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Zadanie projektu

Pre prijímanie študentov na akademický rok 2004/2005 použila naša fakulta prvýkrát systém elektronickej prihlášky. Ide o web-aplikáciu, ktorej cieľom je zefektívniť komunikáciu medzi uchádzačom a fakultou, ako aj poskytnúť uchádzačovi dôležitú spätnú väzbu. Uchádzači si tak prostredníctvom webu podávajú prihlášky na štúdium, ktoré sú potom ďalej spracovávané.

Súčasťou prijímacieho konania je vyhodnotenie písomnej prijímacej skúšky, ktoré je vzhľadom na veľký počet uchádzačov vhodné čo najviac zautomatizovať. Analyzujte súčasný spôsob vstupu a vyhodnocovania testov. Cieľom projektu je vytvoriť efektívny, pokiaľ možno čo najviac automatizovaný systém spracovania testových odpovedí. Pri jeho návrhu zohľadnite tieto ohraničenia: 

· obmedzený čas na spracovanie testov, 

· dosiahnutie akceptovateľnej chybovosti pri spracovaní testov, 

· dostupné ľudské zdroje, 

· dostupné technické prostriedky. 

Vytvorený systém by mal spolupracovať s existujúcim systémom elektronickej prihlášky.

Zloženie tímu 

Tím je tvorený nasledovnými členmi: Stanislava Kekerová, Tomáš Molnár, Ivan Bernaťák, Miroslav Rusnák, Jaroslav Zajac, Jaroslav, Belluš. Každý jeden člen získal štúdiom študijného odboru informatika mnoho schopností a zručností, ktoré sa budeme snažiť v čo najväčšej miere využiť pri riešení tohto projektu. Okrem toho má každý z členov svoje záujmy smerované na rôzne zručnosti, vďaka čomu je náš tým schopný pokryť širokú škálu problémov z riešenej oblasti.

Bc. Stanislava Kekerová

Ukončila bakalárske štúdium na UCM v odbore Informatika. Ovláda programovanie v jazyku  C/C++. Uprednostňuje prostredie platformy Microsoft. Má skúsenosti s aplikáciou Macromedia Flash,, v ktorej vypracovala aj záverečnú bakalársku prácu. V súčasnosti sa venuje programovaniu grafických aplikácií v jazyku C++ v prostredí Microsoft Visual Studio s využitím knižnice OpenGL. Má menšie skúsenosti s ďalšími programami (HTML, MySQL,...), ktoré tiež využije pri riešení tímového projektu. 

Bc. Tomáš Molnár

Počas bakalárskeho štúdia Informatiky získal skúsenosti s jazykmi C a C++. Svoje zručnosti nadobudnuté počas štúdia ďalej rozvíjal vo firme Printflow, kde pôsobil ako programátor knižníc na prístup k hardvéru. Momentálne sa však orientuje na vývoj .NET aplikácií v jazyku C# vo firme Accenture, kde takisto získal značné skúsenosti s databázovým systémom  SQL Server2000. Počas svojho kariérneho rastu mal možnosť pracovať ako člen vývojového tímu, neskôr  pracoval na pozícii vedúceho tímu. Taktiež má skúsenosti s metodológiou analýzy požiadaviek a návrhom softvérových systémov.

Bc. Ivan Bernaťák

Má znalosti programovania v jazyku C/C++, ktoré nadobudol počas bakalárskeho štúdia. Tieto vedomosti prehĺbil vo firme A.I.S. s r.o., kde získal skúsenosti s vývojom dynamických web stránok JSP a PHP. Má skúsenosti s tvorbou databáz v systéme MySQL. S jazykmi C++ a Visual Basic pracuje v prostredí Visual Studio.

Bc. Miroslav Rusnák

Bakalárske štúdium ukončil s výborným prospechom. Má skúsenosti s operačným systémom Windows, s vývojovým prostredím Visual Studio, kde počas štúdia nadobudol znalosti programovania najmä s knižnicami MFC. Ovláda programovacie jazyky ako c/c++, php, html, sql, c#. Ovláda anglický jazyk, ktorý zdokonaľoval na štátnej jazykovej škole, ako aj nemecký jazyk. Prínosom pre tím je pre zodpovednosť, aktívny prístup k problémom, komunikatívnosť a schopnosťami prezentovať a pracovať v tíme.

Bc. Jaroslav Zajac

Má veľké skúsenosti s jazykom C/C++, má značné skúsenosti s implementáciou aplikácií

v grafickom prostredí Windows pomocou WIN32API, ako aj MFC. Má skúsenosti s počítačovou grafikou, modelovaním i snímaním v dvoj, ako aj troj–rozmernom priestore. Má skúsenosti s jazykom UML a jeho využitím pri objektovo orientovanej analýze a návrhu aplikácií. V roku 2003 bol s Milanom Žitňanským pod menom DreamTeam účastníkom lokálneho kola RoboCup, ktoré organizuje FIIT STU, kde obsadil prvé miesto. 

Bc. Jaroslav Belluš

Absolvoval bakalárske štúdium v odbore Informatika, špecializácia Počítačové systémy a siete. Ovláda programovacie jazyky C/C++ a HTML, má krátkodobé skúsenosti s vývojom dynamických web-aplikácii pomocou jazyka PHP,SQL a databázy MySQL. Jazyk  Visual Basic využil pri vývoji databázy v MS ACCESS a C# pri programovaní jednoduchej aplikácie na komunikáciu pomocou internetu. Počas semestra sa vďaka práci na diplomovom projekte bude venovať i jazyku J2EE a technológii XML,CSS.

Vo voľnom čase sa venuje grafike a dizajnu grafických prvkov využitím nástrojov Adobe Photoshop, 3D Studio MAX, animovaným prezentáciám vytvorených v Macromedia Flash a takisto jednoduchým grafickým aplikáciám programovaných v DirectX. Má skúsenosti s vývojom aplikácií menšieho rozsahu, pričom dáva prednosť vývojovému prostrediu MS Visual Studio.

Motivácia

V dnešnej modernej dobe sa vo výučbe a školstve všeobecne stále častejšie využívajú informačné technológie, najmä Internet. Fakulta informatiky a informačných technológií ako prvá zaviedla elektronické podávania prihlášky na štúdium, čím výrazne zefektívnila a urýchlila prijímací proces, ktorý je na mnohých vysokých školách stále príliš zdĺhavý a komplikovaný. 

Podaním prihlášky sa však prijímací proces nekončí. Záujemca o štúdium musí následne absolvovať prijímacie skúšky, ktorých vyhodnocovanie je vzhľadom na veľký počet uchádzačov  a obmedzený čas na spracovanie náročné na ľudské zdroje. Tu sa naskytá možnosť zdokonaliť, urýchliť, ale najmä čo najviac zautomatizovať túto dôležitú časť prijímacieho procesu a uľahčiť tak prácu ľuďom, ktorí tento náročný proces zabezpečujú. Preto je cieľom nášho projektu elektronické vyhodnocovanie písomných testov a ich následné spracovanie s dôrazom na rýchlosť, efektivitu a presnosť.

Prečo práve náš tím ?

Už pri prvom pohľade na zadanie projektu nám bolo jasné, že to je projekt, ktorému máme čo poskytnúť. Ako jediný totiž ponúkal možnosť a zrejme aj nutnosť pracovať s externým zariadením typu skener s následným spracovaním obrazu. Jednoznačne sme sa zhodli, že schopnosti členov tímu sú predurčené na tento projekt. Bola to pre nás ponuka, aká sa neodmieta. 

Tvorba systému  poskytuje riešenie viacerých zaujímavých problémov, ako dodatočná špecifikácia existujúceho dátového modelu tak, aby bol kompatibilný s predošlým no zároveň aby pokrýval potreby kladené zadaním projektu. Nemenej zaujímavá bude aj oblasť rozoznávania obrazu  a komunikácie so skenerom. Hlavne však dúfame, že naše riešenie pomôže zvýšiť efektivitu práce ľudí vyhodnocujúcich písomné prijímacie skúšky a že systém sa rozšíri aj na iné fakulty.

Ďalšie dôvody pre výber tohto projektu:

· možnosť prezentovať schopnosti každého z nás

· možnosť vzájomne si vymeniť vedomosti a naučiť sa niečo nové

· možnosť budovať schopnosť práce v tíme s dostatočne diferencovanými schopnosťami jednotlivých členov

· možnosť vytvoriť systém, ktorý pomôže zefektívniť niektoré procesy na fakulte

Naša predstava

Keďže cieľom projektu je vytvoriť efektívny, pokiaľ možno čo najviac automatizovaný systém spracovania testových odpovedí, navrhujeme využiť skenovacie zariadenie typu plošného stolného skenera. 

Systém bude pokrývať nasledovnú základnú funkcionalitu:

· Zadávanie správnych odpovedí – systém umožní zadanie správnych odpovedí jednoduchým zoskenovaním inicializačného hárku, ktorý bude obsahovať správne odpovede na jednotlivé otázky. Na základe obrazu tohto hárku bude systém vyhodnocovať všetky ostatné hárky.

· Vytvorenie kontrolnej tabuľky odpovedí – pre každý zoskenovaný hárok sa v systéme vytvorí kontrolná tabuľka s odpoveďami, tak ako ich systém rozpoznal. Ak systém niektorú z odpovedí nedokázal rozpoznať, dané miesto výrazne označí a umožní manuálne zadanie odpovede.

· Manuálne zadávanie odpovedí – v prípade, že dôjde k poškodeniu skenera umožní systém aj manuálne zadávanie odpovedí na jednotlivé otázky.

· Nastaviteľná úroveň kontroly – umožní vyhodnocovanie odpovedí s využitím kontroly rozpoznania pomocou kontrolnej tabuľky, alebo bez nej.

Možnosti rozšírenia:

· Automatické rozpoznávanie hárkov – s využitím čiarového kódu by bolo možné výrazne zvýšiť efektívnosť spracovania odpovedí, tým že každý hárok bude v hlavičke obsahovať čiarový kód, zodpovedajúci jedinečnému identifikátoru uchádzača. Systém by bol doplnený o automatické vyhodnocovania typu a hodnoty čiarového kódu. Tým by odpadla nutnosť explicitného výberu uchádzača pre práve skenovaný hárok, čím by sa výrazne zvýšila rýchlosť spracovania.

· Možnosť oddelenia fázy skenovania a vyhodnocovania – obsluha bude mať možnosť zvoliť si medzi dvoma režimami: 

· skenovanie a vyhodnocovanie jednotlivo, kde po naskenovaní hárku pre konkrétneho uchádzača nasleduje vyhodnotenie a potvrdenie rozpoznaných odpovedí

· hromadné skenovanie hárkov pre všetkých uchádzačov naraz a následné vyhodnotenie a potvrdenie rozpoznaných odpovedí.

· Využitie skenovacieho zariadenia s automatickým podávačom – odpadla by nutnosť časovo náročnej výmeny hárkov v skeneri, ktoré je často sprevádzané nepresným vložením hárku a následným nepresným zoskenovaním. Jednoducho by sa vložili všetky hárky naraz a automatický podávač zaručí ich rýchlu výmenu a správnu orientáciu.

Alternatívy riešenia

Pri zvažovaní jednotlivých alternatív riešenia existuje viacero pohľadov:

Implementačné prostredie

Z povahy projektu je zrejmé že pôjde o aplikáciu typu hrubý klient. Tu prichádzajú v úvahu nasledovné možné prístupy: 

· jazyk C++ v prostredí Microsoft Visual Studio 6 – výhodou je že všetci členovia tímu majú skúsenosti s C++, aplikácie písané v C++ sú rýchle. Nevýhodou je malá prenositeľnosť na iné platformy.

· jazyk Java v prostredí Eclipse IDE – výhodou je prenositeľnosť na iné platformy, bezplatné vývojové prostredie. Nevýhodou je nižšia rýchlosť aplikácií písaných v Jave.

· jazyk C# v prostredí Microsoft Visual Studio .NET – výhodou je jednoduchý komponentovo založený vývoj, ktorý je bezpečný a rýchly. Tiež skúsenosti niektorých členov tímu sú výhodou. Nevýhoda je nedostupnosť prostredia na fakulte a malá prenositeľnosť na iné platformy.

Databázový pohľad

· ukladanie dát dočasne v lokálnej databáze a ich hromadné prenesenie na vzdialený produkčný server– tento prístup znižuje zaťaženie produkčného servera, čo je výhoda, avšak je nutné inštalovať lokálny databázový server, čo znižuje pohodlnosť prenosu systému.

· ukladanie dát priamo na produkčný server – tento prístup zvyšuje zaťaženie produkčného servera, avšak nie je nutná inštalácia lokálneho servera.

· ukladanie dát do lokálnych štruktúr aplikácie a ich hromadné prenesenie na produkčný server – tento prístup kladie vyššie nároky na pamäť počítača avšak takisto nie je nutná inštalácia lokálneho servera.

Výber implementačného jazyka závisí od mnohých parametrov. Ovplyvňuje ho najmä prístupnosť implementačných prostredí na fakulte, a prístupnosť knižníc na komunikáciu so skenerom a knižníc na rozpoznávanie čiarového kódu. Z profilov členov tímu je však zrejmé, že si poradíme s obomi možnosťami. Prístup na databázu budeme riešiť za pomoci interných štruktúr aplikácie s hromadným presunom na vzdialený produkčný databázový server. Množstvo dát, ktoré sa budú presúvať v jednom momente bude možné nastaviť.

Predpokladané zdroje

Požiadavky na softvér:

Z implementačného hľadiska bude potrebné jedno z nasledovných vývojových prostredí:

· Microsoft Visual Studio verzie 6 alebo .NET

· Eclipse IDE

Pre komunikáciu systému so skenerom bude v závislosti od vývojového prostredia nutné zabezpečiť jednu z nasledovných knižníc:

· TWAIN firmy Anix Software

· JTWAIN firmy LAB Asprise

Pre prípadné rozpoznávanie čiarového kódu bude nutné zabezpečiť knižnicu ClearImage  Barcode 1D Basic od firmy Inlite Research.

Ďalšie požiadavky na softvér:

· Microsoft Visual Source Safe – riadenie verzií

· Microsoft Project – manažment projektu

· Microsoft Visio, Microsoft Word, Microsoft Excel – tvorba dokumentácie

Požiadavky na hardvér:

Jedinou požiadavkou na hardvér je skenovacie zariadenie s rozlíšením minimálne 600 DPI.

 Preferované poradie projektov

1. Elektronická prihláška na štúdium - vyhodnocovanie prijímacej skúšky

2. Manažment príspevkov do vedeckého časopisu

3. RoboCup – nové stratégie

4. Obrazová galéria fakulty

5. Elektronická prihláška na štúdium – štatistika

6. Podpora manažmentu študentských projektov

7. Tvorba rozvrhov

8. Elektronický zápis na štúdium

9. Počítačová podpora programátorskej súťaže

10. Analýza a animácia chôdze človeka

11. Odovzdávanie zadaní

Rozvrh členov tímu
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SK - Stanislava Kekerová

TM - Tomáš Molnár

IB - Ivan Bernaťák

MR - Miroslav Rusnák

JZ - Jaroslav Zajac 

JB - Jaroslav Belluš
APS – Architektúra počítačových sietí 

ZK – Základy kryptológie

TP – Tímový projekt

BPS – Bezpečnosť počítačových sietí
NS – Neurónové siete 

MIP – Odborné praktikum
ZS – Znalostné systémy

NPR – Návrh prekladačov

DP – Diplomový projekt

TK – Teória kódovania

ASS – Architektúra softvérových systémov

OOANS – Objektovo orientovaná analýza a návrh systémov
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