Propostas de Mestrado 2021/22

SatoUl: User Interfaces for SATO Platform and Services

Enquadramento e Objetivos:

This proposal is integrated in a European H2020 project (SATO project - https://www.sato-
project.eu/). The SATO project aims to develop tools for buildings and their
equipment/appliances energy self-assessment and optimization.

The main goal of this work is to design and implement interactive applications (User
Interfaces) for the users of the SATO system (occupants and building managers), to support
control of household appliances, lighting, heating/cooling; monitoring energy consumption
(real-time and historical); thermal comfort monitoring; notifications and alerts; etc.

These applications will be Web-based (with a mobile variant) and will connect to the SATO
Service platform (already available). The design of the applications will be based on a set of
requirements already identified.

The work involves the creation of low- and medium-fidelity prototypes and, after the
validation and evaluation of these, the implementation of functional applications using Web
technologies (e.g. MEAN, MERN, Meteor, etc.).

The student will be part of a team of students working in connected projects.

Requisitos:
Know how to program in JavaScript/Typescript; have an aptitude for front-end and full stack
programming, and user interface design.

Plano de Trabalhos:

1) Literature review on applications for control of household appliances, lighting,
heating/cooling, etc.; [1 month]

2) Review and comparison of existing Web Frameworks for Web App Development; [0,5
months]

3) Design, creation and validation of low- and medium fidelity prototypes; [1,5 month]

4) Implementation of the interactive applications and connection with the SATO services; [3
months]

5) Testing and validation of the interactive applications; [1 month]

6) Thesis writing. [2 months]

Observacodes:

The student will benefit from a research grant of 917.70€/month, for a 9-month period.
All students from DI MSc courses can apply.

For any further inquiries and clarifications, please contact Professor Manuel Fonseca
(mjfonseca@ciencias.ulisboa.pt).



AM-Consulta: Interface utilizador para consulta e visualizacao de
indicadores de consumo de agua

Enquadramento e Objetivos:

Esta proposta esta integrada no projeto nacional AQUAMONITOR, cujo principal objetivo é
suportar o registo e monitorizagdo de consumos de agua, criando um modelo que
disponibilize a Administragdo Publica (AP) em Portugal Continental acesso a informagéao e

indicadores sobre os respetivos consumos de agua, desperdicios e custos com esse
consumo.

O objetivo deste trabalho é conceber e desenvolver uma interface Web que permita aos
utilizadores visualizar indicadores e dashboards macro e micro com base na informacgao de
consumos recolhida. Os indicadores e ‘dashboards’ devem permitir a visualizacéo,
comparagao, pesquisa e visualizagao georreferenciada a escala do pais, distrito, concelho e
bairro. O design e implementagéo das visualizagdes e dos dashboards também faz parte do
trabalho a desenvolver. A informagéo a apresentar estara disponivel num conjunto de
servigos (APl Rest) a desenvolver noutra tarefa do projeto, e a serem invocados pela
interface.

A interface a desenvolver deve respeitar as regras de usabilidade e de acessibilidade de
acordo com a legislagéo vigente e constante em https:/selo.usabilidade.qov.pt. A interface
deve passar por uma avaliagdo heuristica e mais tarde por uma avaliagdo com utilizadores.
Para o desenvolvimento serd utilizado o WordPress e tecnologias Web, como HTML, CSS, JS,
jQuery, PHP. O aluno serd integrado numa equipa com outros alunos, que estardo a
trabalhar em trabalhos relacionados e enquadrados no projeto, e com colaboradores da
ADENE (https://www.adene.pt/), coordenador do projeto.

Requisitos:
Saber tecnologias Web (HTML, CSS, JS, jQuery, PHP, WordPress); ter competéncias (e gosto)
para front-end e design de interfaces utilizador.

Plano de Trabalhos:

1) Revisdo da literatura sobre técnicas de visualizacdo e dashboards; [1 més]

2) Revisdo e comparagdo de frameworks/bibliotecas existentes para visualizagdo e
dashboards; [0,5 meses]

3) Design, criagao e avaliagdo heuristica da interface utilizador; [2 meses]

4) Ligagdo aos servigos e nova versdo da interface; [2,5 meses]

5) Testes com utilizadores da interface; [1 més]

6) Escrita da dissertacdo. [2 meses]

Observacodes:

O estudante beneficiard de uma bolsa de investiga¢do de 835,98€/més (conforme tabelado
pela FCT), por um periodo de 9 meses.

Para quaisquer outras questdes e esclarecimentos, por favor contactar Prof. Manuel J.
Fonseca (mjfonseca@ciencias.ulisboa.pt).



AM-Admin: Interface utilizador para configuracao e desenvolvimento
de indicadores de consumo de agua

Enquadramento e Objetivos:

Esta proposta esta integrada no projeto nacional AQUAMONITOR, cujo principal objetivo é
suportar o registo e monitorizagdo de consumos de agua, criando um modelo que
disponibilize a Administragdo Publica (AP) em Portugal Continental acesso a informagéao e
indicadores sobre os respetivos consumos de agua, desperdicios e custos com esse
consumo.

O objetivo deste trabalho é conceber e desenvolver uma interface Web para o
administrador do portal, que permita a administracao deste e o acesso aos dados de
consumo recolhidos. O administrador deve poder visualizar, configurar e desenvolver
indicadores e dashboards ao nivel macro e micro, que sejam Uteis as Autoridades Publicas.
Deve ainda poder visualizar, configurar e desenvolver indicadores e dashboards especificos
para a emissao de relatérios. A informagao a apresentar estara disponivel num conjunto de

servigos (APl Rest) a desenvolver noutra tarefa do projeto, e a serem invocados pela
interface.

A interface a desenvolver deve respeitar as regras de usabilidade e de acessibilidade de
acordo com a legislagéo vigente e constante em https:/selo.usabilidade.qov.pt. A interface
deve passar por uma avaliacdo heuristica e mais tarde por uma avaliagdo com utilizadores.
Para o desenvolvimento serd utilizado o WordPress e tecnologias Web, como HTML, CSS, JS,
jQuery, PHP. O aluno serd integrado numa equipa com outros alunos, que estardo a
trabalhar em trabalhos relacionados e enquadrados no projeto, e com colaboradores da
ADENE (https://www.adene.pt/), coordenador do projeto.

Requisitos:
Saber tecnologias Web (HTML, CSS, JS, jQuery, PHP, WordPress); ter competéncias (e gosto)
para front-end e design de interfaces utilizador.

Plano de Trabalhos:

1) Revisdo da literatura sobre técnicas de visualizacdo e dashboards; [1 més]

2) Revisdo e comparagdo de frameworks/bibliotecas existentes para visualizagdo e
dashboards; [0,5 meses]

3) Design, criagao e avaliagdo heuristica da interface utilizador; [2 meses]

4) Ligacdo aos servicos e nova versdo da interface; [2,5 meses]

5) Testes com utilizadores da interface; [1 més]

6) Escrita da dissertacdo. [2 meses]

Observacodes:

O estudante beneficiard de uma bolsa de investiga¢do de 835,98€/més (conforme tabelado
pela FCT), por um periodo de 9 meses.

Para quaisquer outras questdes e esclarecimentos, por favor contactar Prof. Manuel J.
Fonseca (mjfonseca@ciencias.ulisboa.pt).



EmoPhy — Reconhecimento do estado emocional das pessoas usando
sinais fisiologicos

Enquadramento / Problema:

As pessoas alteram o seu estado emocional de acordo com os estimulos a que estao
expostas (ex. imagens, musica, videos, etc.). Por exemplo uma imagem com um gato a
brincar pode fazer com que uma pessoa tenha uma reacdo positiva, ou uma imagem com
um cenario de catdstrofe pode originar uma reacao negativa. De modo a ajustar as imagens
gue sdao mostradas a pessoas, por exemplo numa sessao de terapia de reminiscéncia [1], ou
noutros contextos onde é necessario evitar que as pessoas tenham reagdes emocionais
negativas, é importante perceber qual a reacdo emocional destas as imagens que estdo a
ser mostradas, para ajustar automaticamente o tempo de exposi¢cdo a imagem e/ou o
conjunto de imagens a usar.

[1] http://alzheimerportugal.org/pt/text-0-15-22-108-terapias-e-abordagens-
comunicacionais

Objectivos:

O objetivo deste trabalho é desenvolver um algoritmo para identificacdo do estado
emocional das pessoas a partir dos seus sinais fisioldgicos, em particular usando a
condutividade da pele (GSR/EDA) e os sinais do cérebro (EEG). Pretende-se estudar o
desempenho de cada sinal individualmente e a combinagdo dos dois. Para desenvolver e
testar os algoritmos serdo usados datasets existentes, assim como dados recolhidos de
utilizadores durante a realiza¢do do trabalho.

Descricao:

Este trabalho envolve o desenvolvimento de algoritmos para dois tipos de sinais fisiolégicos,
GSR/EDA e EEG. Pretende-se ainda explorar a combinag¢do dos dois sinais, para verificar se
esta melhora os resultados finais. Para recolher os sinais dos utilizadores serdo usados
dispositivos como o BlTalino (http://bitalino.com) e o Muse 2
(https://choosemuse.com/muse-2/). O primeiro para recolher GSR/EDA e o segundo para
recolher EEG. Pode-se também investigar se a informacdo adicional fornecida pelo Muse 2
(ex. PPG, respiracdo, etc.) pode ser usada para melhorar os resultados dos algoritmos.

A realizacdo do trabalho pressupde alguns conhecimentos (ou vontade de aprender) sobre
analise de sinais e técnicas de machine learning, pois um dos objetivos é usar os dados dos
datasets para treinar modelos para classificar as emocgdes.

Resultado Esperado:
Algoritmos capazes de identificar o estado emocional das pessoas a partir dos seus sinais
fisiologicos.

Principais Desafios:

- Identificar as melhores caracteristicas (features) dos sinais fisioldgicos que descrevem as
alteragbes emocionais

- Identificar e treinar os melhores algoritmos de machine learning para reconhecer estados
emocionais



Requisitos:
Ter facilidade em programar e em desenvolver algoritmos, de preferéncia em Java ou
Python; conhecimento de técnicas de machine learning; nocdes de analise de sinais.

Plano de Trabalhos:

Setembro e Outubro:

- Andlise do estado da arte sobre reconhecimento de emocdes a partir de sinais fisioldgicos,
em particular GSR/EDA e EEG

- Escrita do relatério preliminar

Novembro e Dezembro:

- Desenvolvimento dos algoritmos individuais de reconhecimento do estado emocional a
partir dos sinais fisioldgicos

Janeiro a Margo:

- Desenvolvimento do algoritmo combinando os dois sinais fisioldgicos

Abril:

- Realizagdo de testes com utilizadores. Analise dos dados recolhidos.

Maio a Junho:

- Escrita da dissertagdo e de um artigo cientifico

Observacgodes:
Aluno pode concorrer a uma das bolsas oferecidas pelo LASIGE (ver no final do documento).



EyeTyping: Introducao de texto usando apenas o olhar

Enquadramento / Problema:

A introdugdo de texto é algo que fazemos frequentemente durante as nossas tarefas didrias,
usando para isso (maioritariamente) as nossas maos e um teclado fisico ou virtual, ou em
alternativa a fala. No entanto existem situa¢des onde os utilizadores ou por limitacoes
fisicas (deficiéncias) ou por limitacdes de contexto (ambientes ruidosos ou tarefas em que
as maos estdo ocupadas) ndo conseguem usar nenhuma destas formas de interacao.

Objetivos:

Desenvolver uma técnica de interagdo, e o correspondente algoritmo, que permita a
introducdo de texto usando apenas o olhar. (exemplos [1,2,3])

[1] https://www.youtube.com/watch?v=KAoyekbur8|

[2] https://www.youtube.com/watch?v=QpghYJwTMuc

[3] https://www.youtube.com/watch?v=01rU96zJOVA

Descricao:

O aluno deve comecar por estudar as varias técnicas existentes para introducdo de texto
usando apenas o olhar. Depois de identificar as mais eficazes e eficientes, deve idealizar
uma nova técnica. O trabalho sera integrado numa solugao que ja existe para navegar em
paginas web usando apenas o olhar [4], de modo a completa-la com a introducado de texto.

[4] https://webpages.ciencias.ulisboa.pt/~mjfonseca/publications/2015-2019/pdf/icmi18-
pf.pdf

Resultado Esperado:
Uma aplicagao que permita a escrita de texto usando apenas o olhar como método de
interagao.

Principal Desafio:
Desenvolver um algoritmo que permita a introducdo eficiente (rdpida) e eficaz (sem erros)
de texto usando apenas o olhar.

Requisitos:
Saber tecnologias Web (JavaScript, HTML, CSS, jQuery); ter facilidade em programar e em
desenvolver algoritmos;

Plano de Trabalhos:

Setembro e Outubro:

- Andlise do estado da arte

- Escrita do relatério preliminar

Novembro:

- Criacdo de uma aplicacdo de teste usando o eyetracker e a aplicacdo ja existente
Janeiro e Fevereiro

- Desenvolvimento do algoritmo para introdugdo de texto



Margo e Abril:

- Conclusao do algoritmo e realizagao de testes com utilizadores.
Maio a Junho:

- Analise dos dados recolhidos

- Escrita da dissertacdo e (se possivel) de um artigo cientifico

Observacgodes:
Aluno pode concorrer a uma das bolsas oferecidas pelo LASIGE (ver no final do documento).



P300.1D: Identificador da onda P300 em sinais EEG

Enquadramento / Problema:

As interfaces cérebro-computador (BCls) permitem a comunicacdo sem a realizacdo de
movimentos, usando apenas sinais gerados pelo cérebro e medidos usando
eletroencefalografia (EEG), através de dispositivos, como por exemplo o Emotiv Epoc
(https://www.emotiv.com/epoc/) ou o Muse 2 (https://choosemuse.com/muse-2/) .

As interfaces BCl baseiam-se tipicamente em trés tipos de sinais, sendo o P300 um deles.
Uma onda P300 [1] acontece quando identificamos ou reconhecemos algo que estamos a
espera ou que nos interessa (ex. o PIN do nosso MB). Este tipo de interfaces é bastante (util
para pessoas que tém limitacdes fisicas (deficiéncias) e que ndo conseguem usar
dispositivos de interacdo tradicionais como o teclado e o rato [2].

No entanto, a identificacdo de uma onda P300 num sinal EEG nao é facil, pois esta varia de
utilizador para utilizador e nem sempre tem a mesma forma.

[1] https://en.wikipedia.org/wiki/Event-related potential
[2] https://www.youtube.com/watch?v=wKDimrzvwYA

Objetivos:

Desenvolver um algoritmo para identificar ondas P300 em sinais EEG, através do uso de
algoritmos de Machine Learning e analise de sinal. Pretende-se que o algoritmo seja o mais
independente possivel do utilizador, que apresente uma taxa de sucesso semelhante ou
melhor que o estado da arte e que tenha um bom desempenho (baixo tempo de detecdo)
de modo a ser usado em aplicagdes interativas.

Descricao:

Para realizar este trabalho, é necessdrio primeiro perceber a onda P300, como esta varia ao
longo do tempo e as suas caracteristicas principais (P1, N2, P3). Depois de identificar os
melhores algoritmos/técnicas para identificar o P300, o aluno deve idealizar e criar um novo
algoritmo que seja o mais independente possivel do utilizador. Isto é que apresente a
mesma qualidade de resultados para todos os utilizadores (user-independent). O algoritmo
deve ser testado usando datasets de sinais EEG disponiveis, e comparado com os melhores
trabalhos existentes. Pretende-se ainda, refinar o algoritmo para funcionar com o
dispositivo Muse 2, e testa-lo com utilizadores.

Resultado Esperado:
Algoritmo capaz de identificar uma onda P300 num sinal EEG, sem exigir que o algoritmo
seja treinado para cada utilizador individualmente, ou que ndo exija muito tempo de treino.

Principal Desafio:
Conseguir que o algoritmo seja independente do utilizador, rapido e eficaz na identificagao
da onda P300.



Requisitos:
Ter facilidade em programar e em desenvolver algoritmos, de preferéncia em Java ou
Python; conhecimento de técnicas de machine learning; no¢cdes de analise de sinais.

Plano de Trabalhos:

Setembro e Outubro:

- Andlise do estado da arte

- Escrita do relatério preliminar

Novembro a Janeiro:

- Criagao do algoritmo para identificagao do P300

Fevereiro e Mar¢o

- Testes e refinamento do algoritmo usando datasets existentes
Abril:

- Adaptacdo do algoritmo para o Muse 2 e realizacdo de testes com utilizadores.
Maio a Junho:

- Andlise dos dados recolhidos

- Escrita da dissertacdo e (se possivel) de um artigo cientifico

Observacgodes:
Este trabalho ja se encontra atribuido a aluna n? 42328.
Aluna pode concorrer a uma das bolsas oferecidas pelo LASIGE (ver no final do documento).



NOMEIA.ME: Nomeacgao automatica de arbitros de voleibol

Enguadramento / Problema:

As nomeacdes de arbitros para jogos de voleibol indoor, principalmente numa época pré-
COVID-19, sao complicadas para os Conselhos de Arbitragem, 6rgaos da
Federagdo/Associagdo responsaveis por essa nomeacgdo, que € manualmente
implementada.

A auséncia de automatizacdo deste processo provoca embaracos quando muitas alteracdes
sao feitas devido a cancelamentos da parte de alguma equipa (dos atletas ou dos arbitros)
ou do préprio pavilhdo.

Cada vez mais existe uma ligagdao entre o mundo tecnolégico e o desporto. Isto nota-se com
o uso de Data Project por parte da Federacgdo Portuguesa de Voleibol (FPV) para a
transmissao online em stream dos jogos, e do uso obrigatdrio do E-Scoresheet na | Divisao,
fazendo assim com que o boletim de jogo passasse a ser preenchido digitalmente em vez de
ser em papel. Eventualmente até o tipico e-mail com a nomeacao e o stress de receber
telefonemas com alteracdo de jogos, serd substituido, melhorando o trabalho logistico da
organizacao por trds de cada jogo agendado, contribuindo para um melhor
desenvolvimento natural de cada modalidade.

Objetivos:

O objetivo deste trabalho é desenvolver um sistema para a nomeagdo semiautomatica de
arbitros consolidando uma melhor gestdo e controlo da marcacdo de jogos de voleibol.

A solucdo a desenvolver serd uma plataforma digital de suporte a gestao de jogos de
voleibol, automatizando todos os processos associados ao evento e permitindo o alerta e a
confirmagdo das varias entidades em qualquer parte do seu quotidiano. Esta sera composta
por um portal Web com versao Mobile (frontend), uma base de dados e um servidor
(backend). O portal deve permitir o registo de vérios utilizadores de diferentes tipologias
(incluindo guest), um melhor controlo e dinamismo na nomeacao de arbitros de forma
semiautomatica (com confirmacdo manual) e na disponibilidade dos mesmos face a
interferéncias externas ou internas: imprevistos de ultima hora que dependam do arbitro e
ndo estejam contabilizadas no sistema (last minute ocurrences) ou outras que os sistema
consiga resolver (relativo as equipas ou ao horario de disponibilidades fornecido pelo
arbitro).

O sistema sera responsavel pela nomeagao dos arbitros assim que estiverem prontos para
nomeagao, sendo aplicado um algoritmo que tera em conta varios fatores como a
disponibilidade do arbitro (dada num ficheiro em excel com altera¢Ges real-time), a
localizagdo dos arbitros, o ranking, e a respetiva rotatividade (imparcialidade).
Posteriormente o Conselho de Arbitragem, podera corrigir manualmente se achar
necessario, e aprovara as nomeagoes. Isto facilitara o trabalho de todos os intervenientes
(arbitros, treinadores, jogadores, 6rgaos sociais da FPV e os responsaveis pelo Pavilhdo).
Caso um jogo agendado e confirmado sofra alteragdes, as entidades associadas ao jogo
(arbitros nomeados, equipas, técnicos...) receberdo uma notificagdo. O arbitro podera
aceitar a alteracdo ou nao, sendo o Conselho de Arbitragem alertado, caso este ndo aceite,
e tera de corrigir a situagao.



Descricao:

A interface do utilizador (IU) do portal Web serd desenvolvida usando tecnologia Web
(Angular/React), e usara um conjunto de webservices que serdo desenvolvidos (backend), e
constituirdo a fonte de input para a gestao destes eventos. A criagao da IU sera realizada
usando um design inclusivo, tendo em conta que o meio desportivo abrange varias faixas
etarias, em que os utilizadores, conforme o seu tipo, poderdo ativamente dar
disponibilidades e/ou confirmar nomeacdes/altera¢des de jogo, ou consultar os jogos
agendados e confirmados.

Estas e mais necessidades devem primeiro ser identificadas através de levantamento de
requisitos junto deste universo, sendo utilizado o modelo voleibolistico como teste devido a
facilidade em agendamento e contactos para a colaboracdo precisa para o preenchimento
desses requisitos. Em principio, tendo como premissa o correto funcionamento para uma
modalidade desportiva, fard sentido que mais tarde seja implementado algo que funcione
de igual ou de forma semelhante a outras modalidades.

Serd necessario assegurar todas as questdes de seguranca e privacidade dos dados
guardados (de modo a ndo revelar critérios e escolhas ndo confirmadas de arbitros) o que
ird requerer alteracdes continuas ao backend ao longo do desenvolvimento do projeto.

Resultado Esperado:

Plataforma digital, com portal Web com versao Mobile que suporte a insercao de eventos
desportivos, a inser¢ao das disponibilidades dos arbitros e a nomeagao dos mesmos com
base nessas informagdes, confirmando quando manualmente necessario.

Principal Desafio:

Desenvolvimento do backend da plataforma, criagdo de critério justo para nomeagao,
cumprimento das funcionalidades identificadas com o levantamento de requisitos, e
desenvolvimento do frontend usando tecnologias Web.

Requisitos:
Saber tecnologias Web (Angular/React, HTML, Javascript); ter facilidade em programar quer
o backend quer o frontend.

Plano de Trabalhos:
Setembro e Outubro:
- Analise do estado atual dos processos de nomeacao
- Levantamento e analise de requisitos
- Escrita do relatério preliminar
Novembro, Dezembro e Janeiro:
- Desenvolvimento do backend
- Concecdo da IU do portal em conjunto com os utilizadores (design participativo)
Fevereiro e Mar¢o
- Implementacado da IU resultante do design participativo
- Revisdo do portal e realizagao de testes com utilizadores.
Abril a Junho:
- Conclusao do projeto e Analise dos dados recolhidos
- Escrita da dissertagdo e (se possivel) de um artigo cientifico



Observacodes:
Este trabalho ja se encontra atribuido ao aluno n2 49450.
Aluno pode concorrer a uma das bolsas oferecidas pelo LASIGE (ver no final do documento).

Observagao sobre bolsas LASIGE:

O LASIGE, unidade de investigagdo do DI/FCUL, prevé atribuir 10 bolsas de Investigacdo para
Estudantes de Mestrado financiadas pela FCT (refs. UIDB/00408/2020, UIDP/00408/2020).
Estas bolsas sdo destinadas ao desenvolvimento de Dissertacdes ou Projetos de 22 ano de
Mestrado do DI/FCUL, enquadrados numa das linhas de investigacdo da unidade
(https://www.lasige.pt). A duragdo das bolsas é de 4 meses e 15 dias e o valor é de
835,98€/més, conforme tabelado pela FCT.

Os candidatos serdo avaliados e seriados em concurso de bolsa que, oportunamente, sera
publicado no portal ERACareers (http://www.eracareers.pt/) e na pagina web da FCUL
(https://ciencias.ulisboa.pt/pt/concursos).



