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Onnykom 6p. 05-01 3/83-11 ox 10.07.2015. rogune nMeHoBaHu cMo 3a wiaHoBe Komucuje 3a
OIICHY TeMe U nmojo0HoCcTH Kanauaara Came BykuheBuh 3a uzpaay n1okTopcke qucepraiyje
W Hay4YHEe 3aCHOBAHOCTH TeMe ,,Mojen TenepexaOuauTanmje 3acHOBaH Ha WHTepHETY

WHTEIIMTCHTHUX ypehaja“.

Ha ocnoBy MaTepujana npuinokeHor y3 3axteB kanauaata, Komucuja nongnocu cinenehu

U3BEHNITAJ

1. Mogaum o kKaHAUAATY

1.1. buorpadcku nmoaaim

Cama BykuheBuh je pohena 07. pedbpyapa 1986. romqune y Kpymesiy. OCHOBHY MIKOJIY U
rMMHa3Mjy 3aBpiumia je y KpymeBiy ca oaauuHuM ycnexoMm kao Hocualy Bykose aumiome.
Enextporexnuuku Qaxkynrer YHuBepsurera y beorpaay ymwucana je mkoscke 2004/05.
roguHe. Y 4eTBPTOj TOJUHM CTyAMja Toxahana je TpOMeceuyHy Ipakcy Yy pa3BOjHOM
UCTpaxuBauKkoM LIeHTpy komnanuje SAP, Kapncpye (Hemauka). Jlunnomupana je Ha kateapu
3a PauyHapcky TexHuky M uH(popmaTtuky, 2008. rommne, ca mpocedyHoM oueHoM 9.40.
Jumomcku pan nox HaciaoBoM "MHTerpamnuja paziuyMTHX NEPCIEKTHBA Y MOJEIOBaHY
NOCJIOBHUX Tporieca” ondpanuia je ca oueHoMm 10 (mecer). Jlumiomcke akajgemMcke - MacTep
CTyauje ynucaja je ucTe TroiuHe Ha EnexkrporexHHYkoM: ¢akyiTeTy, Ha KaTelpu 3a
Codreepcko nHkemepcTBo. 3aBpirHu (Macrtep) paa moa HazuBoM "/luzaju Shibboleth Single
Sign On cucrema y Akxaaemckoj mpexku Cpouje" onOpanuia je 2010. ronune ca oueHom 10.
JlokTopcke cTyauje, cTyaujcku mporpam EnekTpoHcko mocioBame, ynucaia je Ha @akynrery
opranu3anoHnx Hayka y beorpanmy, 2011. rogune. TpeHyTHO je CTyIEHT Apyre TOJUHE
JOKTOpCKUX cryauja. Ilomoxkmia je cBHUX JieBeT, MporpamMoM IpenBul)eHUX, HCIHUTa Ha
JOKTOPCKUM cTyaujama ca mnpocedyHoM omenHoM 10. Opx 2008. romuHe je 3amociieHa y
xkomnanuju Halcom a.n. Beorpaa kao TexHuuku Bola mpojekta M3 O0JACTH €IEKTPOHCKOT
OaHKapcTBa.

1.2. Creueno HAYYHOUCTPAXKXKHNBAYKO MCKYCTBO

Y HacraBky he OuWTHM TmpHKa3aHW HaydyHU pe3yiaTaTH KaHAuAara, oO0jaBJbeHHX Ha
KOH(epeHIMjaMa M y Yacomucuma, OJi TOJMHE YyIHca JOKTOPCKHX crynauja. Tokxom
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nocanammer paga Cama Bykuhesuh je o0jaBmiia Bule pajoBa y 3eMJbU U MHOCTPAHCTBY U
ydecTBOBaJIa Ha BHIIe Meh)yHapoaHuX 1 momahux cKymoBa U KoH(pepeHiuja.

36opuumm Mel)yHapoaHuX HayYHuX ckynosa (M30):

1. S. Vukicevi¢: Telerehabilitation Model of Physical Therapy using Kinect and Embedded systems.
Proceedings of the 5th International Conference on Information Society and Technology ICIST
2015, Kopaonik, Serbia 8-11, March 2015, pp. 214-218, ISBN: 978-86-85525-16-2 (M33)

2. D. Draskovi¢, S. Vukicevi¢: A model of software system for parking using search algorithms.
2012 Proceedings of the 35th International Convention MIPRO, Opatija, 21-25, May 2012, pp.
1098-1103, ISBN: 978-1-4673-2577-6 (M33)

300pHHIM CKYNIOBA HAIIMOHAIHOT 3Ha4aja (M60):

1. S. Vukiéevi¢, D. Draskovié: Analiza stanja e-trgovine u Srbiji zasnovana na faktorima koji uticu
na njen razvoj, Zbornik radova XX Konferencija i izlozba YUINFO 2014, Kopaonik 9-13, Mart
2014, pp. 1-6 ISBN: 978-86-85525-13-1 (M63)

2. S. Vukiéevi¢, D. Draskovi¢: Process of moving from waterfall to agile project management
model. Proceedings of XIII International Symposium Symorg 2012, Zlatibor, 5-9, Jun 2012, pp.
1581-1586, ISBN: 978-86-7680-255-5 (M63)

3. S. Vukicevi¢, D. Draskovi¢: Dizajn sistema za parkiranje baziran na pametnim telefonima i
senzorima, Zbornik radova XVIII Konferencija YUINFO 2012, Kopaonik, 29. Feb — 03. Mart
2012, pp. 530-533, ISBN: 978-86-85525-09-4 (M63)

Crnenu cnucak TOJOXKEHHX MpeaMeTa Ha JTOKTOPCKMM crynujama ca oueHama u ECIIb
0o0BUMa:

Ha3usB npeamera Onena ECIIb
ENIeKTPOHCKO 1MOCIIOBamke 10 (mecer) 10
WHuTepHeT MapKeTHHT 10 (mecer) 10
WuTepHeT TexHoIOoTHje 10 (mecer) 10
bankapctBo Ha UHTEpHETY 10 (necer) 10
MOOMITHO TOCIOBAkE 10 (mecer) 10
MeHalMeHT eIeKTPOHCKOT MTOCIIOBakha 10 (mecer) 10
MeTo/Ie 3aIITUTE Y eIEKTPOHCKOM ITOCIIOBAY 10 (mecer) 10
E-ympasa 10/ (necert) 10
E-OGpazoBame 10 (mecer) 10

1.3. Oriena nomoOHOCTH KAHIMAATA 32 P HA MIPEUIOKEHO] TEMH

V3umajyhu y 003up:
— pe3yiaTare OCTBapeHe TOKOM JI0CaIalIkher 00pa3oBama;
— HCTpaXuBama Ha TeMy IpPHUMEHE CeH30pa, ceH3opckux mpexa u MKT Texnosoruja,
KOja cy MyOJIMKOBaHA Ha HAYYHO-CTPYYHHUM KOH(EpeHIIMjaMa 1 y YaCOMCUMA,
— pagHO HCKYCTBO Yy o0JacTH padyHapCKe TEXHHUKE, pa3Boja copTBEpa, YIpPaBibarba
MIPOJEKTUMA,
3akspyuyje ce aa je Cama BykuheBuh y mormyHocTH kBanudukoBaHa M HpUIpeMIbeHa Ja
TEMY JIOKTOPCKE TUCEpTaIHje CaMOCTATHO UCTPaXKyje W MPYXKH HAYIHO-CTPYYHE JTONPHHOCE
y T0j obnacTu.




2. IlpenMeT U /b HCTPAKUBAKHA

[Ipeamer ucTpakuBama MPUCTYITHOT pajia je pa3Boj Mojelia TeJaepexadiinTannje 3aCHOBaHOT
Ha npuMeHn VHTepHeTa mHTenurenTHUX ypehaja. Llentpannu npoGiem koju ce pa3maTpa y
NPUCTYIIHOM pajay je HCIUTHBake MOTyhHOCTH TIpuMeHe KoHienata IMHTepHera
WHTEeIUreHTHX ypehaja, wearable computing-a, MOOMIHMX TEXHOJIOTH]ja M pavdyHapCTBa Yy
o0iaky 3a pexaOWiuTanujy ManyjeHata Ha AajbUHy, HMHTETPUCAHy ca HH(POPMAIHOHHM
CHCTEMOM 3/IpaBCTBEHE YCTAaHOBE W KOHTPOJIMCAHY OJ CTpPaHE CTPYYHOT METUIIMHCKOT
oco0sba.

WurepHer uHTenureHtux ypehaja mpencraBiba Mpexy ypehaja cacTaBibeHHX O]l CEH30Da,
aKTyaTopa, MHKPOKOHTpOJIEpa M MHKpOpadyHapa, MoBe3aHHX Ha HHTepHeT, KOju umajy
CHOCOOHOCT J1a CaKyIJbajy IMOJaTake M Ha OCHOBY IOJaTaka M3BpIIaBajy akuuje. CeHzopu
Pa3IUYUTUX HAMCHA MOTY CE€ YIPaJuTh y MOOHMIIHE TeneoHe, HapYKBHIIE, CATOBE, HA04ape 1
ocrajne HocuBe ypehaje ma ak u y rapaepoOy, MTo MpeacTaB/ba OCHOBY KOHIIENTa wearable
computing-a.

WuTepHer nunTenureHTHX ypehaja u wearable computing omoryhyjy pa3Boj u mpuMeHy HOBUX
METoJla Yy Jieuely. 3HavajaH Opoj KIMHUYKUX HCTPAKUBAKA IOKyIIaBa Ja YHaIpeIu
TPaJAWLUOHATHO 3IpaBCTBO, NpHMeHOM MHTepHera wuHTenureHTHHX ypehaja y obmactu
npahema cTama nanujenTa. 3Hadajad je ¥ Opoj crapTar mpojexaTa Koju IpUMEHOM MOOMITHIX
TeXHoJIoruja u wearable computing-a, mokyuiaBajy Ja NoACTakKHy (pU3UUKY aKTUBHOCT JbYy/IH,
a TUME H 3ApaBuju kuBOT. [Ipumenom MHTepHeTa MHTENUTreHTHHX ypehaja y 3apaBcTBY,
NOJALy NMPHUKYIUbEHH ITyTEM CEH30pa MOTY C€ KOPHCTUTH y IIMJby NoBehama e(heKTHBHOCTH
3/IpaBCTBEHE 3alITUTE TAIMjeHaTa y 00JaCTH MPEBEHITN]e, TUjarHOCTUKE U JICUCHA.

Mogen koju he OuTH mNpencTaB/beH y NPUCTYHHOM panxy mpukaszahe uHQPACTPYKTypy
cucTeMa 3a pexaOuiaMuTanujy nanyjeHara Ha JajbuHy - TelepexaOuIuTalujy, HaMeHhEHOr 3a
UCIIOpPYKY (pU3MKalHE Tepanuje Ha JajbUHY, Ipaheme mpoleca OnopaBka U MHTEPAKLU]y ca
nalnMjeHTuMa npuMeHoM VHrepHera uHTenureHtux —ypehaja.  Tenepexabunutanuja
00e30ehyje pexabmwiHuTanMOHy Tepanujy (QU3NYKH yAaJbeHHM MallijeHTUMa KOJU YCJen
MHBAJIMANTETA WIH BEJIHMKE y1aJbeHOCTH HEe MOT'Y CBaKora JlaHa IyTOBaTH y pexaOUINTaLMOHe
uentpe. Ilpumena HHTepHera wuHTEenureHTHux ypehaja y pexaOMIMTAIMOHO] Tepanuju
o0e30enmna 0M ehUKACHO MPHUKYIJbamke I0JaTaka O MOTOPUYKO], BHU3YEIHO] U OCTAIUM
CIOCOOHOCTUMA MaIlfjeHTa TOKOM NpuMeHe Tepanuje. MHTenurenTtHu ypehaju, kao mro cy
CEH30pH 3a JIETEeKIIH]y MOKpeTa, MUIIMNHU CEH30pH, a HApOUHUTO ypehaju crenujaau3oBaHu 3a
npaheme ckeneTa Tejaa, MOTY C€ KOPUCTUTH y Tepallju 3a 100Hjamke MoBpaTHE HHPOopMaInje
0 mpaBUIHO ypaleHoj BeXOH, TOK ce BPEJHOCTH OUMTAHE Ca CEH30pa MOTYy KOPUCTHTH 3a
Kpeupame U KOPEKIIH]y Teparnwje.

[lpumena cucTeMa 3a JETEKIHjy TIOKpeTa, WHTCIMTCHTHHX ypehaja u. ceHzopa y
JIUjaTHOCTUKOBAakhy CTalkba M MEpelmy CIOCOOHOCTH MalujeHTa omoryhaBa  cTBapame
aJlanTUBHOT Mojena. AJaNTUBHOCT CE€ OJHOCH Ha CaJpikaj KOJU C€ MCTIOPYyUYyje KOPUCHHUKY
TOKOM TeJiepexaOuuTalroHe Tepamnuje, aal ce Takohe Moke NMPUMEHHUTH U 'y TpeTpasu
oaroBapajyhux Bex6u. [lojennnaune BexxOe ce MOTY MPEICTAaBUTH Kao O0JEKTH Tepaluje ca
OpUIPYXKEHUM MeTamojanuma. Ha ocHOBy MeTamojaTaka o0OjeKTH Tepamuje ce MOTY
HHJACKCHUPATHU, IPCTPAKHUBATU U arperuparTu.

CnpoBoheme Tepanuje y KyhHUM yClIOBUMA y BEJIMKO] MEPH 3aBUCH O] CAMOIUCIUILINHE U
MOTHUBAIlMje MalyjeHTa. 3a pa3Boj MoJella HEONMXOAHO je HUCTPAXHUTU DPA3IUUYUTE OOJIMKE
pexabunuranyje M MEeTOJE€ MOTHBHCAma TMaljeHaTa a 3aTUM HMCKOPUCTUTH J00HujeHe
uH(opMalyje 3a pa3Boj aNropuTMa Koju he Ha OCHOBY MJIEHTH(PHKOBAHUX MOTpeda MarujeHTa



npuiarohaBaTu 3APAaBCTBEHM CaJpkKaj M CeNEeKUHjoM o0jekata Tepamnuje HCIOPYIUTH
aZIcKBaTHY Tepamnujy. JemHa ol MeToja Koja MOXKE YTHIIATH Ha MOTHBAIIM]y TAI[MjeHTa je
CTBapambe HMHTEPAKTHBHOT OKPYXKEHa IMPUMEHOM BHUPTYETHE CTBAPHOCTH. Y TaKBOM
OKpYXKEHY CBaKa akildja UMa CBPXY M Tepanuja ce CIpoBOAM Kpo3 urpy. OBaj KOHIIENT je
MO3HAT TIOJ] HAa3MBOM SErious games. 3a CTBapame BHUPTYETHOI OKPYXKEHa MOXKE ce
kopuctutu Kinect pememe niam Bed6 kamepa.

EnexTpoHCKH 3IpaBCTBEHM KapTOH j€ HEONMXOJaH CErMEHT OBOT MoOjela KOjH arperupa
HEeNOKynaH pexabunuranuonu mporec. OH ce MOXe MHTETpHCATH Ca EJIEKTPOHCKUM
3paBCTBEHHUM KAapTOHOM Yy JOMOBHMa 3JIpaBjha M TaKO TOCTaTH CACTaBHU JIEO CHUCTEMa
€JIGKTPOHCKOT 37paBcTBa. Kpo3 €IeKTOHCKH 3/paBCTBEHH KapTOH JIeKap MoOke (Gopmuparu
Tepanujy HaMemheHY MaIlMjeHTY KOJU je TIPOCTOPHO yIaJbeH M OJpKaBaTH KOMYHHUKAIU]Y ca
nanujeHroM. BpenHoctu ounrtaHe ca ceH3opa, MHTenureHTHuX ypehaja m Kinect-a Toxom
Tepanuje ce oOpal)yjy W d4yBajy y aJeKBaTHOM, YIOPEIUBOM OOJIMKY Y EJIEKTPOHCKOM
3/IpaBCTEHOM KapTOHY MalujeHTa. ApXUBHpaAkhe HCTOPH]jE MPUKYIJBCHUX M0/IaTaKa U mporeca
npuMeHe Teparnuje omoryhasa Op3 u erkacaH yBuIl y CTambe MAlUjEeHTa, MPOIEC OMOPaBKa U
HauuH Jedema. OcuM Tora, cTBapa ce BpeaHa 0asza mojaraka Koja MOXKE IMOCITYKUTH 32
KpeHpame Mpolieca Jieuemha APYrux MnaiyjeHara.

3a um3rpaamy CTAaOMIHOT TelIepeXaOMIMTAIIMOHOT OKPYXKEHa, HEOMXOTHO j€ IOCEIOBAE
onrosapajyhe uadpacrpykrype. Madpactpykrypa tpeba na Oyie moysuana, TucTpuOynpaHa
U ckanalOuiHa, Aa OM MoOrja Ja MOoJp>Ku pacT Opoja mamujeHara. PauyHapcTBo y oOmaky -
cloud computing ce wW3ABaja Kao HAJIIOBOJPHU]E PEIICHE Ca aCICKTa CKAIAOWIIHOCTH U
TpomkoBa. PauyHapcTBO y 00NaKy mpejicTaB/ba BHCOKO CKaTa0MIIHY ¥ aIlCTPaxoBaHy
UHPPACTPYKTYPY, Ca BUPTYESIN30BAaHUM pecypcuma. Mojen TenepexabuinTaiyje 3aCHOBaH
Ha MuTepHery unTenurentHux ypehaja 6uhe peanuszoBan kao Software as a Service (SaaS)
CEpBUCHH MOJIEI.

Wmajyhm y Buay Benmke KOJIMYHMHE IMOJaTaKa, MPUKYIJBEHUX OJ1 CEH30pa M Ipyrux ypehaja
noTpeOHO je TMOCeIoBaTH aJIeKBaTHO CKJIAguINTe nojaTtaka. CTaHaapaHe penanuoHe 0ase
MojJaTaKka HUCY HAJIOTOJHM]E PEIICHE KOJ CKIATUIITeHha BHUIE TepadajTa CHUPOBUX
nojaraka. Ilpumena big data mHdpacTpykType omoryhaBa paja ca BETMKUM  KOJIMYMHAMA
noxaraka. Big data mpencraBiba ympomrheHu, ancTpaxoBaHM Mojiel 0a3a IojaTaka KoOjH
oMoryhaBa 1noy3J1aHOCT, CKaTaOMIIHOCT U AUCTPUOYUPAHOCT. AHAIUTUKA BETUKUX KOJIUYMHA
nojaraka npyxa MoryhHoct npeasuhama u 'y oBoM Mojienry he ce KOPHCTUTH 32 CeNeKIH]jy
BeXOU ca HajBehuM NMPOLIEHTOM y4YHMHKA.

[Tomanm o 37ApaBCTBEHOM CTamy MallMjeHTa He cMejy OUTH JOCTYIHHU jaBHOCTH, je€p C€ MOTY
3JI0ynoTpeOUTH. 3aTO OBaj CUCTEM MOpA 3alITUTH MOJATKE O MallMjeHTUMa U IPOTOKOJIE
KOMYHHKAIMje 0]l HeayTOPU30BaHOI MPUCTYIA WM O]l MAJUIIMO3HUX KOPUCHUKA. Y paay he
OoutH pasmoTpeHe Moryhe BpcTe Hamaja U METOJE 3allTHTE CUCTEMa Kako Ou ce 00e30eannu
MHTETPUTET U MPUBATHOCT MOJIaTaKa YUECHUKA Y CUCTEMY.

[lpumapHn 1MJb HMCTpaXHBamkba y MNPUCTYIHOM pajay je pa3Boj MoJiela CUCTeMa 3a
TenepexadnminTanyjy, NpuMeHOM VHTepHeTa WHTENUreHTHHX ypehaja,  3acHOBaHOr Ha
npuiarohaBamy caapxkaja Tepamuje y peaqTHOM BpeMeHy U aJanTaiudju  [pema
CIIOCOOHOCTMMA TAalMjeHTa M JOCTYIMHOCTH ceH3opa U octamux ypehaja. Ocum Tora
NPUKYIUbAKkEM MOJIaTaKa O YTHIIA]y MOjeAMHUX BPCTH BEXKOU Ha YCHOCTaBJbamhe M3TyOJbeHUX
¢busnukux (yHKIMja, BHUXOBOM KilacudukanujoM U ypehuBameMm, cTBopuhe ce 6a3a 3Hama
koja he Oynyhum manumjeHTrMa mnpenopydyutd HajOosby Moryhy tepanwujy. Lusms pama ce
peanu3yje Kpo3 UMIUIEMEHTAIMjy TEXHOJIOTHja H KOHIenata mpuMeHe HHTepHeTa



UHTEIUTEHTHUX  ypehaja, uuMMe ce  Kpeupa caBpeMeHa  HMHQpPACTpyKTypa  3a
tenepexadunuTaiujy. [{lnmeBn koje Tpeda mocTnhu UMIIIIEMEHTAITH]OM CY:

noBehame cremeHa peanusanvje W SPUKACHOCTH PEXaOWIUTAIMOHE Tepamnuje y
KyhHUM ycloBMMa NpHMEHOM TexHoJoruja VHTepHeTa HWHTENMreHTHUX ypehaja,
wearable computing-a, 1 MOOHIHOT pauyHapCTBa,

aJianTanmja pexaOUINTAIMOHOT CHCTEMa Ha Pa3InYMTe BPCTE MHTEIUTeHTHHUX ypehaja
u wearable ypehaja xoju cy manmjeHTy Ha pacrnoiaramy,

no0oJbIIalkhe KBAUTETA Tepaluje Yy pPEaTHOM BPEeMEHY aHaJIM30M I0JaTaka
NPUKYIJBEHUX TOKOM CIpOBOlema Tepanuje,

noBehamke MOTHBAIIMj€ TAIMjE€HTa J1a PEIOBHO CIPOBOAM PEXaOMIINTAIMOHY Tepamnujy
NPUMEHOM BUPTYEIIHE CTBAPHOCTH,

YCIIOCTaBJbakhe KBAIMTETHH]ET OJJHOCA JIEKAp-TIAIUjeHT, jep JeKap uMa CTaTHUA YBHIl Y
AaKTHBHOCTH TallMjeHTa W3BaH pEXaOWIMTAIIMOHOT IEHTpa M KOMYHHIMpa ca
MaIjeHTOM Ha JTaJbHHY,

eJIMMUHANMja TPOCTOpHe-reorpadcke ynabeHOCTH u3Mely yekapa W mamujeHra —
MaIyjeHT He Mopa Jia MyTyje 10 3JApaBCTBEHE YCTaHOBE HA TEpallvje WM KOHTPOIY,
JIOK JICKapTH TE€paIujy MOTY MPATHTH U yCMepaBaTH ca MOOWIHUX Tenedona, Tadnera,
JIANTOoNa WK ACCKTOI pauyyHapa,

MHTErpaiyja TeaepexadmiMTaluHOT MoJIeNa ca MOCTojehuM eNeKTPOHCKUM KapTOHOM
MaIMjeHTa, Y CUCTEMY €JICKTPOHCKOT 3/IpaBCTBA.

3a OCTBApPCHHLC IMOCTABJbCHUX TUJBCBA Tpe6a pcain30BaTu cnez[eha HCTpaXuBamba:

aHanmM3a 1mocrojehnx mMonena pexabuinuTanoHe Tepamnuje u yrBphuBame MoryhHOCTH
NpUMEHE Y Tepanuju Ha JaJbUHY,

MoJIeNMpame HHPpACTPYKType 3acHOBaHe Ha MIHTepHETY nHTeNmMrenTHHX ypehaja,
MPOjEeKTOBake, MMIUIEMEHTalMja U KoHurypanuja MHGPacTpyKType 3acHOBaHE Ha
WNHuTepHeTy HHTEUTeHTHUX ypehaja,

MOJIETIpambe Moy3ane HHPPACTPYKTYPE y MaIljeHTOBOM OKPYKEHY CacTaBJbEHE O]
UHTENUreHTHUX ypehaja u ypehaja BUpTyenHE peanHOCTH U MEpeHme MOY3AaHOCTH
HaKOH UMIUIEMEHTaIHje,

MpUMEHa pa3BUjeHe MH(]PACTPYKType ca MalujeHTHMa KojuMa je nmoTpedHa ¢u3KaiHa
Teparyja 1 Mepeme pe3yiTaTa mpuMeHe.

[TouetHa nucra Oubmuorpadckux U3Bopa Koja he ce KOPUCTUTH MPUIMKOM U3paZie JOKTOPCKE
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3. Iouaa3He xunorese

['maBHa xumoTe3a koja he 6utu TecTupana y paay riacu:

Pa3Bojem u mpumeHoM Mojena TenepexaOWIMTAIMje 3aCHOBAHOT Ha NMpHMeHH MHTepHeTa
UHTEIUTreHTHUX ypehaja ynampelyje ce kBamuTeT 3apaBCTBEHE 3amTHTE, MoBehaBa ce
MOTHBHMCAHOCT NalljeHTa U 000JbIIaBajy c€ KOHAUYHH PE3YNITATH y MPOLECY OTOpaBKa.

Ha ocHoBy neduHuCaHOT TIpeIMeTa UCTPAKUBAKHA MOTY C€ M3JIBOJUTH HEKOJHMKO MOCCOHUX
XHITOTE3a!

X1. Moryhe je pa3BUTH CHUCTEM TeJIEPEXaOWIUTAIMOHE Tepanuje malujeHara y
€JIEKTPOHCKOM 3/PaBCTBY KOjH je 3aCHOBaH Ha MpUMeHH HTepHeTa MHTEIUTreHTHUX

ypehaja.

X2. CucreMm TenepexaObWIMTAIIMOHE TEpaNyje NanrjeHaTa y eJIeKTPOHCKOM 3/IpaBCTBY
3aCHOBaH Ha NpUMEHHU MHTepHeTa MHTENUIeHTHUX ypehaja, JOnpuHOCH MOOOJbHIAY
KBAJIUTETAa pexabuiurTaluje y KyhHMM ycJIOBUMa W JIONPHHOCH Op)KEM OINOPaBKY
MamyjeHTa.

I[aJ'bI/IM npeuu3npambEM HABCACHUX MOCEOHUX XHUIIOTE34a, (bOpMynHH.Iy ce HOje,Z[I/IHa‘lHC KOje ce
OQHOCC Ha CJICMCHTApPHC YNHHUOLC ITPEAMCTA UCTPAKHNBahA:

X1.1. Moryhe je pa3BuUTH MOAEN TelepexaOWIUTAI{MOHE Tepamnuje Ha JaJbUHYy
3aCHOBaH Ha NpuUMeHH VIHTepHeTa WHTENUTreHTHHX ypehaja, koju je mpmuarohen
norpebama narujeHara.

X.1.2. Monen tenepexabunuranuje 3acHoBaH Ha IHTepHETY MHTETUTeHTHUX ypehaja
Moryhe je yHanpeauTH IpUMEHOM MOOMITHUX M TeXHOJIOTHja wearable computing-a.
X.1.3. Pa3BujeHe cepBuce TenepexaOUIUTALIMOHOT CHCTEMa - 3aCHOBAHOI Ha
WutepHery wuHTenureHTHUX ypehaja moryhe je uHTerpucaT ca elneKTPOHCKUM
KapTOHOM TIallijeHTa y CUCTEMY €JIEKTPOHCKOT 3/IPaBCTBA.

X1.4. IlpumeHoM ceH30pa, cUCTEMa 3a JIETEKIUjy MOKpeTa U MHTEIMIeHTHUX ypehaja
Moryhe je cakynuTu ojiaTke KOju AETaJbHO OINKCY]Y CHOCOOHOCTH U CTam€ MalijeHTa
y CUCTEMY TelepexabuauTanuje.

X1.5. KBanmurer U JOCTYNMHOCT IMOJaTaka y CHUCTEMY TellepexaOuiiuTaiuje Mory ce
yHaIpeIuTH puMeHoM big data texnosoruja y cloud computing okpyxemy.

X1.6. Moryhe je o00e30equTy mojaTke M KOMYHUKalMOHE IPOTOKOJE
TesiepexabuIMTAMOHOT CUCTEMa IPUMEHOM OJIroBapajyhux MeTo/a 3amTure.

X2.1. Moryhe je peanu3oBatu eBajyalujy Mojeia TelepexaOmInTaiuje 3aCHOBAaHOT
Ha VIHTepHeTYy MHTENUIeHTHUX ypehaja.

X2.2. [NanmjenTn octBapyjy 0osbe pe3yarare Kajaa Bex0ajy y CHUCTEMY aIalTHBHOT
BUPTYEITHOT OKpY’KeHa 3aCHOBAaHOM Ha NpuMeHu MHTepHeTa MHTEeNUTeHTHUX ypehaja.
X2.3. Cucrem TenepexabuiuTanyje, 3acHoBaH Ha mpumeHu HHTepHera
UHTEJUIeHTHUX ypehaja, MO3UTUBHO YTHUYE Ha MOTUBAIIH]Y Mall1jEHTA.

4. HayuyHe MeTO/le HCTPAKUBabHa

Metoaonoruja ucTpaxxuBama y OBOM paay oOyxBaTuhe CIIO)KEH W OpraHM30BaH MOCTYIAK
nonazehu o JOrMYKUX Hadela W MpUHLUIA 10 yTBpheHuM (azama. Y CBpXY U3pajae OBOT
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pama, O OIIITUX HAayyHUX MeToJa KopHcTuhe ce MeTojAe MpHUKYIJbambha M aHaIN3e
nocrojehux HaydYHUX pe3yirara W JOCTUTHyha, MomenHupame, aHaJTUTHYKO-IEAyKTUBHA U
CTaTUCTHYKa MeTosa. MoJienupame ce KOPUCTH MPUIMKOM H3pajie Mojiesna HHPpacTpyKType
pexaOUIMTaIMOHE Tepalnrje Ha TaJbUHY Y €JIEKTPOHCKOM 3JIPaBCTBY, 3aCHOBAHOT Ha MPUMEHU
CEH30pa, Urapa U BUPTYEITHEe CTBAPHOCTH. AHAIUTHYKO-AEIYKTUBHE METO/Ie KoprcTuhe ce 3a
aHaM3y Tmojaraka o mocrojehum pememrma, Ka0 W O TEXHOJIOTHjaMa, MPUCTyNUMa W
OoubnmmorekaMa 3a pa3Boj COPTBEPCKUX KOMIIOHEHATa. Mepeme peJeBaHTHUX MapaMerapa u
aHajgu3a J00WjeHHx pesyiarata he Outm 00aB/beHHM TOMONY CTaHAAPIHHUX CTATHCTHYKHX
METO/A.

VY ekcnepuMeHTAIHOM Jeny Ouhe u3BpIleHa eBaiyaldja pa3BHjeHOT Mojena. JlobujeHu
pe3ysiTaTd eKkcrepuMmeHTa Tpeba Ja MOTBpJAE IVIaBHY XHIOTE3y O yHampehemy KBaluTera
3[[PaBCTBEHE 3aLITUTE U MOOO0JbIIAKY KOHAYHUX PE3yJITara y MpoIecy OMopaBKa.

OBO HCTpaXHUBaKkE CE€ MOXKE KJIACU(PUKOBATH MO OMIITOCTH Ko MojenHavyHo (00yxBaTa caMo
jeIHy KOMIIOHEHTY I0jaBe, Mpolieca U OJHOca y CTporo oapeheHoj jeIuHUIM BpeMeHa U
poCcTopa), MO KPUTEPHjyMy CBOjCTBA IpeaMeTa Kao KOMIUIEKCHO (yjeaHaudeHo ydemnthe
TEOPHUJCKOT U EMIHPHUJCKOT), MO KPUTEPUjyMy BpEeMEHa jelHEe MO0jaBe Kao TPaHCBEP3aIHO
(mpecek TMojaBe y jeIHOM BPEMEHCKOM OJCEYKY), [0 TPUIAJHOCTH HAyIH Kao
MHTEPIUCIUILIMHAPHO, MO aKTYeJIHOCTH NpEeAMEeTa Kao aKTYyeNHO, MO CBPCHU U LUJbEBHMaA
MHOBAIMOHO-XEYPUCTHUKO (YCMEPEHO Ha OTKPUBAKE HEMO3HATUX HEOTKPHBEHUX YMHHIIAIA,
CBOjCTBa M OJHOCA IpeIMeTa HCTpakhBama) a Mo (QYHKIHjH Yy Pa3BOjy HayKe MpuIana
aKIIMOHOM HCTpaXMBamy (pemaBa KOHKPETaH aKTyelHH MpoOJieM Ha OCHOBY Hu3rpaljeHor
HAaY4YHOT Ca3Hamba).

Pesynratu ncrpaxkuBama Ouhe npe3eHTOBaHM TEKCTYaJIHO, ONMCHBAKEM, U TIPHKA3aHU KPO3
BUIIe Tabena, CiIMKa W JUjarpamMa ca ymnopeaHum pesyiatatuma. CHHTE3a, arcTpakiiyja,
reHepanu3anyja W kiacupukanmja, Kao M OCTalle METOAe HaydHOr objammema Ouhe
NpUMEHCHE 32 3aKJbYUNBAkh¢ HA OCHOBY HHIYKIIH]jE U IEAYKITH]e.

5. OYyekHBaHM HAYYHHU JAONPUHOC

Haj3nauajuuju gonpunoc oBor paaa 6umhe Mozen nHpacTpyKType eNeKTPOHCKOT 3paBCTBa,
HaMeleH pexaOWINTAIlMOHO] Tepanmuju Ha JaJbUHY, Tako Ja Ce MpYXKame 3ApaBCTBEHHX
yclIyra peanusyje MPpUMEHOM JalTHBHUX allIdKalija KOHTPOJIUCAHUX O] CTPAHE KIMHHYKE
ycraHoBe. DUHATHU pe3ynTaT HCTpaKuBawmba Ouhe HMMIJIEeMEHTHUpaHa WHQPPACTPYKTypa U
CepBHCH TellepexabuiInTanyje nocraBbeHu Ha cloud okpyxemwy, kako 0u MH(ppacTpyKTypa
cucreMa O6uiia moys3zaaHa, ckainabmiHa, ¢iekcuOmiIHa y3 MOryhHOCT Jiejbema 0] CTpaHe BUIle
KIIMHUYKHUX YCTaHOBA.

Kibyunu HayuHU TOIPUHOC OBOT paja orienahe ce y:

- (dopMalHOM ONHUCY MoOjeNa TeJIepexadMIUTAlMOHOT © CUCTEMa - 3aCHOBAHOI' - Ha
WNutepuery unrenureHTHUX ypehaja,

- pa3Bojy MoOjeja ajanTaiuje ca cienehuM acrekTuMa: nepcoHaau3aluja caapxaja of
CTpaHE CTPYYHOT MEIMIIMHCKOT 0co0Jha, ayToMarcka MoauduKammja caapxkaja
Teparyje 3aBUCHO O] PaCIIOJIOKUBUX CEH30pa M MHTETUTeHTHHUX ypehaja u 3aBUCHO 0]
¢bu3nukux MOryhHOCTH MalujeHTa,

- pa3BOjy Mojela apXHUTEKType U HMHQPACTPYKTYpe TeJepexaOHIMTallMOHOTI cHCTeMa
3acHOBaHOT Ha MIHTepHeTy MHTeNUreHTHUX ypehaja,

- MoOJely UHTerpamyje ca eJeKTPOHCKMM 3JpPaBCTBEHUM CHCTEMOM, OJHOCHO
€IIEKTPOHCKUM 3/IPaBCTBEHUM KapTOHOM,
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- aHaIM3M METoJa M pa3Bojy Mojesia 32 MOTHBAlLM]y TMalfjeHara 3aCHOBAHOT Ha
BHUPTYEIIHO] PEATHOCTH U Serious games,
- pa3BOjy MeTOa 3a OleHY neppopMaHCH T0OHUjEHOT MoIena.

Pan Ha oBOM mpucCTymHOM pamy pe3ynaToBahe M HH30M CTPYYHHX JOIPHUHOCA OJ KOJUX CY
HajBOXHU]U:

- amanmu3a npuMmene VHTepHera uHTeNMreHTHHX ypehaja m wearable computing-a y
aJanTaiyju Mojiela TelepexaduiInTaImje,

- aHamM3a MPUMEHE BUPTYEITHE CTBAPHOCTH y MOJIETy TeJepexaduinTanyje,

- aHaiM3a MPUMEHE Wrapa y MOACTUIakY OMOpaBKa MallujeHaTa,

- Iperyie] WM aHajgM3a  TEXHOJIOTMja  MOTpeOHMX 33  HMMIUIEMEHTAlH]jy
TeNepexaOMINTAMOHOT MOJIeNla Yy EJIEKTPOHCKOM 37paBCTBY, 3aCHOBAHOT Ha
WNuTepHeTy HHTEUTeHTHUX ypehaja,

- MoryhHocTH wuHTerpanuje WHEGPACTPYKType TenepexaduauTaiuje ca mocrojehum
CUCTEMOM EJICKTPOHCKOT 3JpaBCTBA U EICKTPOHCKUM 3JJPABCTBCHUM KapTOHOM,

- Iperjie] W aHalli3a METoJa 3allITUTE CUCTeMa MOTpeOHUX Jia ce 00e30e/1e HTETPUTET
Y IPUBATHOCT ITOJaTaKa YYECHUKA Y TeJIepeXaOMIUTAI[HIOHOM MOJICITY.

HctpaxkuBame mpobiemaTuke yBohema KoHIemata W TexHosoruja HMHTepHera
uHTeNIUreHTHUX  ypehaja, wearable computing-a u payyHapcTBa y 0OJaKy y
TesepexabnInTallji, ca CTAaHOBUINTA APYHNITBEHE KOPUCHOCTH MOKE MMATH BHILIECTPYKE
UMIUTHKAIIH]e:

- pe3yiratd UCTpaxuBama momohu he ga ce amamm3mpa mpobiieM Jajber pasBoja
cucreMa Tepanuje Ha JajbUHY, Ka0 M CBHX OCTalIMX OOJIMKa HpyKama yciyra y
€JIEKTPOHCKOM 3]IpaBCTBY Ha JaJbUHY,

- pe3yaTaTH HCTpaxuBama rnomohu he na ce JerasbHUje yTBpJAE 3aXTEBU KOjU ce
MoCTaBJbajy mpea Oyayhe mpojekre peanm3aije Tepanuje Ha JaJbUHYy U JIPYTHX
o0JIMKa TeleMeIuIuHe,

- pe3yaTare UCTpaKMBamka MOTY KOPHUCTHTH W JPYIHM KIWHUYKA W HAYYHH LEHTPH
3aMHTEpecCOBaHU 3a pPa3Boj U MpuiarohaBame TenepexabUIMTaLlMje TPUMEHOM
WNurtepuera unTenurenTHUX ypehaja,

- Mojen TejepexaOMIUTALMOHE Tepanuje MOrofaH je 3a 3eMJbe y pa3Bojy, Ile He
MIOCTOJU JI0BOJbaH OpOj KBAIUTETHUX PEXaOMIUTALIMOHUX LEHTapa, Kao W Kajaa cy
NalMjeHTH YAAJbeHU OJf pexaOMIUTAlMOHMX LeHTapa M Hemajy MoryhHocT na
CBAKOJHEBHO IyTYyjy Ha Teparuje.

6. Ilian ncTpakuBama U CTPYKTYpa pajaa

[Tnan uctpakuBama JOKTOPCKE AMCEpTalje MpuKas3aH je y cienehoj radbenu:

METOJE, TEXHUKE,
DA3A 3AJJATAK CTAHJIAP I
1. | Ananuza - Ilpukymbame napopmanuja y unipy | - IlperpaxkuBame 0aza
nocrojeher crama aHanuse nocrojeher crama u nojaTaxa
U JIOCaJIaNImbIX JOCaIalllIlbuX pe3ylirara y - IlperpaxuBame cTpydHe
pesynarata peanu3anyjy aJanTUBHUX CUCTEMa 3a |  JIUTEpaType
HUCTPaKUBaba ($U3NKaIHY Tepanujy Ha JaJbHHY - IlperpaxuBame UnTEepHET
pecypcea
- Crynuje ciy4aja
2. | Monenupame - CucremaTH3auyja 1 aHaJIu3a - IlperpaxuBame cTpyyHe
CEH30pCKe NPUMEHE CeH30pa Y (GU3UKAIHO] JIUTEpaType
apXUTEKType Tepanuju - IlperpaxkuBamwe MHTEpHET
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- Opabup BpcTa ceHzopa koju he 6utu

KopHIIheH! Yy MOJIeTy Ha OCHOBY
HBHUXOBHUX KapaKTepUCTUKA
[IpojexToBame ceH30pCKe
APXUTEKTYpe

pecypcea
Cryawmje cirygaja
IIpumena
MHUKPOKOHTpOJIEpA Y
CEH30PCKOj apXUTEKTypH
IIpumena mukpopauyHapa
y CEH30PCKOj apXUTEKTYpH
[Ipumena paznuanTux
THUIIOBA CEH30pa
Hcrpaxusame BpcTa
MPOTOKOJIAa U IOTPEOHUX
niepdopmMaHcH y
KOMYHHKAIIHjH 3aBHCHO O]

BpcTe ypehaja

Mogenupame Amnanu3a nocrojehux mozena MerToae npojeKkToBama
uHppacTpykType [TocroBHa aHanM3a mporeca

Teparnuje Ha Mopenupatbse nporeca 1 rmojaTaka Meroje npojeKToBama
NaJbUHY Y Mopenupame apXUTEeKType cucTema nojiaTaka
SNEeKTPOHCKOM Mopnenupame HHPPaCTPYKType Mertoze npojeKToBama
31PaBCTBY cucreMa nHppacTpyKType
3aCHOBAHOTI Ha [pojexToBame XapABEPCKUX SIICKTPOHCKOT 3/IpDaBCTBA
WnTeprery COPTBEPCKUX KOMIIOHEHTH CHCTEMA UML

MHTEIIUTEHTHUX Mopenupame KOHIIeNTa aJanTHBHOT

ypehaja, Kinect-y caapxkaja, o0jexara Tepanuje, BeO

u wearable CepBHCa U pauyHapCTBa ¥ 00JIaKy

computing-u

[locraBipame Kongurypucame nappactpykType Wndpactpykrypa 3a
XapJBEPCKO - CUCTEMa 3a TeJIePeXaOMIUTALIN]y pavdyHapCTBO y 00JIaKy
codrBepcke [IpaBbeme cucTema 3a yrpaBbamke Be0 cepBucu
uHppacTpykType JUTHTATHAM HICHTHTETHMA JaBa, Node.js

ITocraBipame big data
UHPpaACTPYKType

[TocraBsbame HHPpACTPYKTYype 32
BUPTYEJIHY CTBAPHOCT
WuTerpaiuja ca ceH30puMa
Ju3aju meramonaraka o0jexara
Teparnmje

Pa3Boj moprana 3a ynpapibame
TEeparnujoM 0J1 CTpaHe JIeKapa WK
TepareyTa

Tectupame KperpaHe ariuKalmje

Beb texnonoruje
MoOusHe TEXHOJIOTH]e
Arduino

Raspberry Pl
Paznuuutu cenzopu u
WHTEIMTeHTH ypehaju
Big data cucremu

IIpumena monena

TecTupame 1 UMILIEMEHTAIIN]a
pa3BHjeHE METOIOJIOTHjE U MOJIeIa
HmMrutemeHTanmja alalnTMBHOT
TenepexadMINTAI[MOHOT CepBHca
AHanmza pesynraTa MpuMeHe 1
KOPEKTHUBHE Mepe

Meroae ynpasspama
poriecoM o0yKe
nalyjeHaTa u Tepareyra
Mertozie kpeupama u
yIpaBJbamba cajpiKajuma u
aKTMBHOCTHMa 32
(bu3MKaNHy Tepanujy
Bepudukanuja u
BaJIUIa1dja

3akspyuak

AHanu3a npeniokeHor pelemha
[pexnnor Oyayher uctpaxuBama

Amnamniza
Cunresa
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OKBHPHO, CTPYKTYPY JOKTOPCKE JUCEpTAIlH]je, caunmbaBaiio ou 8 (ocam) cienehux moriassba:




1. ¥Box
- JledbuHucame npeamera HCTpaKUBaba
- lluspeBu HCTpakuBama
- Ilona3zne xunorese
- Meroponoruja uCTpakuBamba
- CrpykTypa 1 opranuzanuja pajia
2. ENexTpOHCKO 31paBCTBO
- Tlojam u nepunuIMja
KapakTepucTuke elekTpoHCKOT 37paBCTBa
Mogenu 1 cepBUCH Ipy’Kamba yclyra MaiyjeHTUMa Ha JaJbUHy
- TexHoJoruje eIeKTPOHCKOT 3paBCTBA
- Amnanu3za M cucteMaTtu3aluja nocrojehux Merosa U apXuTeKTypa Tepanuje Ha JajbuHy
3. Texnonoruje MHTEpHETa MHTENTUTEHTHUX Ypehaja y e-3ApaBCTBY
- MoOunaHe TeXHOJoTH]e
- HHrepHeT uHTENUTeHTHHUX ypehaja
- Wearable computing
- PauyHnapcTBO y 00s1aKy
- Bupryenna ctBapHOCT U BpcTe Urapa NpUMEHJbUBE y €-31paBCTBY
- AZanTUBHOCT 3aCHOBaHA HA KOPUCHUYKOM MOJIEITY
- AZanTUBHOCT 3aCHOBaHa Ha BPCTH JOCTYNHUX ypehaja u ceHzopa
4. Monenupame cucTeMa 3a TeJepexadiInTalnjy y eJIeKTPOHCKOM 31PaBCTBY
- Mogenupame apXUTEKType cucTema
- Mogenupame nH}ppacTpyKkType cucrema
- Mogenupame cepBuca Tepanyje Ha JaJbuHy
- Mogenupame KOMIIOHEHTH TeIePeXaOUINTAIIMOHOT MOeTIa
- HMuTterpanuja nocioBHUX MpolLeca y TenepexaduinTanuju
5. UMruteMeHTanyja u mpuMeHa pa3BujeHor MoJiena
- IIpojexTHM 3axTeBU
- IIpojexToBame U UMIUIEMEHTAIM]a peLIeHa
- AHanu3a NOCTUTHYTHX pe3yiraTa
6. Hay4Hu 1 cTpy4HH JONPHUHOCH
7. bynyha ucrpaxxupama
8. 3aksbydax

7. 3ak/bydak M nmpeajor

W3 u3noxeHor ce Moxke 3ak/byuuTd 1a kKanaugatr Cama BykwheBuh, Turul. nHX. HCIymhaBa
CBe yclioBe npeaBuljeHe 3aKOHOM O BHCOKOM 00pa3oBamy 3a 0J00peme U3paje JAOKTOPCKE
qucepranyje mojJ HacmoBoM "'Mogen TenepexaOWiMTanuje - 3aCHOBaH - Ha VIHTepHETY
MHTEJIIUTEeHTHUX ypehaja "

Cama BykuheBuh mocenyje HeonmxoiHa 3HaWma W3 pauyHapCKe TEXHHKE U MH(OpMaTHKe,
CEH30PCKUX Mpexa, HH(POPMAIIMOHUX U KOMYHHUKAIIMOHUX TE€XHOJIOTHja, KA0 M KamamuTeT Ja
YCHENTHO PaJu Ha TOKTOPCKO] AUCEPTAIIH]H.

Tema npunaaa yxoj Hay4dHoj obnmacTu EneKkTpoHCKO 31paBCTBO, MYATHAMCUUIIMHAPHA j€ U

akTyenHa. JloOujeHu pe3yaTaTd MOTYy MMAaTH HIMPOKY HMPAaKTUYHY NMPUMEHY Yy 3paBCTBEHHM
CUCTEMHMa LIUPOM CBETA.

14



Ha ocHoBy cBera HaBezieHOT, KoMmHcHja mpemiaxe HacraBHo-HaydHOM Behy aa mpuxBaTH
MPEIOKEHY TEMY M 0JI00pH U3paly MpHjaB/bEHE JOKTOPCKE JAMCEpTaInje.

3a MeHTopa JOKTOpPCKE AucepTanmje mpemiaxe ce np boxumap Panenkosuh, pemoBHU
npodecop Pakynrera OpraHu3alMOHNX HayKa, Y HUBep3uTeTa y beorpany.

YJIAHOBHU KOMUCHUIJE:

np boxxunap Panenkosuh, penosuu mpocgecop,
@akynTeT OpraHu3aluOHUX HAYKA,
Yuusep3urera y beorpany,

np Mapwujana [leciorosuh-3pakuh, Baapeaau mpodecop,
dakynreT opraHu3alMOHUX HAYKa,
Yuusepsutera y beorpany,

np 3opuna borganosuh, nouenr,
@dakynTeT OpraHu3aliOHNX HayKa,
YHusep3urera y beorpany,

np Anexcanzapa Jlabyc, qoueHT,
dakynTeT opraHU3alMOHNX HayKa,
Yuusepsurera y beorpany,

ap Munom XKapkosuh, penoBau mpocgecop,
MeauuuHcku QaxkynTer,
YHusep3urera y beorpany,

Beorpan, 30.10.2015.
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