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0 Uvod

Tento dokument slizi ako ponuka na tému Kandidatajeepsi multimediélny produkt roku
2008 ponukanej na predmete Tvorba softvérovéh@syst time. Prva kapitola sa snazi zdévodni
vyber spominanej témy a zargveoradeniafalSich tém usporiadanych giadpreferencii. Obsahuje
aj konkrétne znenie zadania. Druh& kapitola saer@obavrhom konkrétneho softvérového systému
ako mozného rieSenia zadanej témy. Obsahuje niefes navrhovaného systému Zabiska
obsahu, ale aj zékladnu technicka Specifikaciu. apitole je mozné n&jsaj hardvérové a
softvérové poziadavky projektu a zarévpredbezny plan jeho vypracovaniacps zimného a
letného semestra 2007/2008. Tretia kapitola saeraadoZzenim timu. Spomenuté su schopnosti a
vedomosti kazdéhdlena, préom vyzdvihnuté sua tie, ktorymi by mal prispik UspeSnej realizacii

navrhovaného zameru. Priloha obsahuje spgloozvrh timu a zarowenavrh na terminy stretnuti.



1 Téma a motivacia

Tato kapitola sa zaobera vyberom konkrétnej ténaytipnovy projekt realizovany v ramci
inZinierskeho StudiaCitatelovi by mala objasiii nase dévody pre vyber konkrétnej témy ako

i zoradenie zvySnych tém.

1.1 Vyber témy

Pri vybere z ponuknutych tém sme sa zamerali viprvade na zaujimavostémy
a nasledne na zlozZitbgealizacie. Pri niektorych témach iSlo o nadviagama uz existujuci
systém alebo jeh®ag’, iné naopak vyZadovali navrhnutie a realizaciuvawsbvého systému od
upinych zakladov. Na zaklade timovej dohody smeoghodli pre nasledovné usporiadanie tém

pod’a preferencii ich pridelenia:

1. Kandidat na najlepsi multimedialny produkt r&a08
2. Oznamovanie poziarov dobrdwnym hastom

3. Informany systém pre komunikaciu s absolventmi
4. Tvorba rozvrhov

5. Baza znalosti a zZ&tnosti Studentov

6. Tvorba testov s vyuzitim LaTeXu

Samotnému zoradeniu predchadzalo preStudovanikyedetponukanych tém, daka
ktoremu sme si mohli o kazdej z nich vytworakladny obraz. Nasledoval vyber najlepSich tém
preferovanych jednotlivymilenmi timu a ich dékladné preStudovania. Na zawéo bytvorené
poradie Siestich najpreferovanejSich tém, dj kezdiely medzi viacerymi témami na poslednych

miestach boli len miniméalne.

1.2 Zadanie vybranej témy

Nazov: Kandidat na najlepsi multimedialny produdtu 2008



Pocet timov: 2

Veduci timu: Mgr. Alena Kovarova, Mgr/@a Zemanoviva

Kazdy rok prebieha medzinarodn&'ai The EUROPRIX Top Talent Award (TTA). Je to
siaz multimedialnych produktov, ktoré vytvorili mlaflidia, su ni&im noveé, neobsajné. Ide
skratka o to, vytvotinieo, ¢o tu eSte nebolo a dokaze to uchiati

Ciel'om projektu je navrhrtia vytvort’ produkt, ktory by bol dostatae dobry na to, aby
sa uchadzal o nominaciu alebo dokonca o vyhru fa&8UTTAO08. ESte pred navrhom je
nevyhnutné spravisi obraz o tom, aké produkty sa tejta’aste zdastiovali po minulé roky,
vybra’ kategoriu, v ktorej mame Sancu upldtsa,ci uz preto, Ze v time j&lovek, ktory ovlada
nove technologie alebo preto, Ze dana kategérmdlabo zastiupena.

Fantazii sa medze nekladu, programbwezete Womkad'vek, podstatné je, aby to

« uchvétilo - bolo ni&im nové,

» dobre fungovalo,

- dobre vyzeralo (preto v time musitlsj clovek, ktory ma cit pre dizajn),
- malo aj plne funéni ANGLICKU verziu!

Tim pod vedenim Mgr. Kovarovej sa bude motivbviym, Ze v poslednej dobe
prichadzaju do médy programy, ktoré aj telesneipostym umoiuju pracovd s p&itatom, ¢i
sa nanom nigo Wit. Skuste svoje napady orientéugimto smerom, nie je to vSak nevyhnutné.

Tim pod vedenim Mgr. Zeman@avej sa bude sustrediv ramci sfiaze TTA08 na
kategoriu interaktivna @détacova grafika. TakZze téma je zamerana na vizualnuukgkaciu.
VyZzaduje sa:

- aby &astnici svoje technické myslienkoveé procesy prétduivizualneho jazyka

- aby {astnici tohto projektu neustupovali zo svojich poaA nesnazili sa bygrafickymi
dizajnérmi

- aby boli schopniFada& r6zne substitlcie, analdégie medzi konstruktivnymi
myslienkovymi postupmi a vizualnymi prezentaciami

- aby sa vytvoril produkt ako celok plynulo funguj@ckoncepne zladeny s grafickym

pouzivatéskym rozhranim



Viac sa o staZi daitate na: http://www.toptalent.europrix.org/tta07/
Viac o minulor@nych projektoch rovnakého zamerania najdete nab/2080m12 a 2005/teamQ7
Priklad pretavenia technického myslienkového procksvizualneho jazyka mozete vitdiea:

Matematické umenie M. C. Eschera

1.3 Motivacia

Téma Kandidat na najlepsi multimedialny produktu@08 zaujala cely nas tim hihed
za&iatku, lebo predstavovala mozmosytvorit’ zaujimavy multimedialny softvérovy systém
a predsta¥i ho aj na eurdpskej drovni. NaSim lgen ako buducich inzinierov je prave
vytvaranie takychto systémov rézneho zameraniaiopri s@az Europrix TTA ponechava
dostatok priestoru pre vyber konkrétneho zamernartgektu.

K celkovej predstave o podstate tejto témy pomobpl@Studovanie minulotsmych
projektov nielen Studentov naSej fakulty, ktoréssBaze zdastnili, ¢i dokonca boli Uspesné
a ziskali znamku kvality. Z kategérie Mobile Corterzaujali programy ako RealReplay
umoziujuci pouzivatéom pretekd sa prostrednictvom GPS v realnom prostré&idprojekt
CabBoots, ktory predstavuje topanky ovglyjice poloZzenie nohy na zem pri chodgim
eliminuju potrebucloveka vidi@ kam stapa. VBmi zaujimavym bol aj projekt z kategérie
Interactive Computer Graphics Robotic Dancer, ksaysnazi vyzdvihnimnoZzstvo informacii
ukrytych v hudbe prostrednictvom 3D robotov tancigih na zvolend hudbu Preskimanim
predoslych projektov sme pochopili, Ze zakladnynedpokladom na Uspech wtsidi je
vymyslie® avytvort nieco nové, vyuai najnovSie poznatky atechnoldgie, preto
neodmysliténou swiag’ou zvolenej témy je nmtavyborny napad na projekt. Aj projekty v tej istej
kategorii boli v&Sinou Uplne iné. Spajalo ich len zameranie r@technolégiu. To potvrdilo
nasu prvotnt domnienku, Ze neexistuju hranice olzojéde nas v invemosti.

Po prehodnoteni aktuélnych technoldgii a potrieluzp@mtédov, kedZze prave ti su
z komee&ného lradiska najdolezitejSi, a tiez zvazeni schopnogihgdivych ¢lenov timu
acasovej narénosti, sme dospeli k Veni zaujimavému a realizovdte@mu napadu. Finalny

produkt by sa mohol uchadza titul Najlepsi multimedialny produkt roku 2008.



2 Navrh

Tato kapitola sa zaobera navrhom konkrétneho softédo systému na tému kandidat na
najlepSi multimedialny produkt roku 2008. Najprv peedstavena idea stojaca za systémom
a nasledne su opisané aj jeho zakladné charaldgrisirchitektira, potrebné softvérové

a hardveérové prostriedky.

2.1 Miesto, kde u éenie je zdbava

V dnesnej dobe s&raz viac spominacenie hrou, ptiom tuto myslienku vyslovil uz Jan
Amos Komensky. Skryva sa zZsu ziskavanie vedomosti formou zabavéienosti, t.j. hry.
Napriek propagovaniu tohto spésobu &yuania len maloktoré dia ziskava vedomosti, najma
tie Skolské, tymto spésobom. A prave toto je zakéaidlea nasho projektu.

Prostrednictvom vytvoreného softvérového systémumajo vznikndi miesto vymeny
vedomosti. Momentalne je viacero takychto miesprikéad Skolaci Internet, ale vymena na
tychto miestach prebieha dosiezaujimavym spésobom najmd zfadu di¢ata. Nami
vytvorené miesto by malo deti zatjjaby ziskali chtido wenia.

Konkrétne by malo t5o0 distribuovanu virtualnu realitu, ktord budu fawa® samotni
pouZzivatelia. Primarnou ulohou tohto sveta budehabovanie pouZivaitev o nové vedomosti
novou zaujimavou formou. Pdjde o miesto, na ktorsembudd mae 'udia spolu stretava
komunikova' a interagové s rdznymi virtualnymi objektmiCerpa vedomosti bude mozné zo
sveta samotného ako aj zo vzajomnej vymeny medazipatémi. Svet nebude fixny, takze
kazdy klient bude mdtdo sveta pridavanové vedomosti a tak simulaciu obohaabwal’alSie
prvky.

Takyto virtualny svet si v dobe informacii, v ktpreomentalne Zijeme, tite najde svoje
miesto a opodstatnenie. V jeho prospech by malpynovativny pristup k ovladaniu a celkovej
interakcii s poitacom prostrednictvom hlasu. Pouzivatbude komunikova s p@itacom
prostrednictvom vopred preddefinovanych hlasovycbvefpv a pditac bude rovnako
pristupov@ k pouZivatéovi. Hlasové ovladanie, konkrétne technoldgie tex¢peech a voice
recognition, sa v poslednej dobe dostavaju do piprévedi o tom aj zabudovanie takéhoto
ovladania do najnovsieho opéngho systému spalnosti Microsoft, Windows Vista. Potencial
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tychto technoldgii vSak nie je anf'aleka vgerpany. Prave nas projekt by chcel ukgazazitiva
tohto nového systému.

2.2 Prehlad systému

Systém je v principe virtudlny svet zloZeny Zzit@j mnoziny objektov, ktoré dokazu
navzajom interagova Sposoby interakcie su rozsitite a svet ako taky na ne nekladie Ziadne
podmienky ani obmedzenia. Objekty pozostavaju zpegvreprezentacied( uz vizualnej, alebo
ingj), stavu a pripadne sady rozsihitgch programov (skriptov), ktoré umafu ich spravanie
modelova pod’a 'ubovd’nych podmienok. PouZivatelia systému moézu rovnakeidualneho
svetu zanad3anové objekty, alebo staré odsipaa’. RozSiritdénos’ povodného zakladného
navrhu je dolezitym elementom celého systémovékdhna

Prave interakcia objektov je najdélezitejSia. Sp@sointerakcie s objektmi je prakticky
neobmedzené mnoZstvo - klientské aplikicie sujur spésoby ako s objektmi interag6ya
pricom zakladny navrh pdta s interakciou priamou (dotykovou) ako aj hlamavAko vyukovy
systém mozno teda tento svet pouZivea hravé oboznamovanie pouZivate s réznymi
procesmi.

Co sa technickej realizacie tyka, je systém navihmakio klient-server architektira a je
teda plne sigovo transparentny. Tento navrh umoje jasnu separaciu a samostatny vyvoj
kazdejcasti systému, ako aj flexibilnejSie testovanie@ie rozsSiriténos’ v buddcnosti. Klient-
server architektura je Vmi efektivna v Skalovani na Meorozmerné simulacie. V buduicnosti
bude mozno systém teda rozSima mnoho-serverovu simulaciu, kde mozno tiggoblémy ako
bodové préazenia alebo redundanciu. Rovnako mozno klientskgiésy zapracova do
lubovd’nych zariadeni, od obgjnych stolovych p&tacov, az po Specialne VR ovladacie

systémy ako 3D rukavice, helmy a pod.

2.3 Poziadavky na hardvér a softvér

V radmci projektu nevznikaju zZiadne zvlastne pozidkgyana hardveér. Potrebny je §ite¢
pre klientsku aplikaciu a g@ta¢ sluziaci ako server. Klientska aplikacia by maja kealizovana
na platforme Java, pripadne .NET, server¢ad& by mala by realizovana v Objective C,



pripadne C++. Grafika bude vytvorend pomocou keEZnODpenGL (OpenGL pre Javu) a
prostrednictvom aplikacie Adobe Photoshop.

2.4 Plan projektu

Tato kapitola sa zaobera predbeZznym harmonogramdge ja projekte, ktory sa bude
ment’ v zavislosti od aktualnych terminov a postupu eraa projekte. Ulohy budud jednotlivym

¢lenom pridelené po identifikovani konkrétnych peltrna zaklade ich osobnych schopnosti.

Zimny semester:

tyzden | ¢innost

2.-3. analyza a bliZSie zoznamenie sa s problematikou, tvorba web stranky
4. Specifikacia poziadaviek
5.-6. navrh

7.-10. vytvorenie prototypu

11.-12. | kompletizacia dokumentacie

Letny semester:

tyzden | ¢innost

1.-2. zapracovanie nedostatkov prototypu do podrobného navrhu
3.-6. implementacia
7.-8. integracia a testovanie

9.-10. | kompletizacia dokumentacie

11.-12. | ddrzba, posledné opravy, dokumentacia zmien




3 Clenovia timu

Nas tim sa skladd zo Siestithdi, ktori vSetci ziskali titul Bc. na Fakulte infoatiky
a informa&nych technologii Slovenskej technickej univerzitBnatislave. Tim bol zloZzeny na
zaklade znalosti jednotlivycklenov, ktoré sa navzajom dapju a umo#uja timu Siroky
tematicky zaber v oblasti softvérovych systémélenovia timu disponuju nielen odliSnymi
schopnogami ale aj povahamigim je zabezp&na rdznoroda’s potrebna pri vytvarani

komplexného softvérového systému.

3.1 Bc. Saso Kiselkov

Absolvoval bakalarske Studium v odbore Informatikiaré uzavrel UspesSnou obhajobou
bakalarskej prace snazvom Rieo-transparentny systém pouziiate€ého rozhrania.
Sustreluje sa na opetay systém Linux ako i webovu problematiku. Okrenbasnych znalosti
programovacich jazykov C, Objective C, C++ ovlaglgragramovanie v Bashi pre opény
systém Linux ijazyky SQL a PHP. &xs prace pre poskytovédige internetového pripojenia
ziskal vedomosti dlmdom spracovania spravovanidk@ozmernych IP sieti ale i audia, videa a

streamovania videa cez siete.

3.2 Bc. Bianka Kova ¢ova

Absolvovala bakalarske Studium v odbore InformatiRatas Studia sa zameriavala na
objektovo-orientované programovanie (Java - maeskosti s kniznicami jogl, jpcap, jdbc), ale
ma vedomosti aj z jazykov C, C++, zaklady SQL, HTMlavaScript, zaklady Prolog, Lisp. V
ramci bakalarskej prace sa oboznamila s GOF nayrhovzormi. P@&as prace v softvérovej

firme ziskala skusenosti s timovou pracou, so syaté riadenia kvality a s vyvojom softvéru.



3.3 Bc. Martin Kozmon

Absolvoval bakalarske Stadium v odbore Informatikaicom jeho bakalarska praca s
nadzvom Spracovanie obrazu (konkrétne spracovasimkgch stuborov a navrhnutie a realizacia
40 r6znych filtrov pre spracovanie) bola ohodnotenamkou A. P&as Studia sa zameriaval na
objektovo-orientované programovanie v jazyku Javalej ovlada jazyk C diastatne C++. V
ramci mimosSkolskych a praktickych aktivit ma skisstns reklamnou a propagjeu grafikou,
designom a DTP. Ma skusenosti s rastrovou, aleljovovou grafikou, navrhom a pripravou
podkladov pre tl& tvorbou web stranok a prezentacii.

3.4 Bc. Lenka Litvova

Absolvovala bakalarske Studium v odbore Informatikayznamenanim a pochvalou
dekana za vyborne vypracovanu bakalarsku praciema tAplikacia pre mobilné zariadenie.
Patas svojho Stadia sa zameriavala na objektovo-an@mé navrhovanie a programovanie
Vv jazyku Java, ptom v rdmci zavekaej prace sa oboznamila aj s verziou Java Micraidedi
uréenou pre mobilné zariadenia. @8 réznych Skolskych i mimoskolskych projektov aiak
skusenosti aj s javovskymi kniznicami cenymi pre pracu s grafikou (JOGL) at@iel
komunikaciu (jpcap). Okrem spominaného program@&axiazyka ovlada aj jazyky C, C++,
HTML, SQL, zéklady jazyka PHP a programovanie preera&ny systém Symbian.
Z databazovych technoldgii pracovala s MicrosoftLSQerver a MySQL. R&as prace
v spol@nosti orientovanej na vyvoj softvéru pre leteckyeprysel sa oboznamila s pracou na

vel’kom projekte a zaroweziskala prax v testovani rozsiahlych systémov.

3.5 Bc. Michal Pola ¢ik

Absolvoval bakalarske Studium v odbore Informatkeyznamenanim. Svoje dvojree
pracovné skusenosti s vyvojom webovych aplikaciplagforme Microsoft. NET (ASP.NET, C#)
a MS SQL Server vyuZzil aj pri vypracovani bakal@jsgrace s nazvom Milénium projekt,
hodnotenej znamkou A. Pas studia si mal moznbosyskusd programovanie desktopovych
aplikacii vjazykoch C, C++ aJava, vratane grafatk programov v OpenGL. daka

viacrainym skusenostiam v programovani si vie paiaglis narénymi algoritmami.
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3.6 Bc. Jakub Teke I

Bakalarske Stadium v odbore Informatika u&ibs vyznamenanim. Ras Studia sa nail
pracovd v jazykoch Java a C++, v oboch jazykoch vypracowaljekt vyuZivajlci graficku
kniZznicu OpenGL. NajlepSie vysledky dosahoval venatickych predmetoch. Tieto znalosti
uplatioval v projektoch, ktoré vyZzadovali vyuZitie trapmernej grafiky, fyzikalnych modelov
a umelej inteligencie. Bakalarsky projekt vypradowgazyku Delphi, s ktorym sa nail
pracovd eSte poas stredoskolského Studia. Zoznamil sa s jazykmMHT PHP, a vyuZiva
tieto znalosti pri tvorbe internetovych stranoki. tejto cinnosti vyuziva aj znal@sdatabazového
systému MySQL. Vo vimom ¢ase vytvoril viacero potacovych hier, z ktorych niektoré je
mozné hré aj na viacerych potacoch. Pri tvorbe tychto programov vyuzival znalastielej

inteligencie.
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Priloha A: Rozvrh ¢lenov timu

7:00 8:00 | 9:00 | 10:00 | 11:00 | 12:00 | 13:00 | 14:00 | 15:00 16:00 | 17:00 | 18:00 | 19:00 | 20:00
8:00 9:00 | 10:00 | 11:00 | 12:00 | 13:00 | 14:00 | 15:00 | 16:00 17:00 | 18:00 | 19:00 | 20:00 | 21:00
Pondelok APS np *1 np *1 tsst | VSS
S bk mp s s
tv
bk
Utorok KOD MSI msi *2 msi *2
sk+bk+mk+l| S s s
Streda NS ns ns
mp+jt mp jt
Stvrtok | kod NP ASS
sk+bk+mk+l| s S
Piatok np *1
[l+mk+sk
Vysvetlivky:
*1 az od 4. tyzdna
*2 konkrétny termin zalezi od aktualneho planu predmetu
s predmet, ktory maju vsetci ¢lenovia timu
sk Saso Kiselkov
bk Bianka Kovacova
mk Martin Kozmon
Il Lenka Litvova
mp Michal Polacik

jt Jakub Tekel

I:I navrhovany termin stretnuti




