possible for computers to know where users are looking. Every day,
we are providing more and more businesses, organizations and individuals with knowledge
and technology to rethink industries and change lives. Tobii has transformed research in
many fields and enabled communication for thousands of people with special needs. We are
also changing the way people interact with technology in computers, games and cars.

Tobii develops and delivers comprehensive eye-tracking solutions as well as eye-tracking
components for integration with computers, gaming and vehicles.

Tobii Group consists of three divisions:

* Tobii Tech — develops Tobii’s core eye tracking technology and products for the
consumer market and other niche verticals, whether integrated into a partner’s
product or put directly in the hands of the users.

* Tobii Dynavox — develops and sells augmentative and alternative solutions that help
people with mobility or communication challenges caused by for instance spinal cord
injury, ALS or Cerebral Palsy to communicate and access computers.

* Tobii Pro — develops and sells eye tracking solutions for researchers to gain insight
into human behavior in areas such as market research and usability testing and a
wide range of scientific research fields.

Tobii has a global presence through offices in Sweden (Headquarters), USA, China, Japan,
Germany and Norway and a global network of resellers. The company has 600 employees
worldwide.

Gaming

The SteelSeries Sentry, the world’s first consumer device eye tracker, was launched at
CES2015 and has just started shipping. The product is a joint development between Tobii
and SteelSeries, one of the leading suppliers of gaming gear for PCs.

The product allows gamers to analyze their game play and learn how to improve. It also
includes a tool that enables streaming a video of the game play together with an overlay
showing where the gamer looks.

The product received three different awards in connection with CES:



* 2015 International CES Innovations Honoree
* Digital Trends Top Tech of CES 2015 — Gaming
e Tom’s Hardware CES 2015 Best Picks — Best Gaming Accessory

The SteelSeries Sentry represent Tobii’s first step into the gaming arena. It's an analysis and
streaming tool, but of course we also see a huge potential in the usage of this eye tracker as
a game controller to improve immersion in games and allow for new ways of interacting with
a computer screen.

The project - Visual Communication in games

Type: Standalone Application or an in game feature

While in game during some interesting event a gamer can quickly look at some part of the
screen and then press a button. That visual part will be recorded and transmitted to your
teammates, where they can choose to view it. In this case we could enhance communication
between gamers where you can send visual notifications to each other. This could be
combined with different other visual notifications based on gaze.

If this feature is included in a game and not as a standalone application there is also the
possibility of using gaze to enhance interaction in the game play in other ways.

Tobii will provide dev kits including Tobii EyeX Controllers.

We have comprehensive SDKs for Unity, Unreal Engine 4, C/C++ and .NET. These can all
be used to create eye controlled applications that will work on the SteelSeries Sentry, the
Tobii EyeX Controller as well as most other Tobii Eye trackers.

Be part of reshaping human interaction in gaming.

Contact Person: Dzenan Dzemidzic, Dzenan.Dzemidzic@tobii.com



Foveated Rendering

About Tobii

Tobii is the world leader in eye tracking. We transform industries and lives
through humanized technology, using eye tracking as our core. Our vision
is a world where all technology works in harmony with natural human
behavior

Eye tracking makes it possible for computers to know where users are looking. Every day,
we are providing more and more businesses, organizations and individuals with knowledge
and technology to rethink industries and change lives. Tobii has transformed research in
many fields and enabled communication for thousands of people with special needs. We are
also changing the way people interact with technology in computers, games and cars.

Tobii develops and delivers comprehensive eye-tracking solutions as well as eye-tracking
components for integration with computers, gaming and vehicles.

Tobii Group consists of three divisions:

* Tobii Tech — develops Tobii’s core eye tracking technology and products for the
consumer market and other niche verticals, whether integrated into a partner’s
product or put directly in the hands of the users.

* Tobii Dynavox — develops and sells augmentative and alternative solutions that help
people with mobility or communication challenges caused by for instance spinal cord
injury, ALS or Cerebral Palsy to communicate and access computers.

* Tobii Pro — develops and sells eye tracking solutions for researchers to gain insight
into human behavior in areas such as market research and usability testing and a
wide range of scientific research fields.

Tobii has a global presence through offices in Sweden (Headquarters), USA, China, Japan,
Germany and Norway and a global network of resellers. The company has 600 employees
worldwide.

Gaming

The SteelSeries Sentry, the world’s first consumer device eye tracker, was launched at
CES2015 and has just started shipping. The product is a joint development between Tobii
and SteelSeries, one of the leading suppliers of gaming gear for PCs.

The product allows gamers to analyze their game play and learn how to improve. It also
includes a tool that enables streaming a video of the game play together with an overlay
showing where the gamer looks.

The product received three different awards in connection with CES:



e 2015 International CES Innovations Honoree
* Digital Trends Top Tech of CES 2015 — Gaming
e Tom’s Hardware CES 2015 Best Picks — Best Gaming Accessory

The SteelSeries Sentry represent Tobii’s first step into the gaming arena. It's an analysis and
streaming tool, but of course we also see a huge potential in the usage of this eye tracker as
a game controller to improve immersion in games and allow for new ways of interacting with

a computer screen.

The project — Foveated Rendering

Type: Standalone Application or an in game feature

The human eye can see 135° vertically and 160° horizontally, but sense fine detail only
within a 5° central circle. This tiny portion of the visual field projects to the retinal region
called the fovea. Tobii and several other companies have done research on foveated
rendering, the concept of rendering graphics at higher level of detail (LOD) at the gaze point
and allow for lower LOD in the peripheral vision, this in order to improve the perceived
graphics performance.

It has been proven that foveated rendering is in theory possible and that it works in certain
situations, but it is yet to be implemented in reality. There is still a lot that can be explored on
this topic in terms of what aspects of graphics rendering that need to be done at what quality
and how to improve the GPU performance as much as possible, while still ensuring that the
lower LOD in the periphery is imperceptible.

The goal for this project is to implement foveated rendering to the level where the person
using it can not tell the difference between a GUI when foveated rendering is turned on and
when it is not turned on.

Tobii will provide dev kits including Tobii EyeX Controllers.

We have comprehensive SDKs for Unity, Unreal Engine 4, C/C++ and .NET. These can all
be used to create eye controlled applications that will work on the SteelSeries Sentry, the
Tobii EyeX Controller as well as most other Tobii Eye trackers.

Be part of reshaping human interaction in gaming.

Contact Person: Robin Thunstrom (robin.thunstrom@tobii.com) and Mattias Gustavsson
(mattias.gustavsson@tobii.com)



/A\ Abios Gaming
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Who we are

Abios Gaming (abiosgaming.com) is a calendar site for eSports, with the aim of being
intuitive and simple, containing the most relevant information demanded by the
gaming community.

We are a small team of former students from KTH & SSE who launched the site on

the 215t of August 2013, and have since grown to become one of the go-to places for
eSports enthusiasts and gamers all around the world. After receiving encouraging
feedback from professional as well as casual gamers, we have seen high demand and
traffic on the site, with visitors from more than 100 countries daily. This has given
Abios Gaming a unique opportunity to expand its services, but also challenges in
delivering content far and wide, which is why we are now looking for new talent.

oo

Load times globally

An Opportunity for Developers

Abios Gaming is currently looking to continue the development of the site by
improving and adding a lot of new features. New ideas constantly come to mind
resulting in the need for developers in the company. We are hoping to find one or
several people who will become passionate about working with Abios, with whom
we may be able to continue working with in the future as part of our team.



Job Description

We are still a small team at Abios Gaming and we believe that a well functioning
team is the most important part of making the best possible product. While working
with us, you can expect to become part of a highly motivated and social team.

With the high traffic and demand on the site since the release, the highest priority
project is an increase in efficiency and ability to handle load, both at peaks and as
the over all traffic grows. The particular methods, frameworks or products used can
be discussed and decided upon together but the international audience dictates the
performance and functionality.

Being a small new company there are always many possibilities open and also
decisions to be made. We are looking for someone who is creative and wants to take
part in deciding about, and shaping, the future of the product and company. We are
aware that many developers have their own fields of expertise and that you may be
interested in working with different types of projects. There are many things that
need to be done here at Abios Gaming, ranging from building back-end platforms to
the front-end functions and design. Below is a suggested list of possible projects you
can undertake during the course:

Load balancing and CDN

* Setup of auto scaling server cluster and load balancer in Amazon EC2
o Goal: increase peak load capacity and other over time fluctuations in
load

* Configure web servers and Cloudflare CDN to work in tandem
o Goal: decrease load time internationally as well as decrease load on
server cluster

* Database Master-Slave replication to reduce risk through redundancy
Native apps

* Build native apps from our existing REST API and design (iOS and/or
Android)
o Goal: increase mobile experience and utilize push notifications

Gathering and formatting statistics from game APIs

* Several of the games that the site covers have open APIs from which you can
get match and team statistics, to retrieve and format this information is of
interest for us

o Goal: build statistics database from “official” sources

*All of the above projects will of course be specified into more detail together with the
developers as the project begins.

d1\H



Sonification and visualisation of powerplants — description

| would like to invite you to help me build a system that will be implimented in several
different art projects in 2015 and 2016.

“Alven” is a project where music is generated in real time by the movement and flow of the
river going through Avesta and Fortum’s water power plant called Storfors. The moving water
both creates real-time generated music and real time generated digital art.

The music and the interactive visuals will be provided by me and visual artist Dan Spegel.
Software developer Per-Olov Jernberg will assist in finding the best paramaters that can be
expressed as music and animated visuals.

In the project we will use Sensor Tags from Texas Instruments, put them in buoys floating in
the river. The sensor tags consume very little power, they communicate over bluetooth safely
and over long distances. Each sensortag have gyro, accelerometer, humidity sensor, pressure
sensor.

The project is made in collaboration with Avesta Art, an internationally acclaimed scene for
contemporary art in mega format. The old closed smelting works mill in Avesta is a unique
scene for contemporary art. It's the size of 5 soccer fields and has a very unique atmosphere.
http://www.verket.se

Fortum are also interested in participating in the project.



Seabased in Lysekil is world’'s biggest wave powerplant. It's a project from Uppsala
Universitet and the aim is to develop this technology in Sweden to later export worldwide. As
music and art has the ability to give an understanding of complex patterns, we have
discussed the idea to make a musicalification and visualization of the movement of the
bojarna and the production of power. In this project we will only work with real-time data
from the powerplant and create an online. http://www.seabased.com/en/

Vetenskapsfestivalen, the international science festival, is intersted in a tool that translate the
globla death and bithrate into music and visuals. http://vetenskapsfestivalen.se/english/ This

would also be a possible way to promote the project.

| teamed up with a group of studensts from KTH in a previous project. Last year we
transformed the new building NOD in Kista into an interactive illuminated giant game of
Mastermind. The students created a way to let online games control 60 philips Hue Wifi LED
lightbulbs. The project recieved a lot of international attention, in Discovery North America,
in Stuff Magazine and other media. The sonification project will also be promoted
internationally and hopefully get a lot of attention. http://hakanlidbo.com/archives/3740 ,
http://playthehouse.com

| would like to invite you to help me creating a flexible tool where | can take in-data from
seemingly chaotic patterns, like from the waterfall or the waves — and make out-data that can
control music or visual art. Please check my wesite to get a picture of the diversity fo projects
me and my colleges work with.

Some links for inspiration:

http://www.nytimes.com/interactive/2014/upshot/mapping-the-spread-of-drought-across-
the-us.html?_r=2&abt=0002&abg=0

https://www.youtube.com/watch?v=SrZSelcIxWM
https://www.youtube.com/watch?v=inC7uAU2164

http://en.wikipedia.org/wiki/Sonification

https://ccrma.stanford.edu/~mwilson/250a/tub.pdf
http://www.academia.edu/7271396/Wireless_Interactive_Sonification_of Large Water_Waves
to_Demonstrate_the_Facilities_of_a_Large-Scale_Research_Wave_Tank




https://www.youtube.com/watch?v=urbTgl?jeNs
https://www.youtube.com/watch?v=KjHvGyPIcT4

http://www.icad.org

Hakan Lidbo

Libido Music AB

Hakan Lidbo Audio Industries
http://hakanlidbo.com
hakan@hakanlidbo.com

0704 825646




Bassvenska (Basic Swedish) — description

This presentation will be on Swedish only as it's a project about the Swedish language...
sorry...

Bassvenska &r ett nytt svenskt skriftsprak. Syftet &r att férenkla spraket sa langt det gar, goéra
det s& konsekvent och sa latt att lara som mojligt. Svenska ar kant som ett av de svarare
spraken att lara sig och stavningsreformerna gar valdigt langsamt. Om man skulle accelerera
férandringen av svenska spraket in i framtiden, hur skulle det se ut da? Helt sdkert mycket
enklare, massor av nya, internationella ord, samtidigt som ny teknologi, nya digitala
motesplatser och kommunikationsformer kommer paverka hur vi anvander spraket. SMS- och
twittersvenska &r valdigt annorlunda jamfért med korrekt skriftsprak — for att inte ndmna kod.

For att skapa detta nya sprak behodver vi skapa program som pldjer igenom Svenska
Akademiens ordbok och gér om det till en svensk-bassvensk ordbok.

Det finns sprak som konstruerats i modern tid sasom Esperanto och Serbokroatiska. Sprak
som &r en sjélvklar inspiration till detta projekt. Har har man férsokt undvika stavningsregler
som ar onddigt tillkranglade s& dessa sprak kan fungera som inspiration.

Man kan se det hela som ett slags konstprojekt, men dven en inspiration som kanske far
svenska spraket att utvecklas och férenklas snabbare.

Har &r nagra exempel pa hur bassvenska ar ténkt att fungera:

Det svenska sch/tj-ljudet stavas ch, sch, sj, sk, skj, stj, tj, k och kj. Men i bassvenska stavas det
alltid bara “c”.

Tjej — cej

Kjol — col

Sjukskéoterska — cUkcOterska

Lang eller kort vokal i svenskan bestdms av om det &r enkel eller dubble konsonant efter. Men
det finns massor av undantag och barn far kdmpa med detta langt upp i hdgstadiet. |
bassvenska representerar liten bokstav att vokalen uttalas kort, stor bokstav att den uttalas
lang. | manga andra sprak kan man ha stor bokstav inne i meningar och inne i ord — s& vardfr
inte i bassvenska?

Chauffor — cafOr
Appelsin - apelsin

Alla sammansatta ljud sarstavas, dels for att influensen fran engelskan goér att fler och fler
sarstavar redan nu, dels for att barn alltid sarstavar. Darfor sarstavas allt i bassvenska.

Han och hon blir alltid hen. Den eller det blir alltid den. Kommatecken avskaffas... osv.

Planen ar alltsd att skapa det enklaste mdjliga sprdk man kan tanka sig. Vid varje
stavningsreform har det hdjts protester men spraket stravar alltid mot férenkling. Ingen séger
idag simma, sam, summit. V stavas inte langre hv, f stavas inte fv. Projektet vill seridst foresla
ett radikalt férenklat svenskt sprak fér nysvenskar, for barn och fér alla som tror pa féréndring.



Boken presenteras for olika svenska férlag eller publiceras pa mitt eget férlag, en stor och
skickas till alla som kan intressera sig for dessa fragor.

Genom att, precis som de som arbetar med syntetiskt tal, ta ordens fonetiska stavning och
skapa stavningen utifran hur orden later, inte hur de traditionellt stavas, kan vi med et scripts
ploja igenom svenska ordlistan. Sedan kommer det sjélvklar kréva ett manskligt 6ga och god
sprakkansla for att manuellt korrigera dér det blivit tokigt, men detta ingar inte i uppgiften.

| teamet soker jag duktiga, flexibla programmerare som kan hjalpa mig bygga script som
omvandlar fonetisk svenska till bassvenska. Arbetet kommer vara utforskande och utan givna
krav-specar. Vi vet viklet resultat vi vill ha men inte exakt hur vi ska komma dit.

Ni i teamet ska garna ha nagot slags allmant sprakintresse. Det kanske blir knepigt med
utlandsstudenter som inte kan svenska, men & andra sidan kan det kanske bli en tillgang med
nagon som ser spraket utiftan - sa alla ar valkomna.

Hjélp mig skriva sprakhistoria genom att skapa ett nytt svenskt skriftsprak, ett som &r
maximalt enkelt, konsekvent och modernt. Kolla gérna in min webbplats for att fa en bild av
de projekt jag och mina kollegor arbetar med.
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1 APPSTORE FOR INTERNET OF THINGS OCH SMARTA TJANSTER

Internet of Things ér nu dr hogst upp av alla branscher pa Gartners hypekurva och
det dr mycket diskussion om hur uppkopplade samhillet kommer att bli.

Det finns massor med molntjinster som vill vara den ’slutliga 16sningen’ for alla
dessa saker som blir uppkopplade. Man skapar olika tekniksilos: "Om alla
anvdnde var teknik sd skulle allt fungera tillsammans”.

Om du koper uppkopplade tjanster idag, hamnar du snart 1 “apptrisket”. Varje
tjdnst har sin egen app; kylsképet, tvdttmaskinen, bilen, virmen, végguttagen.
Konsekvensen blir att alla dessa saker maste komma fran samma tillverkare, om
du till exempel vill f& lamporna sldckta nédr du larmar pd. Det vill vi éindra pa.

2 GENOMFORANDE

Ni skall skapa en marknadsplats, en “appstore”, ddr man binder ihop olika
produkter sa att de pa ett uniformt sétt kan kommunicera med varandra. Genom
denna denna milj6 ska man kunna skapa helt nya tjénster utan att behdva integrera
hérdvara och specifika api’er.

P4 en marknadsplats kan en slutkund som har ndgon av produkterna som stods
hitta andra fysiska produkter som kan fungera ihop med denna samt logiska
mjukvarutjdnster som man kan bestélla och konfigurera.

Det kan finnas flera olika marknadsplatser beroende pa typer av tjénster. Jimfor
lite med ett pricerunner for TV eller pricerunner for bilar. Om jag har en
virmepump vill jag hitta kompatibla tjinster med min virmepump. Om jag
tillverkar t.ex ett smart végguttag eller temperaturgivare s kan den vara
kompatibelt med manga olika tjdnster och kan dérfor finnas i ménga olika
marknadsplatser.

Ex marknadsplatser:

Kvarboendetjénster for pensionérer.
Trygghet i hemmet

Komfort, bekvémlighet

Energistyrning

Gemensamma samhallstjénster (smart city)

Den 9 april dr det ”Global IoT Day” en internationell dag for uppkopplade system
som genomfors uppe pa KTH i “’sing sing” http://iea.sust.se/category/iotday/. Vi
kommer da att ha en session fran projektet.

Macintosh HD:Users:thure:Library:Containers:com.apple.mail:Data:Library:Mail Downloads:2031DD6B-D121-4409-9A6D-
3032455DE1AA:KTH_studentprojekt 1.0.docx
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Vi vill gérna att flera projekt grupper samarbetar for att fa en tydlig dynamik
mellan dessa och vi behdver ha veckovisa avstdmningar for att kunna stimma av
interface och testprocedurer.

3 EXEMPELPRODUKTER

Ni kan sjdlva vilja vilka produkter som skall ingd och integreras, utdoka gérna
listan nedan. Det méste dock finnas ett definierat API som ni kan arbeta mot.
Varfor inte inkludera de olika triningsarmband och uppkopplade sportprylar som
nu finns pa marknaden. Vi forsoker ha en dialog med de foretag som ni véljer sa
att vi kan vara ndra deras produktutvecklings avdelningar och visa pa de nya
tjansterna.

Ex pa produkter (ingen definitiv lista):

Automile.io, en tjdnst for att komma at information fran bilar
Viessmann.com, en virmepump som byggs i Tyskland
Verisure.se ett uppkopplat hemlarm med ménga kunder
HD-wireless.se wifi baserade vigguttag och sensorsystem
Elig.se en elmétare for hemmet

Tellstick/nexa via kjell.com diverse smarta hem prylar
d-link.com kameror etc

withings.com badrums vig m.m
www.philips.se/c-m-li/hue-personal-wireless-lighting lampor

4 Ex USECASES

Det finns minga usecase dér det skulle gé att skapa smartare tjédnster om det var sa
att det gick att samarbeta mellan olika system. Ni &r fria att hitta pa egna utifran
de olika enheter som ni viljer att integrera.

4.1 Utokning av belysning/larmsystem

- Du har kopt nagra smarta vagguttag pa Kjell och Company du vill nu att de skall
slas av nér du larmar pa ditt verisure larm hemma.

- Nér din mobiltelefon nédrmar sig hemmet vill du sld pa lamporna sa det &r mysigt
att komma hem

4.2 Vardtjanst med smart styrning

En kvarboende dldre har svért att se pa nétterna. Man installerar en matt sensor
vid singen och vill att de redan befintliga lamporna http://lifx.co/ skall tdndas pa
kvéllen nir den boende gar upp. Vardpersonal vill ocksd fa en indikation om
personen inte varit uppe pa natten.

Email: Joachim.lindborg@sust.se
Tel +46 706-442270
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4.3 Varmesystem med integration

- Du har en vdrmepump som styrs enbart pad utomhustemperatur. Nu vill du
komplettera med ndgra inomhusgivare frdn annan leverantdr.

- Staden har ett problem med elforsorjningen s& man erbjuder virmepumps dgare
att g med i en tjanst dar man kan sl& av virmepumpen kortare perioder om det ér
brist pa el.

5 LOSNING BASERAD PA CHAT XMPP-IoT.

Losningarna vill vi bygga pd standarden XMPP som har funnits sedan 2002 och
borjade som en meddelandetjanst mellan olika chattsystem. Det &r ett XML-
baserat distribuerat meddelandesystem som varit i drift med miljontals anvdndare
under ca 10 ar.

Standarden bestér av ett antal RFC’er som specificeras av http://IETF.org samt ett
antal sa kallade extensions for IoT http://www.xmpp.org/extensions/ som skots av
http://xmpp.org Standarden dr under uppbyggnad sa det &r mycket spannande att
delta. Om det uppkommer behov av fordndringar kommer vi kunna fora in dem i
standarden omgéende.

XMPP-IoT idr en samling XML-utkningar till chatstandarden som handlar om
hur saker skall ”chatta” med varandra.

- Vad ér en temperatur?

- Vilka falt har du?

- Stéll borvirdet till 42 Pa

- Fér nnn l4sa virdet Y fran enheten Z?

- Nu har temperaturen nétt 42C

Mer information:

http://xmpp-iot.github.io/ (under arbete)
https://prezi.com/esosntghewhs/iot-xmpp/
http://wiki.xmpp.org/web/Tech pages/IoT systems

Det finns idag en testbddd som vi kommer att utnyttja
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2 Karolinska
Institutet

Effektivare inrapportering till kliniska studier
Kontaktperson: rolf.lewensohn@ki.se

Bakgrund

Halso och sjukvarden ar en tekniskt kravande och kunskapsintensiv arbetsplats. Inom flera
omraden rader idag ett hogt produktionstryck med hoft arbetstempon. Samtidigt behover
sjukvarden utvecklas och introducera ny diagnos och terapimetodik for att kunna erbjuda en
god vard enligt de senaste vetenskapliga rekommendationerna. Detta gors genom att utfora
kliniska studier dar ny medicins behandling utvarderas.

Kliniska studier kraver bland annat insamling av data pa patienterna som registrerats i
patientens journal. Idag finns en mangd olika leverantorer av mjukvara for datainsamling till
kliniska studier. Datainsamlingen kan ske genom pappersformular dar data senare fors in i
databas eller direkt genom elektroniska formular. Inom ramen for studierna arbetar
forskningsskoterskor som assisterar i processen med strukturering av data, provtagningar,
patientkontakt och kvalitetssakring av data.

Ett system som underlattar datainsamlingen anpassad for den kravande kliniska arbetsmiljon
skulle effektivisera de kliniska studierna och mojliggora en effektivare utveckling mot en
battre vard. Karolinska Universitetssjukhusets mojlighet att delta och bidra till intressanta
internationella kliniska studier skulle medfora att patienter inom Stockholmsomradet far
tillgang till ny innovativ vard.

Projekt mal

Uppdraget ror utveckling av webbaserade inmatningsmoduler for lakare och sjukskoterskor
enligt givna kliniska studieprotokoll. Uppdraget ror design av ett funktionellt
dataregistreringsflode anpassad till sjukvardens rutiner med siaker datadverforing till en lokal
forskningsdatabas.

Projektet kommer att resultera i konkreta losningar som implementeras i den kliniska
vardagen. Mojligheten grundlig analys av forutsattningar och preferenser inom professionen
bidrar till en vilanpassad design. En grundlig omvarldsbevakning forutsatts for att forsta
existerande l6sningar pa givna forutsattningar och identifiera forbattringar.

Projektet forvantas resultera i en detaljerad kravspecifikation for effektiv datarapportering
inom varden. En overgripandekartlaggning over informationshantering och datakallor. En
prototyp som kan testas skarpt och tar avstamp i existerande losningar med nya innovativa
element. Ett exempel pa ett levererbart resultat ar webbaserat inmatningsformular for klinisk
studie anpassad till sjukvardens rutiner.

Krav och Forkunskaper
Studenterna rekommenderas att etablera grupper dar olika arbetsmoment kan fordelas inom
gruppen och I6pa parallellt. Interaktion och kartlaggning av varden ar bade stimulerande och



kravande. Formagan att kartligga komplexa informationsfloden ar avgorande for att
identifiera precisa designlosningar som har en praktisk anvandbarhet.

Karolinska Institutet

Karolinska Institutet (KI) ar Sveriges enda helt medicinska universitet. Kl for drygt 40
procent av den medicinska akademiska forskningen och har det storsta utbudet av
medicinska utbildningar.

www.ki.se

Karolinska Universitetssjukhuset

Karolinska Universitetssjukhuset ar ett av Europas storsta universitetssjukhus. Onkologiska
kliniken vid Karolinska Universitetssjukhuset ar Sveriges storsta cancerklinik och behandlar

patienter pa Radiumhemmet, Sodersjukhuset och Danderyds sjukhus.

www.karolinska.se




Karolinska
Institutet

Patientmedverkan genom eHalsotjansteplattformar
Kontaktperson: rolf.lewensohn@ki.se

Bakgrund

Varden genomgar idag ett skifte mot dkad patientmedverkan. Patientens inflytande genom
vardval och tillgang till information medfor en starkt roll i beslutsfattandet den egna varden.
Patienten har laglig ratt till individuellt anpassad information om hilsotillstand, diagnos och
terapival.

Behovet att forstirka patientens |6pande rapportering om hilsotillstand och bieffekter fran
behandlingar o6kar med en alltmer forskningsintensiv vard. Introduktionen av nya
behandlingar och diagnostiseringsmetoder effektiviseras genom en tatare kontakt med
patienten. Mojligheten att utveckla eHalsotjanster dar patienter sjalva kan rapportera och
skatta halsotillstand kan vara ett bidrag i denna utveckling.

Kliniska provningar ar den framsta metoden for att utveckla ny evidensbaserad vard och
behandling. Idag genomfors ett flertal kliniska studier pa vid Karolinska Universitetssjukhuset.
Mojligheten att integrera en regelbunden uppfdljning av bade standard behandling och nya
koncept skulle innebara en mojlig kvalitetshojning av det vetenskapliga underlaget. Detta
medfor battre och snabbare inforsel av ny medicin och innovationer for patienter och
vardgivare.

Projektets mal

Uppdraget innefattar utveckling av en kravspecifikation och prototyp for eHalsotjanst i form
av ett rapporteringssystem mellan patient och vardgivare inom ramen for kliniska prévningar
och utvardering av nya behandlingskoncept.

Krav och forkunskaper

Stockholms Lans Landsting har med stod av Vinnova och Karolinska Institutet utvecklat en
ny plattform for eTjanster mellan vardgivare och patienter, sa kallade eHalsotjanster.
Tredjepartsleverantorer av eHalsotjanster kan utveckla enligt certifierade och godkanda
standarder med hjalp av ett SDK (Software development Kit)
http://sdk.minavardkontakter.se. Utover detta kan samtliga invanare i Stockholmsregionen fa
tillgang till sin journal och interagera med varden genom minavardkontakter.se.

Studenten maste kunna forsta och satta sig in i den teknik som erbjuds genom den oppna
plattformen for utveckling av eHalsotjanster. Hantering av datamangder fran varden kraver
att tjanstekontrakt hanteras enligt givna forutsattningar. En fullstandig Iosning ar inte ett krav.

Primar malsittning ar att kartligga malgruppen, patienter som soker vard och ingar i kliniska
studier. For denna malgrupp utveckla en prototyp for en eHalsotjanst som mojliggor
regelbunden rapportering av hilsotillstand och biverkningar i hemmamiljon.



Karolinska Institutet

Karolinska Institutet (KI) ar Sveriges enda helt medicinska universitet. Kl for drygt 40
procent av den medicinska akademiska forskningen och har det storsta utbudet av
medicinska utbildningar.

www.ki.se

Karolinska Universitetssjukhuset

Karolinska Universitetssjukhuset ar ett av Europas storsta universitetssjukhus. Onkologiska
kliniken vid Karolinska Universitetssjukhuset ar Sveriges storsta cancerklinik och behandlar
patienter pa Radiumhemmet, Sédersjukhuset och Danderyds sjukhus.

www.karolinska.se




COMPANION APP FOR NEXTGEN GAME

Background

Fatshark is an independent Swedish game development studio situated on Sédermalm, the
creative and vibrant southern quarter of Central Stockholm.

The company has been involved as a subcontractor on several AAA titles on all major platforms
and has also self-published several titles for mobile, PC, Mac and consoles. The tightly knit team
is comprised of more than 50 experienced and skilled developers.

With the successful releases of Lead and Gold: Gangs of the Wild West and War of the Roses,
Fatshark has established a reputation as a competent creator of digitally distributed, high-end
multiplayer games. However, Fatshark never hesitates to expand into other genres as well, and
has proven their versatility by delivering acclaimed titles such as Bionic Commando: Rearmed 2
(Platform/Action), Escape Dead Island (Adventure/Survival/Horror) Hamilton’s Great Adventure
(Puzzle/Adventure) and Krater (RPG).

Project

Fatshark is currently in full production of a self-published nextgen console game for a well-
established IP which has yet to be revealed. It is currently set to be released for PC, XboxOne and
PS4 in the second half of 2015.

For this title, Fatshark will provide a companion app for smartphones and tablets to enhance the

gaming experience and to keep the players connected to the game and friends at all times. This
is where you come in!

FATSHARK AB // PAGE 1



Features of companion app

Goals

Game status/patch notes

Chat with online friends and see which missions they are playing

View leaderboards and compare ranking with friends and the rest of the world
Read the lore books unlocked from within the game

Access heroes’ stats and information

Manage inventory and crafting from within the app

Get an overview of item stats

The purpose of this project is to deliver a functional app that deepens the player’s immersion to
the rich world that Fatshark is creating for its upcoming game. If at the end of the project the
resulting app is successful and meets the expectations of the Fatshark team, it will be included in
the release and the students will get full credit for their contribution to the game.

Requirements

The students are free to choose which software they will use for creating the app. For
those curious, the Fatshark team is using the Bitsquid engine for the actual game
Students will have access to graphical assets

Fatshark will provide data from it live game server for the app to use

Contact

Peter Nilsson

Codeteam Manager
Fatshark AB

Rosenlundsg 29 C, 4th floor
118 63 Stockholm

Email: peter.nilsson@fatshark.se

FATSHARK AB // PAGE 2



- Making Sense of Big Data

Data visualization is the art of making complex things simple and understandable. Intelligent visualization is
needed to comprehend and interpret results gained by crunching big data sets so that the right decisions can
be made in medicine, economics, and everyday business. It is the bridge that combines the power of our mind
with the numerical power of today’s supercomputers. Much like advanced data mining methods are needed to
extract information from the big data sets that now routinely are collected, visualization is needed to convert
this information into knowledge useful for decision-making.

Nordron AB converts data into actionable knowledge for its current and future customers within the academia
and industry. The company is a research spinout from KTH Royal Institute of Technology founded on a unique
statistical theory and methodology that enables provably correct selection of decision variables. The method
is currently being applied e.g. at the SciLifeLab to construct patient specific models of the genetic changes that
drives tumor progression in Glioblastoma patients. Glioblastoma is the most common and most aggressive
malignant primary brain tumor in adult humans.

We now challenge you to accept this project and become a part of our team bring humanity from the current
information era into the knowledge era.

Project Scope and Objectives

1. Last year the basic functionality for vizualisation of Nordrograms, i.e. dendrograms
with uncertainty, was implemented in a Java Script library and a webservice available
o at http://dendroweb.nordron.com:8080/dendroWebApp/. The Graphical User Interface
(GUI) and User Experience (Ux) of the webservice need improvements so that it can be
made available to the research community. This includes studies of user behaviour to tai-
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Ownership and Rights

You will be credited as the authors of the Java Script Library, but all code and material that you produce will be
copyrighted and owned by Nordron AB.

The project will be supervised by Dr. Torbjorn Nordling, CEO of Nordron AB, to whom questions should be
addressed: tn@nordron.com or +46 732070909.

Rewards and Future

If the project is successful, i.e. all tasks completed so that a graphically appealing and bugfree webservice can
be publically launched, then Nordron AB will either hire one project member or buy consultancy services from
you for at least 10 000 kr during 2015/2016.

SciLifeLab

Science for Life Laboratory (SciLifeLab) is a national center for molecular biosciences with focus on health
and environmental research. The center combines frontline technical expertise with advanced knowledge of
translational medicine and molecular bioscience. SciLifeLab is a national resource and collaboration between
four universities: Karolinska Institutet, KTH Royal Institute of Technology, Stockholm University and Uppsala
University. The vision is to be an internationally leading center that develops, uses and provides access to ad-
vanced technologies for molecular biosciences with focus on health and environment.
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Forsvarshogskolan 1

Stod for brainstorming och analys av expertinformation

Sammanhang

Brainstorming i grupp ar en dynamisk snabb process. Den kan vara svar att fanga, och fa
pa papper eller fil. Manga olika grupper har forsokt att konstruera programbaserade
stod att "ta ner” den information som experter leds att beskriva. Nagra valdigt
intressanta editorer har designats och provats.

Processen

Brainstorming borjar ofta med att deltagare far skriva ner pa POST-IT lappar, substantiv
fraser som bidrar till den problemstéllning gruppen presenteras for. Lapparna brukar
darefter grupperas, klustras. Dessa kluster namnges. De kanske grupperas in i
amnesomraden som ekonomi, entreprendrskap etc. Vil denna fas i brainstormingen ar
gjord, fors detta in i ett program med stod av en visuellt orienterad editor. Exempel pa
editorer ar Inspiration™, MindMap™, ConceptMap™, MARVEL™. Dessa exempel pa
editorer har inbyggt olika nivaer av logik. Detta medger att en anvandare kan géra mer
eller mindre kraftfulla analyser av den framtagna informationen.

Mal

Forsvarshogskolan vill kunna gora trendanalyser baserat pa vad den information som
framkommer under brainstorming-modten. D3 experterna val ar samlade vill vi aven
kunna navigera i den information och fa stod att komplettera med information om
sociala system.

Bakgrund

Forutom det som MARVEL kan gora vill vi nu ha ytterligare funktioner. De extra funktioner vi
onskar fora in avser att underldtta processen att skapa en dynamisk spelplan och
agentbaserade modeller. Sociala system ar agentbaserade och agenterna finns i ett kontext.
Kontext ar ofta den spelplanen agenterna agerar i efter diverse regler. Spelplanen brukar
avbildas som celluldra Automater. Gridens utbredning ar spelplanens utbredning. Férandring
av tillstand i gridens celler, regleras av kommunikations regler . Ofta kan de inbjudna
experterna som deltar i brainstormingen en hel del om hur dessa regler ser ut.

Agenter avser avbilda manniskor, grupper av manniskor, hela organisationer. Ofta vet
inbjudna experter efter vilka regler agerar agenterna.

MARVEL ar ett exempel pa editor, datorprogram som stodjer brainstorming. MARVEL
star for Method to Analyse Relations between Variables using Enriched Loops. En editor
med vars hjdlp en anvdndare kan skriva in de substantivfraser med sina adjektiv, verbfraser
med sina adjektiv som infangas och rita ut dessa i en entitet-relations graf. Verktyget stodjer
anvandaren att addera adjektivens paverkan pa de variabler som paverkar genom
sambanden.

MARVEL ar konstruerat av TNO i Holland, referens 1 och 2. De anvander detta verktyg for att
ge stod at olika klienters brainstorming traffar. Férsvarshogskolan har svart att utveckla
detta verktyg, att stodja de brainstorming-mdéten Forsvarshogskolan genomfér. Darfor vill vi
ha et eget verktyg.

S Anders Christensson sac@fhs.se 0706289678



Forsvarshogskolan

Mojligheter

Graferna kan bli stora. Flera hundra variabler och relationer gor att anvandaren skall kunna
se hela, delar av eller bara nagra variabler och samband i taget. Anvdandaren skall vidare
kunna spara loopar av olika langd. Loopar som |6per genom flera variabler via relationerna.

Omloops tider looparna har i sig, markerat med de olika forsenings streck som anvandare
adderar.

Genomforande idéer.

Ofta finns det ett ritbibliotek vars funktioner ar samlade i ett program. MS VISiO eller
ConceptPro diagrameditor ar exempel och de kan lagra graferna i *.xml format vilket de har
dopt till *.vsd format. Da dessa ritverktyg ar tamligen val testade kan det vara bra att
konstruera Java program som just anvander dessa ritprogram. Detta darfor att anvanda
glyfer kommer att vara begrdansade och att varje glyf kommer att fa en definition och

darmed en programfunktionalitet som sammantaget kan ge de analys stod
Forsvarshogskolan efterstravar.

For att kunna kora editorn behovs darfor en licens att kunna rita, men likasa det
bakomliggande programmet.
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Figure 1. Example of a MARVEL diagram.
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