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1 Uvod Tim &islo 13: Svabi

1 Uvod

V kazdom projekte, na ktorého rieSeni spolupracuje viac I'udi ako jeden je neoddelitelnou sticasfou
projektu riadenie. Riadenie projektu, ktory vytvarame v predmete Tvorba softvérového systému
v time je opisané v nasledujucom texte. Tato cast dokumentdcie je rozdelena do viacerych casti.
V prvej st predstaveny Clenovia timu. Druhd cast opisuje ako bola napldnovand praca pocas
zimného semestra. V tretej Casti st opisané ulohy ¢lenov v time a ich podiel priace na vytvoreni
dokumenticie. Tiez si tu popisané formy komunikdcie vtime a pouZivanie podpornych
prostriedkov pre riadenie(dotProject, SVN) Sucasfou tejto Casti dokumentdacie su aj prilohy, ktoré sa
tykaju riadenia.
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2 Zlozenie timu

N4§ tim (tim &islo 13 — Svébi) tvoria Siesti ¢lenovia. Tim bol zriadeny pre potreby predmetu Tvorba
softvérovych systémov v time. VSetci Clenovia su absolventmi bakalarskeho stupria Stidia na
Fakulte informatiky a informac¢nych technoldgii (FIIT) v Bratislave v odbore Informatika.
Momentdlne sud Clenovia timu Studentami FIIT v inZinierskom stupni Stidiu v odbor Softvérové
inZinierstvo.

Clenovia timu:
Bc. Matuas Svrcek,
Bc. Alexander Simko,
Be. Michal Stekl4g,
Bc. Miroslav Stolc,
Bc. Jaroslav Teslar,
Bc. Lubomir Varga

BliZsie informdcie o jednotlivych ¢lenoch timu su v prilohe Ponuka.
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3 Projektovy plan

Plan projektu na zimny semester sme vytvorili vo Stvrtom tyZzdni zimného semestra podla
harmonogramu pre predmet Tvorba softvérovych systémov v time. Su v iom zahrnuté také Cinnosti,
ktorych splnenie sme si stanovili za ciele pre jednotlivé tyZdne semestra. Projektovy plan sme sa
snaZili napliiaf v plnom zneni, aby nevznikali zbyto&né nezrovnalosti a ¢asovy sklz v projekte.

3.1 Hruby plan na zimny semester

Tyzden
semestra
4.-5.

Naplanované ¢innosti a ciele

najst’ pokrocilé techniky a stratégie pre hry reversi a go

zistit’, ako bolo vyrieSené reversi pre hraciu plochu rozmerov 6x6

zistit, ako bolo vyrieSené go pre hraciu plochu rozmerov 5x5

prestudovat’ vylepsSené algoritmy prehl'addvania MiniMax stromu: alfa beta
usekavanie, NegaMax, NegaScout, MTD(f), PVS (principal variation search),
selektivne vyhl'adavanie, transpozi¢na tabulka, heuristika zalozené na historii,
Multicut alpha-beta pruning, PV splitting, Tree splitting with work stealing,
Young brother wait concept

5. zanalyzovat, ¢i bude mozné BOINC-om vyrie$it' komunika¢ny mechanizmus,
ktory potrebujeme

L=

6.-7. navrh rieSenia

navrh modulov systému

rozhodnutie vyberu algoritmu pre MiniMax strom hry

analyza spdsobov, ako rozdelit’ generovanie MiniMax stromu na workunit-y
konkretizacia zdiel'ania zdrojov, architektura klienta a servera

tvorba dokumentécie — vytvorit’ Sablonu, rozdelit’ kapitoly a zdokumentovat’

Specifikaciu poziadaviek, analyzu problematiky a hruby navrh systému

SNk v —

8. 1. odovzdanie dokumentacie

2. vypracovanie posudku pre konkuren¢ny tim

9. ® odovzdanie posudku analyzy, Specifikicie a navrhu konkuren¢ného timu

10. ® dopracovanie zistenych nedostatkov a navrh prototypu vybranych casti systému

I1.
12.

implementacia prototypu

odovzdanie prototypu vybranych ¢asti systému spolu s dokumentéciou

pouzivatel'ska prezentacia prototypu

w N = e

testovanie vytvorenych prototypov v skusobnej prevadzke
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4 Rozdelenie uloh v time

V tejto kapitole su popisané ulohy jednotlivych Clenov v time, ich role. TieZ sa tu nachddza ktoré
kapitoly su dielom jednotlivych ¢lenov.

4.1 Ulohy ¢lenov

Na zaciatku prace na projekte sme kazdému c¢lenovi timu pridelili jeho hlavni dlohu v rdmci timu.
Toto rozdelenie sa nachddza v Tabulka 1.

Clen timu Uloha

Bc. Matis Svréek Manazér podpornych ¢innosti
Bc. Alexander Simko Veduci timu

Bc. Michal Steklag Manazér dokumentacie

Bc. Miroslav Stolc Manazér vyvoja

Bc. Jaroslav Teslar Manazér planovania

Bc. Cubomir Varga Manazér kvality

Tabulka 1: Ulohy &lenov v time

Kazdy z clenov dostdval pocas prace na projekte aj Ciastkové tulohy, ktoré si podrobne opisané
v zdpisoch zo stretnuti. Na stretnuti boli stanovené ulohy pre clenov a ich splnenie sa na
nasledujicom stretnuti vyhodnotilo.

4.2 Autorstvo jednotlivych kapitol

| Dokumentacia
1. Uvod - Be. Alexander Simko

2. Specifikdcia - Be. Michal Steklaé
3. BOINC - Bc. Lubomir Varga
4. Hry - Bc. Jaroslav Teslar
5. Teoreticky zaklad pre rieSenie hier - Bc. Alexander Simko
6. Existujtice rieenia - Bc. Michal Stekl4¢
7. MozZnosti ukladania stromu na disk - Bc. Matis Svréek
8. Ndvrh systému - Bc. Miroslav Stolc
9. Prototyp
9.1 Prototyp hry na jeden PC - Bc. Miroslav Stolc
9.2 prototyp aplikicie pre BOINC - Bc. Lubomir Varga
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4 Rozdelenie uloh v time Tim &islo 13: Svabi

10. Zhodnotenie — Bc. Alexander Simko
11. Literatira, Bc. Alexander Simko
Prilohy:

Slovnik pojmov - Bc. Michal Stekla¢

Notdcia - Be. Miroslav Stolc

Il Riadenie
1. Uvod — Be. Michal Steklac

2. ZloZenie timu — Be. Michal Stekl4¢
3. Projektovy plan — Bc. Jaroslav TeSlar
4. Rozdelenie tloh v time — Bc. Michal Stekla¢
5.Komunikécia v time — Bc. Alexander Simko
6. Podporné néstroje pre pracu v time
6.1. dotProject — Bc. Lubomir Varga
6.2. SVN — Bc. Matus Svréek
Prilohy:
Ponuka — Tim
Zapisy zo stretnuti — Tim, zdvere¢nd uprava Bc. Jaroslav TeSlar
Programatorské konvencie — Bc. Miroslav Stolc
Percentudlne rozdelenie bodov - Tim

Preberacie protokoly - Bc. Michal Stekla¢
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5 Komunikacia v time

Komunik4cia je velmi dolezitd zloZka prace v time. Bez nej by Ziaden tim nemohol fungovat. Pocas
nasho spolo¢ného fungovania sme pouzivali r6zne formy komunikécie.

Pravidelné stretnutia

Pravidelné stretnutia v utorok rdno 7:00 v softvérovom Stidiu na D bloku v priestoroch FIIT
STUBA v Bratislave za pritomnosti vSetkych ¢lenov timu a pedagogického veduceho, ktory bol v
pozicii zdkaznika. Z tychto stretnuti sme vytvérali zapisy, ktoré su volne dostupné k nahliadnutiu.
Ich dlohou je zachytif vykonané rozhodnutia, pridelif dlohy na d’al$i tyZden a zhodnotif pricu za
uplynulé obdobie.

Email

Komunik4cia prostrednictvom elektronickej poSty sa pouZzivala v pripade, ak bolo potrebné, aby sa
vetci Clenovia timu obozndmili s novymi skuto¢nosfami alebo ak bolo potrebné aby sa vsetci
vyjadrili k otdzke, ktord nebola naliehava.

Skype

Tidto konkrétnu sluzbu hlasovej komunikicie prostrednictvom pocitacovej siete sme pouzivali
v pripade potreby vyrieSenia naliehavych otdzok. Doteraz sme ju pouZzili iba v priebehu prvého
tyZdna na vykonanie niekolkych rozhodnuti v sivislosti s ponukou. Odvtedy vSetka praca bezi na
zéklade tyzdennych plénov, ktoré sa stanovia na pravidelnych stretnutiach.

Komunikacia v realnom ¢ase prostrednictvom textovych sprav(angl. instant
messaging)

Tento typ komunikdcie sa vyuZil na drobné konzulticie medzi jednotlivymi ¢lenmi timu alebo
na pripomenutie, Ze ma niekto nieco urobit.

dotProject

Tento nédstroj na manazment projektu slizil na pridelovanie tloh a zdielanie vSetkej dokumentécie,
zéapisov, sprdv o vykonani udloh. SliZil ndm na komunikdciu prostrednictvom vymiefiania si
dokumentov.

Osobné neformalne stretnutia

Velka Casft uvah, brainstormingu a rozhodnuti sa uskutoc¢nila na osobnych stretnutiach na internétne;j
izbe(Cast timu byva spolu na jednej izbe) alebo pri spolo¢nych obedoch. UvolnenejSie prostredie sa
ukdzalo ako vydatny zdroj napadov.

Distribuované rieSenie symetrickej hry II-6
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6 Podporné nastroje pre pracu v time

6.1 dotProject

Webova aplikdcia dotProject' je nastroj na projektovy manaZment. Je urleny pre pouZivanie
projektovymi manazérmi aich podriadenymi pracovnikmi. Jedna inStancia tejto aplikdcie moZe
obsahovaf viacero spolocnosti a viacero projektov. Existuje v roznych jazykovych mutdciich aje
dostupna (od verzie 2) pod licenciou GPL, teda zadarmo. Tento ndstroj je vhodny a Casto
i nasadzovany v malych firméch a timoch.

V nasom time pokryl ndstroj vSetky nasSe potreby. Funkcionalitu tohto vyborného nastroja naplno,
vyuziju az timy a firmy, ktoré maji okrem l'udskych zdrojov iiné zdroje. Napriklad moZnost
sledovat vytazenost miestnosti bola pre nds prijemnym prekvapenim, avSak sme ju nemali ako
vyuzif. V time sme si urcili niekolko roli. Kazd4 rola mala vymedzené povinnosti a prava, ktoré
bolo mozné zapomoci ACL (Access Control List) priradif priamo pouzivatelom systému.
Koordinécia l'udskych zdrojov je za pomoci tohto systému jednoduchd a Setri mnoho problémov.

Po kazdom stretnuti vytvori za to zodpovedny ¢len timu zdpis a pridd, upravi, pripadne preplanuje
ulohy v aplikdcii dP (dotProject) podla dohodnutych zdverov zo stretnutia. Takto ¢lenovia timu
hned’ vecer po stretnuti vidia zoznam svojich tloh, ich terminy odovzdania a predpokladané rozsahy.
K dlohdm sa mdZu vyjadrif, popripade si ich v pripade nutnosti upravif. Systém v pripade dprav je
schopny rozoslat v§etkym dotknutym ¢lenom timu mail o danej zmene.

Ulohy nie si v$ak ani zdaleka jedinou podpornou funkciou, ktord na§ tim aktivne vyuZiva.
K dlohdm je pri ich postupnom plneni mozné priddvaf zdpisy o ¢innostiach na nich. Z tychto
zéapisov (logov) je potom mozné takmer plne automaticky vygenerovaft projektovy dennik. Takisto je
mozné z tychto informdcii vyvodif vytaZenie jednotlivych ¢lenov timu, ich efektivnost a podobne.
Dal3ou intenzivne vyuZivanou funkcionalitou v dP je moZnost k dlohdm priddvat sibory. Stbory
modzu byt viacerych typov. Napriklad dokumenty alebo aplikdcie. Vzhladom nato, Ze ako tim
pouzivame timovy repozitdr na svn serveri, aplikacné subory do dP neukladdme. V dP aplikécii
vSak udrZujeme dokumentéciu projektu, ktord vznikd zviac¢sa na zdklade priradenych uloh a tak je
mozné vzdy k ulohe vytvorif ¢ast dokumentacie priradif i rozpracovany a nésledne vysledny subor.
Pri praci viacerych c¢lenov timu najednom dokumente vyuzivame moZnost ,.check out*
a ,,check in“. Prikazom chceck out po zadani dovodu zamkneme dany subor pri Uprave a nisledne
cez chceck in, uverejnime novd, upravend, verziu dokumentu.

Aplikédcia dP ndm ulahcuje i timovd komunikéciu za pomoci féra. Tidto moznost v§ak nevyuZivame
v takej miere, ako iné funkcie, kedZe sa ako tim pravidelne a Casto stretdvame. Celkovo
bez pouZivania tejto aplikdcie by bol manaZment naSho timu o poznanie fazs$i a vyzadoval by si
ovela vicsie usilie. Ved o kolko ¢asu sme bohatsi, ked nemusime v mailovej komunikécii hladat, o
mame spravif, ked ndm prehlad z ganttovho diagramu povie, ¢o navizuje na aku tlohu a podobne.

1 http://www.dotproject.net/
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6 Podporné nastroje pre pracu v time  Tim &islo 13: Svabi
6.2 Popis SYN

V nasom time sme sa rozhodli pre systém na manaZment verzii Subversion® (SVN). Této kapitola
obsahuje vyhody, ktoré pre nas tim prindSa pouZivanie SVN.

SVN, ako uZ napovedd nédzov, je systém na spravu verzii stborov. Jeho hlavnou Crtou je
centralizovand architektira typu server-klient. Hlavnymi vyhodami jeho pouzivania je dobra
podpora spoluprdce viacerych Tudi na jednom projekte. TieZ umoZziiuje archivovaf vyvojové a
produkcéné verzie projektov. V podstate to je jedno centrdlne uloZisko siborov, ktoré sa stard o
spravu verzii tychto dokumentov. Jedna z dalSich vyhod je aj jednoduchSie zalohovanie zdrojovych
kodov, ktoré su uloZzené na jednom mieste a nie distribuované medzi ¢lenmi timu.

2 http://subversion.tigris.org/
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Priloha A Tim &islo 13: Svabi

Slovenské technickd univerzita v Bratislave
Fakulta informatiky a informacnych technoldqii

Oznamovanie poziarov dobrovol'nym hasicom

(Vyvoj softvérového systému v time - ponuka)

Tim . 13:
Bc. Matus Svrcek
Bc. Alexander Simko
Be. Michal Stekl4¢
Bc. Miroslav Stolc
Bc. Jaroslav Teslar

Bc. Cubomir Varga
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1 Uvod

Ohen sprevadza ¢loveka uz odpraddvna. Od momentu, ked sa ho naucil vyuZivat vo svoj prospech,
predstavuje jeho kaZdodenného spolo¢nika. Ako sa vravi, je dobry sluha, no zly pdn. UmoZni ndm
pripravovat pokrm, spracovdvaf materidl, umozni vozidlam pohyb. AvSak nekontrolovany ohen
moze nicif a zabijaf.

Histéria Tudstva je popretkdvand mnohymi poZiarmi, ktoré si vyZiadali obrovské Skody. Tak
materidlne, ako aj na ludskych Zivotoch. Pud sebazdchovy a zdravy rozum samozrejme Tudi donitil
zamySslaf sa nad spdsobmi, ktorymi by sa dalo tymto Skoddm asponi ¢iasto¢ne vyhnuf. Najprv si
kazdy ratoval svoj majetok sam. Postupom casu sa vSak ¢lovek stal vo svojom boji proti tomuto
Zivlu lepSie pripraveny a viac organizovany. Vznikali skupiny 'udi ochotné branif a chranif Zivoty a
majetok seba aj ostatnych — hasici.

Hasic¢i boli ochotni v pripade poZiaru vyuZzif dostupné prostriedky nato, aby poZiar uhasili
a zabranili jeho dalSiemu Sireniu, pripadne pomdhaf 'udom dostaf sa z horiacich objektov. Ich
zbraiiami bolo spociatku odhodlanost, obycajné vedro s vodou a rychlost. V priebehu dejin ponukal
technicky pokrok nové moznosti, a tak postupne pribudali striekacky, najskdr fahané komimi
a pohdnané 'ud'mi, neskor automobilmi. Vybavu hasi¢ov doplnili zdvizné ploSiny, vrtulniky a iné
modernd technika.

Technické zariadenia vSak nie su v tomto boji to najhlavnejSie. Prvoradé nadalej ostdvaju rychle,
presné a dostupné informdcie. PretoZe prdve oni, pri dobrej koordindcii Cinnosti a efektivnej
spolupraci hasi¢ov, mézu viest k v€asnému zdsahu a lepSiemu zvlddnutiu vaZnej situdcie.

2 Motivacia

Azda kazdy clovek vo svojom Zivote dospeje k bodu, ked si uvedomi, Ze Zivot nie je len o tom
zabdvaf sa a braf. Rovnakou mierou je potrebné aj davaf. Spdsobov, ktorymi mézu Tudia prilozif
ruku k dielu, je mnoho. My sme si v naSich Zivotoch vybrali softvérové inZinierstvo. To usmeriiuje
sposob, ktorym moZeme pomdct my. Nasa sila tkvie v inych schopnostiach, ktoré by v priamom boji
zoCi voci s plamenom neboli velmi platné. Chceme pomdct a usmernit svoju tvorivd silu smerom,
ktory bude prospeSny okoliu acelej spoloCnosti. Chceme sa podielaf aspori malou casfou
na spolo¢nom boji proti nepriatelovi, ktory je mocnejs$i nez ktokol'vek z nds. Chceme pomdct pri
organizicii a koordindcii zdsahovych skupin hasi¢ov-dobrovolnikov. Radi by sme preto v tomto
projekte vytvorili systém, ktory bude tieto ¢innosti umoziovat.

Na druhej strane je tento projekt pre nds vyzvou. Predstavuje redlnu a najmi praktickd funkcnost,
na ktorej ndm umoZni zdokonalif sa vo viacerych technolégiach. Mnoho z nich pozndme na drovni
jednoduchého pouzitia pre testovacie ucely, ale teraz bude potrebné riesif konkrétne poziadavky
na vykon, vysokud dostupnost a podobne. NavySe sa teSime na samotnd spoluprdcu. Sme radi, Ze si
na vlastnej kozi vyskiSame, ako funguje rozdelenie a koordindcia Cinnosti pri prici na timovom
projekte.

Distribuované riesenie symetrickej hry A-3



Priloha A Tim &islo 13: Svabi

3 Strucny popis funkcii systému

Jednotlivé dobrovolné poZiarne stanice sa budu registrovat na zdklade pridelenia licencie DPO SR.
Nésledne budu tieto stanice stcasfou systému. Ak sa vyskytne poZiar niekde na Slovensku, tak
operator integrovaného zdchranného systému ozndmi pomocou jednoduchého klienta miesto
poziaru. (moznosf automatizovaného hldsenia, ak takéto hldsenie vykondva v inom systéme)
Na zdklade stradnic tohoto miesta a mapy SR, ktord bude sucastou systému, bude vybrana
najvhodnejSia stanica alebo stanice. NajvhodnejSia je v zdsade najblizSia, resp. t4, ktord modze
najskor zasiahnut.

Pri vybere sa mozu uplatiiovat dalSie pravidld, ktorymi sa DPO SR riadi. O ich existencii nemame
momentélne Ziadne dostupné znalosti.

V pripade, Ze by zasahovalo viac zborov naraz, mdzZe operdtor na zdklade informdcie o rozsahu
poZiaru ohodnotif poZziar z hladiska velkosti. Na zadklade tejto velkosti je ndsledne informovany
prislusny pocet zborov hasicov.

Oznamenie hasi¢skému zboru, ¢iZe informovanie o poZiare v jeho blizkosti, mdze prebehnuf
prostrednictvom mobilnej telekomunikacnej siete ato sms sprdvou alebo telefondtom. Taktiez
to moze byt prostrednictvom desktopového klienta na pocitaci, ktory je v centréle hasi¢ského zboru,
pagerom, alebo inym existujicim komunikacnym prostriedkom.

Spitnd vidzba od hasi¢ského zboru moéze naznacif, kolko hasi¢skych jednotiek sa dostavi, a teda,
¢ije potrebné ozndmif nutnost zdsahu viacerym jednotkdm. Dynamické zmeny poZiadavok
na hasicsku techniku bude mozné operativne riesit.

Ako pridanu hodnotu by nas systém mohol obsahovaf aj web pre verejnost so zoznamom vsetkych
DZZ aich ¢lenov. Druhou alternativou by bola spoluprdaca s DPO SR v oblasti verejnej web stranky.
Pre rieSenie nad rdmec projektu by sme boli schopni integrovat do pracovnych motorovych vozidiel
dobrovoInych hasiov sledovacie zariadenie, a tak umoZznif operatorovi ndhlad na aktuélnu situdciu
z vtacej perspektivy.

4 Hruby navrh

V tejto sekcii by sme chceli pontknuf hruby nédvrh projektu (technického rieSenia), ktory je ale
znaCne obmedzeny malou mnoZinou informécii o konkrétnej problémovej oblasti, resp.
o poziadavkach na projekt.

Pondkame celkovy projekt zaloZeny na platforme JEE, ktord patri v sicastnosti k najpouzivanejS$im
biznis rieSeniam na trhu. Aplikécia by pozostavala zo Standardného server-klient rieSenia.
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Server

Obsahuje celd biznis logiku, ktord bude umiestnend v aplikacnom serveri ako napriklad JBoss,
Apache Geronimo, GlassFish.

Middle

Prenosné (prekldpacie) objekty medzi klientom a serverovskymi objektami, podla J2EE vzoru
Transfer Object, inak nazyvané DTO (data transfer object). Servisnd vrstva (podla J2EE vzoru
Service Locator) zaloZend na EJB, a Spring framework-u, v pripade poZiadavky na komunikéciu
sinymi systémami ako Integrovaného Zaichranného systému pouzitie Web Services (cez
Apache/Axis).

Tato vrstva obsahuje aj transakénu Cast tvorend framework-om Hibernate, ktory zabezpeci aj
prepojenie s databazou, kde jednotlivé konekcie si zaobalené samotnym Hibernate.

Databédza, v zdsade bude obsahovaf tidaje o dobrovolnych zboroch a tdaje o hldsenych poZiaroch
(preferované su PostgreSQL, MySQL).

End user
V pripade, Ze oznamovanie kone¢nym osobdm bude prebiehaf i cez nami vyvinuty softwér, mdozZeme
dodat desktopové Java aplikacie s plnohodnotnym GUI a pripadnym signalizacnym mechanizmom

(zvukova karta PC, sériové 1 paralelné vystupy, usb). Grafické rozhranie by bolo navrhované ako
tenky klient zaloZeny na JSP alebo JSF.
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5. Zlozenie timu

Sme presvedceni, Ze pre zadanu tému sme vhodnymi rieSiteImi. Na§ tim sa skladd z I'udi ktori
pracuju/pracovali v komercnej oblasti, a maju skusenosti s pracou v time. NaSe zlozenie pokryva
jednotlivé problémové oblasti, vrstvy architektury, ¢i technoldgie.

Matus Svréek

Je absolventom bakaldrskeho Stidia v odbore Informatika na FIIT. V sucasnosti pracuje ako
administrator. Ma viacro¢nd prax v oblasti spravy systémov. Ovldda jazyky Java, C, C++, C#,
Delphi, Bash. Sustreduje sa najméd na jazyk Java, v ktorom vytvoril aj svoju bakalarsku pracu

zaoberajicu sa evoluénymi algoritmami. M4 skusenosti s hldsenim chyb pomocou SMS sprav.
Ovlada UML.

Alexander Simko

V rokoch 2006 a 2007 pracoval vo firme Monogram Technologies s.r.o. (www.monogram.sk) na

pozicii web developer. Pracovné zameranie bola hlavne prezentacnd vrstva. Pocas svojej prace
v tejto firme sa podielal na vyvoji dvoch velkych projektoch:

® web aplikdcie vyhladdvania leteniek a ubytovani nasadenych pre:
e Ceské Aerolinie (flight-hotel.czechairlines.com)

® Zelezni¢nu spolo¢nost slovensko (www.slovakrail.sk)

® web aplikécia zberu a vyhodnocovania dotaznikov pre spolo¢nost Armstrong Competence

Consulting

Za rok 2006 bol firmou oceneny za najlepsie zdokonalenie sa.

Bakalarske Stadium ukoncil na FIIT STU v Bratislave s udelenim diplomu Magna Cum Laude za
vynikajice Studijné vysledky.

V sucasnosti pracuje rovnako v oblasti webu, ovlada:

C, C++, C#, ASPNET (v Monogram Technonogies) , PHP, Java, JEE, Java Server Faces
(stcasnost), SQL, XML, XHTML, JavaScript, CSS, praca s GNU/Linux, Windows

Michal Steklaé
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Bakaldrske Studium ukoncil na Fakulte Informatiky a Informaénych technoldgii STU v odbore
Informatika. Skisenosti z praxe zatial nema.

Pocitacové znalosti: C, C++, Java, HTML, UML, Linux, Windows.

Miroslav Stolc

Je absolventom bakalédrskeho Studia na Fakulte Informatiky a Informaénych technolégii v odbore
Informatika. Ma prax vySe poldruha roka vo velkej softvérovej firme na pozicii programator.
Sustred'uje sa na vyvoj na platforme Java. M4 skudsenosti s réznorodymi technolégiami, ktoré sa
pouzivaju na vyvoj J2EE aplikacii. A to konkrétne Apache (a jeho r6zne podprojekty ako napr.
Tomcat, Axis), JBoss, JDBC, objektovo rela¢ny framework Hibernate, WebServices, EJB, Spring.
Je pokrocilym pouZzivatelom vyvojového prostredia Eclipse, ovldda jeho architektiru pluginov
a Casf vnutonej reprezentdcie jednotlivych objektov Eclipse. Medzi jeho posledné oblasti skiimania
patria prave frameworky pod zaStitou Eclipse, ato Eclipse Modelling Framework, Graphical
Modelling Framewor. Ovldda noticiu UML na pokrocilej udrovni, mé skudsenosti s tvorbou
jednotlivych diagramov.

Jaroslav Teslar

Absolvoval bakalarsky stupeni vysokoSkolského Stidia v Studijnom odbore Informatika na Fakulte
infromatiky a informa¢nych technoldgii STU. Od jula 2007 pracuje v spolocnosti Cosmotron.
Venuje sa vyvoju databazovych aplikdcii postrelacného systému Caché. Z programovania dalej
ovlada: C, Java, J2EE (JSP), JavaScript + Google Maps API.

Lubomir Varga

Rozsiahle skisenosti v r6znych oboroch. Posobil jeden rok v automatizérskej firme ako programétor
desktopovych aplikdcii v .NET, kde prehibil svoje elektrotechnické a strojirske znalosti
nadobudnuté na strednej Skole. Bakalarsku pracu vypracoval na platforme Java a dalej pokracuje
vo vyvoji SW pod kridlami Javy. Skudsenosti s GPS a GPRS zariadenim uréenym na online
sledovanie pohybu motorovych vozidiel. V oblasti serverov méd praktické skusenosti s WMS (web
map server) a PostGIS na Postgresql, ako i programovanie vlastnych sluzieb komunikujicich cez
Internet na drovni soketov.

6 Pozadované zdroje

Nage preferované prostredie je Java, konkrétne platforma JEE. Co sa tyka jednotlivych podsystémov
preferujeme OpenSource projekty ako Apache, GlassFish, JBoss, Hibernate, PostgreSQL, MySQL,
JSF, Ajax4JSF, RichFaces Vyhodou tychto rieSeni je ich vol'na dostupnost.

Jedinou nevyhnutnou poZiadavkou na softvér (hardwér) je SMS brana alebo dohoda s mobilnym
operatorom, ktory by poskytol vyvojové prostriedky na odosielanie SMS sprdv, pripadne volani.
(moZnost 1 ,,dummy* serveru)
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PoZiadavky na miestnosti nemdme. Mdme k dispozicii server na vyvoj a testovanie. Na tomto
serveri je nasadenych niekol'ko aplikdcii, ktoré vyuZivame na organizdciu a riadenie nasho timu:
® DotProject (web ndstroj na riadenie projektov a timov)
® DokuWiki (projektové dokumentdcie, know-how)
® SVN (néstroj na spravu verzii)
® TeamSpeak (hlasovd komunikécia)
Dalej sa tam nachddzaji aplikdcie na vyvoj:
® Tomcat (Java web servlet container)
® Apache (Web server)
® viacero druhov databdz (PostgreSQL, MySQL)

Po vytvoreni aplikacie bude potrebné dodat server, na ktorom bude rieSenie nasadené.
7 Preferované témy

1. Oznamovanie poZiarov dobrovolnym hasi¢om

2. Simulécia a vizualizdcia osvetlenia budov pre architektov so zameranim na samostatne
stojace budovy v horach

3. Distribuovany systém na rieSenie symetrickej hry

4. Tvorba testov s vyuzitim LaTeXu

8 Emailovy kontakt

shanki @vynet.sk

9 Rozvrh

07:00 | 08:00 | 09:00 | 10:00 | 11:00 { 12:00 | 13:00 | 14:00 | 15:00 | 16:00 | 17:00 [ 18:00 [ 19:00 | 20:00

Pondelok

Utorok

Streda

Sturtok

Piatok
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Zapis zo stretnutia timu é. 13 [Svabi]

Stretnutie ¢islo: 1
Datum a Cas: 9.10.2007, 7:30 - 9:15
Miesto: Softvérové studio

Zicastneni Clenovia timu:  Bc. Michal Stekl4¢, Be. Matd§ Svréek, Be. Lubomir Varga,
Bc. Alexander Simko, Bc. Jaroslav Teslar, Bc. Miroslav Stolc

Vedici projektu: Ing. Peter Lacko

Hostia: -

Téma stretnutia

Prvé stretnutie timu spolu s vedicim projektu. Najprv bola stru¢ne zhodnotend ponuka timu.
Prebehla konkretizdcia zadania a boli identifikované hlavné problémy - prvotné ulohy pre ¢lenov
timu.

Priebeh stretnutia

Zhodnotenie prebiehajucich uloh

Jednalo sa o prvé stretnutie, neexistovali prebiehajuce tlohy.

Samotné stretnutie

Bol predneseny stru¢ny popis prostredia BOINC (http://boinc.berkeley.edu) na ktorom bude projekt
nasadeny. Ten pozostava z dvoch Casti klient server.
Zasadné stanoviska:
projekt ma byt modularny t.j. pouziteIny pre rozne distribuované hry
dodlezitost navrhu pracovnej jednotky (work unit) pre klientsku stranu a stratégie
rozdelovania dloh pre klientov

Aktualny plan uloh

Clen timu Uloha Tevr'mln Terrvnln.
zacCiatku ukoncenia
Matdi Nasadenlfi sofFveru BOINC, stidium alfa- 9.10.2007 13.10.2007
beta osekdvania
Lubomir Analyza hry GO, prvotny navrh klienta 9.10.2007 13.10.2007
Michal Analyza hry Reversi 9.10.2007 13.10.2007
Alexander Algoritmus rieSenia, preskdmanie 9.10.2007 13.10.2007
existujucich
Jaroslav Navrh webovskej stranky timu 9.10.2007 13.10.2007
Miroslav Vytvorenie Sablon pre timové dokumenty | 9.10.2007 12.10.2007
Vsetci Névrh pre work unit 9.10.2007 13.10.2007
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Zapisoval: Bc. Miroslav Stolc
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Zapis zo stretnutia timu ¢. 13 [Svabi]
Stretnutie ¢islo: 2
Datum a Cas: 16.10.2007 7:00 — 10:00
Miesto: Softvérové studio

Bc. Michal Steklag, Be. Matds Svréek, Be. Lubomir Varga,
Bc. Alexander Simko, Bc. Jaroslav Teslar, Bc. Miroslav Stolc
Vedici projektu: Ing. Peter Lacko

Hostia: -

Zucastneni ¢lenovia timu:

Téma stretnutia

Na druhom stretnuti timu sa prezentovali v skratke dosiahnuté vysledky analyz a ndsledne sa
analyzovalo d’alej. Stru¢ne sa prebral algoritmus alfa-beta osekdvania a jeho mozné implementécie
v distribuovanom prostredi a nacrtli sa moZné rieSenia ukladania stavového grafu problému na disk.

Priebeh stretnutia

Zhodnotenie prebiehajucich uloh

Koordindtor stretnutia na zaCiatku stretnutia postupne predstavil rieSené problémy a ich rieSitelov,
ktori uviedli vysledky svojich analyz a praktickych pokusov.

Clen timu Uloha Tevr'mm Terrvmn_ Splnend
zaciatku ukoncenia
Michal Predstavenie vysledkov Reversi 9.10.2007 13.10.2007 | Ano
Matus Predstavenie okruhu algoritmov | 9.10.2007 13.10.2007 | Ano
vyhladdvania a predstavenie
nainStalovaného boinc serveru
Lubomir Predstavenie vysledkov GO 9.10.2007 13.10.2007 | Ano
a predstavenie boinc platformy
Jaroslav Vytvorenie webu 9.10.2007 13.10.2007 | Ano
Alexander Skimanie algoritmov 9.10.2007 13.10.2007 | Ano
Miroslav Sablény dokumentov 9.10.2007 | 13.10.2007 |Ano
Vsetci Navrh pre workunit (potrebnd 9.10.2007 13.10.2007 | Ano
dalSia analyza oblasti)

Samotné stretnutie

Popis prednesenych vysledkov nieje potrebné uvadzaf, ich obsah je v dotyénych dokumentoch

Distribuované riesenie symetrickej hry
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v time.

Ujasnilo sa, Ze vysledkom ndSho skimania (projektu) nemusi byt strom rieSeni, ale ako
postacujuci (ultra-weak) vysledok je iodpoved, ¢i existuje vyhernd stratégia pre bieleho
(zacinajiceho) hraca. Ak neexistuje, bolo by vhodné zistif pomer vyhier bieleho a ¢ierneho.

VeTlkou casfou diskusie bolo rozoberanie fungovania algoritmu a vypoctu v distribuovanom
prostredi. Dospelo sa k zdveru, Ze bude nutné presStudovat viac materidlov k danej téme, o sa
odrazilo v plane tloh. Navrhnuté rieSenia boli funk¢né, avSak bola diskutovand ich efektivnost.

Pri diskusii o spésobe vypoctu a rozdelovania prace sa dospelo k otdzke, kol'ko pamitového
priestoru budeme potrebovat pre udrziavanie si stromu. Po r6znych odhadoch sa dospelo k potrebe
128 bitov na reprezenticiu Sachovnice a potrebu niekolkych ukazovatelov. Jeden minimdlne
na rodica (i ked moéze vzniknuf situdcia, Ze do jedného stavu sa dd dostaf dvoma spdsobmi, toto
budeme zanedbdvaf a za pomoci transpozicnej tabulky priamo ohodnotime neskorsie vygenerovany
stav a nechdme ho v pamiti dvojmo) a niekolko potomkov a/alebo susedov. PresnejSi spdsob
uloZenia ukaZu potrebné analyzy.

Aktualny plan uloh

Clen timu Uloha Tefmm Terrvmn‘
zacCiatku ukoncenia
Matds PreStudovat moznosti nejakych 16102007  |22.10.2007
filesystémov pre ukladanie stromu stavov
Matus vytvorif konto pre veduceho projektu 16.10.2007 22.10.2007
Matus, Miroslav, PresStudovat v ACM kniZnici nejaké

Michal, Jaroslav, algoritmy pre alfa-beta prehladdvanie a iné | 16.10.2007 29.10.2007
Alexander vylepSenia

Pridévaf pravidelne zapisy zo stretnutia na

Jaroslav 16.10.2007 priebezne
web
Lubomir Rozbehat skisobny sample boinc projekt |16.10.2007 22.10.2007
Alexander Pridat tému ACM algoritmy, do fora 16102007 | 22.10.2007
na dotProject-e
Zapisoval: Bc. Lubomir Varga
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Stretnutie ¢islo:
Datum a Cas:
Miesto:

Zucastneni ¢lenovia timu:

Vedici projektu:
Hostia:

Téma stretnutia

Tim &islo 13: Svabi

3
23.10.2007 7:00 — 10:00
Softvérové studio

Zapis zo stretnutia timu é. 13 [Svabi]

Bc. Michal Steklag, Be. Matds Svréek, Be. Lubomir Varga,

Bc. Alexander Simko, Bc. Jaroslav Teslar, Bc. Miroslav Stolc

Ing. Peter Lacko

Nadrtli sa dalSie vysledky analyzy — nové heuristiky, vyhody a nevyhody pouZzitia databdzy alebo
suborového systému na ulozenie MINIMAX stromu na strane servera.

Priebeh stretnutia

Zhodnotenie prebiehajucich uloh

Koordindtor stretnutia na zaCiatku stretnutia postupne predstavil rieSené problémy a ich rieSitelov,
ktori uviedli vysledky svojich analyz a praktickych pokusosv.

Clen timu Uloha Tevr'rnm Terrvnln' Splnend
zaciatku ukoncenia
Matus, Miroslav, Prestudovat v ACM kniznici 16.10.2007 {29.10.2007 |Ciasto¢ne
Michal, Jaroslav, nejaké algoritmy pre alfa-beta
Alexander prehladdvanie a iné vylepSenia
Matus Prestudovanie moZnosti pouzitia | 16.10.2007 |22.10.2007 |Ano
filesystémov alebo databdzovych
rieSeni na uloZenie minimax
stromu na serveri
Alexandert vytvorif konto pre vediceho 16.10.2007 122.10.2007 | Ano
projektu na dotProjecte a pridat
tému ACM algoritmydo féra
Jaroslav uprava webu, doplnenie pldnu a 16.10.2007 122.10.2007 | Ano
zapisov zo stretnuti vo formate
HTML
Clen timu* Uloha Termin Termin Splnend
zacCiatku ukoncenia
LCubomir Rozbehat skuSobny sample boinc |16.10.2007 22.10.2007 |Nie
projekt
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Samotné stretnutie

Po MattuSovom zhodnoteni uloZenia MINIMAX stormu na strane servera sa dospelo k tomu, Ze
bude pouzitd databdza PostgreSQL. Jej hlavnou vyhodou je, Ze dokdze ukladaf aj 16-bajtové udaje,
ktoré dokdzZu reprezentovat stav jednej konktrétnej Sachovnice. NavySe poskytuje obrovské priestory
na ukladanie dat. Naproti tomu, existujice filesystémy si obmedzené najmi velkostou najmneSieho
stiboru 512 bajtov, ¢o by znamenalo na reprezenticiu jedného uzla pouZzif 32-krét viac miesta, ako je
potrebné. K dispozicii bude diskové pole o velkosti asi 1 TB, preto bude treba zvazit, kol'ko drovni
stromu bude na serveri ulozenych (pribliZne 10).

Dalej sa predniesli nové mozné heuristiky pouZiteIné pre generovanie stromu. Této fiza eite
nie je na konci, je potrebné preStudovat ich esSte viac a vhodné vybraf. Veduci timu dal pokyny, aby
sa prindvrhu uvazovalo o modularite, teda aby generovanie fahov pre konrétnu hru bolo
samostatnym a cely systém bol univerzdlnejsi na pouZzitie pre iné symetrické hry.

Aktualny plan uloh

Clen timu Uloha Tefmm Terrvmn‘
zaciatku ukoncenia

Michal vytvorif template pre dokumentaciu 23.10.2007 29.10.2007
programové konvencie pre projekt, skusit

Miroslav nejgke StatIStllv(,y ;ge tvorbu stroml.l TEVErsl | 53105007 29.10.2007
na jednom pocitaci (faktor vetvenia, doba
trvania...)

Matas, Miroslav, Prestudovat v ACM kniznici nejaké

Michal, Jaroslav, algoritmy pre alfa-beta prehladdvanie a iné | 16.10.2007 29.10.2007

Alexander vylepSenia (pokracovanie)

Jaroslav Pridavat pravidelne zépisy zo stretnutia na 16.10.2007 pricbeZne
web

Lubomir Rozbehat skiSobny sample boinc projekt | 23.10.2007 29.10.2007
drobny navrh, aké moduly a podobne 23.10.2007 29.10.2007

Zapisoval: Bc. Jaroslav Teslar
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Zapis zo stretnutia timu é. 13 [Svabi]

Stretnutie ¢islo: 4

Datum a Cas:
Miesto:

Zucastneni ¢lenovia timu:

Vedici projektu:

Hostia:

30. 10. 2007
Softvérové stadio

Bc. Michal Steklag, Be. Matds Svréek, Be. Lubomir Varga,

Bc. Alexander gimko, Bc. Jaroslav Teslar, Bc. Miroslav Stolc

Ing. Peter Lacko

Téma stretnutia

Hlavnou témou Stvrtého stretnutia bolo vytvorenie prvotného navrhu. Na stretnuti sa pokracovalo v
analyzovani problémovej oblasti.

Priebeh stretnutia

Zhodnotenie prebiehajucich uloh

Na zaciatku boli vyhodnotené zadané ulohy z tretieho stretnutia. Jednotlivy ¢lenovia prezentovali
ako pokrocili v zadanych tlohéch.

Clen timu Uloha Tevr'mm Terrvnln' Splnena
zaciatku ukoncenia

Miroslav | programové konvencie pre projekt, skiisit |23. 10. 2007 | 29. 10. 2007 | Ano
nejaké Statistiky pre tvorbu stromu reversi
na jednom pocitaci (faktor vetvenia, doba
trvania...)

Jaroslav pridavat pravidelne z4pisy zo stretnutia na | 16. 10. 2007 priebezne | Ano
web

Cubomir |rozbehat skiSobny sample boinc projekt |23. 10. 2007 29.10. 2007 | Ano

Vsetci drobny navrh, aké moduly a podobne 23.10. 2007 29. 10. 2007 | Ano

Michal vytvorit template pre dokumentaciu a 23.10. 2007 29. 10. 2007 | ¢iastoCne
celkova Uprava dokumentacie

Samotné stretnutie

Na stretnuti Cubomir v kratkosti zreferoval o rozbehani jednoducho prikladu v boincu. Ten bol
rozbehnuty na jednom pocitaci z coho vyplynula d’alSia tdloha vyskusat tento priklad na viacerych

pocitacoch.

Miroslav nds obozndmil aky je faktor vetvenia pre hre reversi. Faktor vychddza na zacCiatku a
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konci hry okolo 6. V strede hry sa faktor vetvenia pohybuje okolo 9. Tieto faktory vetvenia boli
ziskané z implementécie, ktord Miroslav implementoval.

Dal§im bodom stretnutia bolo vytvorenie po&iato¢ného navrhu. Identifikovali sme jednotlivé
funkcie, ktoré boli nasledne rozdelené medzi serverovu a klientskd Cast a urCili sme zavislosf
jednotlivych funkcii od hry. Navrh bol zdokumentovany, bude sa z neho vychddzat v d’alSej praci.

Poslednym bodom bolo rozdelenie uloh pri pisani dokumentécie.

Aktualny plan uloh

Clen timu Uloha Tevr‘mm Terrvmn'
zaCiatku ukoncenia
L ubomir rqzbeh/af skusv(/)blzy sample boinc projekt na 30.10.2007 |5, 11. 2007
viacerych pocitacoch
Miroslav V},/tvoreme konvencii ako pisat zdrojové 30.10.2007 9. 11. 2007
kody
Jaroslav dokumentécia — o hrach 30. 10. 2007  |5. 11. 2007
dokumentacia - opisanie existujicich
Michal rieSeni, Specifikacia, 30. 10. 2007  |5. 11. 2007
slovnik pojmov - vytvorif
LCubomir dokumentécia — o boinc-u 30. 10. 2007  |5. 11. 2007
Matds dokumentdcia — moZnosti ukladania 30.10.2007 |5, 11. 2007
stromu
Alexander dokumentdcia — opisanie potrebnych 30.10.2007  |5. 11.2007
algoritmov
Miroslav dokumentécia — opisanie hrubého nidvrhu a 30. 10. 2007 5 11. 2007
prototypu
Zapisoval: Bc. Michal Stekl4¢
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Zapis zo stretnutia timu é. 13 [Svabi]

Stretnutie ¢islo: 5
Datum a Cas: 06. 11. 2007
Miesto: Softvérové stadio

Zicastneni Clenovia timu:  Bc. Michal Stekl4¢, Be. Matd§ Svréek, Be. Dubomir Varga,
Bc. Alexander gimko, Bc. Jaroslav Teslar, Bc. Miroslav Stolc

Vedici projektu: Ing. Peter Lacko

Hostia: -

Téma stretnutia: priprava projektovej dokumentacie

Priebeh stretnutia

Zhodnotenie prebiehajucich uloh

Na zaciatku boli vyhodnotené zadané ulohy zo Stvrtého stretnutia. Jednotlivi ¢lenovia prezentovali,
ako pokrocili v zadanych tlohé4ch.

Michal pracoval na dokumentécii. Miroslav sa d’alej venoval stromom hry. Ostatni ¢lenovia timu sa
dalej venuju priacam na dokument4cii.

y , . Termin Termin
Clen timu* Uloha .. Y . Stav
zaciatku ukoncenia

rozbehat skiSobny sample boinc

Lubomir . : h e 30. 10. 2007 5. 11.2007 |ukoncené
projekt na viacerych pocitacoch

Miroslay vytvorenie konvencii ako pisat 3 1o 5007 |5, 11,2007 | ciastotne
zdrojové kody

Jaroslav dokumentdcia — o hrach 30. 10. 2007 |5.11.2007 | cCiato¢ne
dokumentécia - opisanie

Michal existujucich rieSeni, Specifikécia, |30. 10. 2007 | 5. 11. 2007 | iastocne
slovnik pojmov - vytvorit’

LCubomir dokumentdcia — o boinc-u 30.10.2007 |5.11.2007 | Ciastone

Matds dokumenticia — moZnosi 30.10. 2007 |5. 11.2007 | &iastocne
ukladania stromu

dokumentécia — opisanie

, i 30.10. 2007 |5.11.2007 |cCiastone
potrebnych algoritmov

Alexander

dokumentécia — opisanie hrubého

) 30.10.2007 |5.11.2007 |cCiastone
navrhu a prototypu

Miroslav

Sam otné s tre tnutie a plan dloh

Distribuované riesenie symetrickej hry B-9



Priloha B

Tim &islo 13: Svabi

Venovali sme sa hlavne dokumentécii, kedZe termin jej odovzdania je uz buduce stretnutie.
PresnejSie sme definovali, ktoré Casti dokumentdcia bude obsahovat, a rozdelili sme si Ciastkové
ulohy pri jej priprave. Alexander nas informoval, Ze pridelil jednotlivym ¢lenom ich tulohy.

Na stretnuti sme sa zhodli na:

V dokumentécii bude potrebné uviest ¢ast zaoberajtcu sa riadenim

Bude treba vypracovat preberaci protokol
V dokumentécii minulych timov zaberalo riadenie zhruba polovicu z celej dokumentacie (teda

cca 30 stran)

Hlavnou udlohou na budtce stretnutie je pripravif dokumentdciu, pridelenie 'udi na Ciastkové

ulohy je takéto:
Clen timu* Uloha Termin zaciatku | Termin ukonéenia

Vietci Podrobny pldn timovehho 5. 11. 2007 10. 11. 2007
projektu

Michal Rozdelovanie tloh 5. 11. 2007 10. 11. 2007

Jaroslav Zaznamy zo stretnuti 5. 11. 2007 10.. 11. 2007

Miroslav Standardy pouZité pri zdrojovom 5 1 57 10. 11. 2007
kode

Matds Mapazment verzii konfiguricii a 5 11. 2007 10. 11. 2007
zmien

Michal Preberacie protokoly 5. 11. 2007 10. 11. 2007

Alexander Komunikacia v time 5. 11. 2007 10. 11. 2007

LCubomir Popis dotProjectu 5. 11. 2007 10. 11. 2007

Matds + Jaroslay | 2Yereinenie  zdpisov. ma - web s 550, 10. 11. 2007
stranke

Michal Sabléna na slovnik pojmov 5. 11. 2007 10. 11. 2007

Michal Sablona pre dokumentdciu a s ) 550 10. 11. 2007
konec¢na tprava dokumentdcie
Zaverecna kontrola

Matus dokumentacie — pravopis a|5. 11.2007 10. 11. 2007
formatovanie

Michal Autorstvo 5. 11. 2007 10. 11. 2007

Michal Ulohy &lenov timu 5. 11. 2007 10. 11. 2007

Termin na splnenie tychto dloh je sobota 10.11.2007, dokumenticiu odovzddme vedicemu
projektu na postidenie

Zapisoval:

Bc. Matus Svréek

*¢lenovia timu sd uddvani krstnym menom, ktoré je v time jedinecné
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Priloha C Tim &islo 13: Svabi

Programatorské konvencie

Konvencie sd uréené pre programdtorov s cieflom co najviac zefektivnif vyvoj produktu.
DodrZiavanie tychto konvencii patri medzi zdkladné programétorské zru¢nosti. Konvencie tvorby
kédu su dolezité z viacerych pri¢in: sprehladiiuje zdrojovy kod, ulahCuje ddrzbu a zdielanie
roznych suborov medzi programétormi. Jazyk pre identifikdtory nieje stiCasfou tychto konvencii, je
to manaZérske alebo zdkaznicke rozhodnutie, ale jednoznacne sa odporica pisat zdrojovy koéd v
jednom jazyku. Tieto konvencie st pre vyvoj v jazyku C. Tento dokument obsahuje popis pouZitia
kIi¢ovych slov jazyka C, tie budu pre prehladnost pisané tu¢ne (napr. return ).

Subory
V programe napisanom v jazyku C existuji dve skupiny suborov, klasicky zdrojovy subor
s priponou .c a hlavickovy (deklaraény) stbor s priponou .h. Mend suborov su pisané malou

"non

abecedou, ak ndzov suboru obsahuje dve slovd, tak si oddelené podciarnikom "_". Stdbory

obsahujuce viac ako 1000 riadkov sa povaZzuju za predimenzované, je odporucané ich rozdelif podla
funk¢nosti. Jeden riadok suboru musi byt viditeIny na obrazovke, treba sa vyhybat dlhym prikazom,
ak presahuju 80 znakov sa logicky rozdelif na dalSie riadky do 80 znakov a od druhého riadku
odsadené tabuldtorom.

Organizacia suborov
Zdrojové subory su organizované nasledovne:

+ Uvodny komentar
 deklarécie rozhrani

+ definicie konStant

+ definicie vlastnych typov
 deklarécie funkcii

+ definicie funkcii

Organizécia hlavickového siboru je identickd aZz na absenciu poslednej Casti - definicie funkcii.

Uvodny komentar
Je doporuceny najmi pri projektoch, ktoré obsahuji viac ako dvadsaf suborov, je typu blokovy
komentdr. Komentar sa sklada:

« meno siboru
«+ stru¢ny popis funkcionality

+ datum poslednej Gpravy
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« Imeno autora

Deklaracie rozhrani
Pod rozhranim rozumieme #include prikazy, Cize referenciu na hlavickovy stbor. Najprv

Standardné potom vlastné kniZnice oddelené prazdnym riadkom, zoradené podl'a abecedy.

Definicia konstant
V jazyku C cez vyhradené slovo #de fine , konStanta je pisand vyhradne velkou abecedou slova

oddelené podc¢iarnikom.

Definicia vlastnych typov

Pod typom v jazyku rozumieme Struktiru (struct alebo union ) a enumeréciu (enum ). Definicia
zacina slovom typedef , nasleduje typ a meno. Meno typu je pisané klasickou abecedou, slova
zacinaju s velkym pismenom, napr.:

typedef struct PrvokZoznamu {
//jednotlivé polozky
} PrvokZoznamu;

Deklaracie/definicie funkcii

Funkcia je deklarovand podla pravidiel jazyka C, meno funkcie pozostava z pismen abecedy, slova
za¢inaji velkym pismenom, prvé pismeno z mena je malé. Funkcie su zoradené logicky podla
funkcionality, nie podla abecedy. Priklad:

int zoradUlohy () ;

resp.

int zoradUlohy () {
//telo funkcie
}

Definicie funkcii v tom poradi ako boli funkcie deklarované, ak sibor obsahuje Specidlnu funkciu
main (), td je umiestnend ako prva hned po deklaracidch funkcii.

Komentare
Komentare mdzeme rozdelif do dvoch skupin:

+  blokovy komentar

+ jednoriadkovy komentar
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Blokovy komentar
Blokové komentére sa pouzivaji na popis siborov, metdd, idajovych Struktir a algoritmov. Blokové
komentéare by sa mali pozivaf na zaciatku suboru a pred metddou. Samozrejme moZu sa pouZif
kdekol'vek napr. i priamo v metéde. Blokovy komentar vo vnitri metédy by mal byf obsadeny na tej
urovni ako kéd, ktory popisuje a mal by byt Struktirovany minimdlne do viet, odportica sa pouZzit
odrazky. Priklad:
/ *

* Toto je blokovy komentar.

*/

Jednoriadkovy komentar
Jednoriadkovy komentdr je reprezentovany oddelovadom "//", ktory je moZné pouZif pre

okomentovanie celého riadku alebo casti riadku. Nemal by sa pouZzivaf pre vytvorenie viac

riadkovych komentarov. Priklad:
// toto je jednoriadkovy komentar

Definicie/Deklaracie

Premenné, inicializacia
Premenné su doporuc¢ene deklarované v jednom riadku najlepSie s popisnym komentarom:
int pocetPoloziek; // pocet poloziek na fakture

Nikdy nedeklarovat v jednom riadku dva r6zne typy:

"t
T

£ ul 1
PYCT Ty PYLTT T Ty
Inicializujte lokdlne premenné, tam kde si deklarované. Jedinou moZnou pri¢inou preco tak
neurobif na mieste deklaricie je potreba vypoctu pociatocnej hodnoty.

Smernik je umiestneny pri mene premennej nie pri type:

int *smernikNalnt;

Umiestenie bloku

Blok je presne definovand Cast zdrojového kddu, ktord je ohrani¢end Specidlnymi zatvorkami "{ telo
bloku }". Otvaracia zatvorka " {" patri na koniec riadku deklaracie. Uzatvdaracia zdtvorka "} " patri
na zaciatok nového riadku odsadend na rovnakej urovni ako korespondujuci otvaraci prikaz. Priklad:

if (podmienka) {
// prikazy
}
Funkcie
Ziadna medzera medzi menom metédy a zitvorkou pre vstupné parametre. Telo funkcie je blok,

jeho umiestenie sa riadi podl'a toho.
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Prikazy
Kazdy riadok obsahuje maximélne jeden prikaz. Vyhradené slovo je vzdy od zatvorky oddelené
prave jednou medzerou.

Prikazy if, if-else, if-else-if
Triedy prikazov if maju nasledujuci tvar:

if (podmienka) {
// prikazy

if (podmienka) {
// prikazy
}
else {
// prikazy

if (podmienka) {
// prikazy

}

else if (podmienka) ({
// prikazy

Prikazy cyklu
Prikazy cyklu maju nasledovany tvar:

for ( inicializac¢nd cast; podmienka; cCast zmeny riadiacich premennych cyklu) {
// prikazy

while (podmienka) {
// prikazy

do {
// prikazy
} while (podmienka) ;

Prikaz vyberu - switch
Prikaz swite h ma tvar:

switch (vyraz) {
case ABC:
prikazy;
// vykonavanie prejde na dald$iu mnoZzinu prikazov pre pripad DEF
case DEF:
// prikazy
break;
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default:
prikazy;
break;

Programovacie postupy
Dalsie postupy podra ktorych sa md riadif programétor pri pisani prikazov:

« operatory =, ==, I=, +, -, *,/, %, &&, Il, &, |, << a >> s pred a aj za oddelené medzerou
« prikaz priradenia = je pouZity v jednom riadku prive raz
« pretypovanie by mala nasledovaf medzera: (byte) premenna;

«  pristup k Struktirovanym premennym je bez medzere: osoba->meno resp. osoba.meno
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Percentualne rozdelenie bodov

Bc. Matas Svréek 16,6 %
Bc. Alexander Simko 16,6 %
Bc. Michal Stekl4¢ 16,6 %
Bc. Miroslav Stolc 16,6 %
Bc. Jaroslav Teslar 16,6 %
Bc. Lubomir Varga 16,6 %
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Preberaci protokol k projektovej dokumentacii

Autor:
Nizov timu: Svéabi

Clenovia timu: Bc. Matds Svréek,
Bc. Alexander Simko,
Bc. Michal Stekl4g,
Bc. Miroslav Stolc,
Bec. Jaroslav Teslar,

Bc. Lubomir Varga

Posudz ovate I:
Ing. Peter Lacko

Dolupodpisany posudzovatel' svojim podpisom potvrdzuje, ze prebral od autora dokumentéciu k
timovému projektu, pozostavajicu z dokumentéacie k projektu v rozsahu ..... stran a z riadenia

projektu v rozsahu ..... stran s .... prilohami.

Datum
Posudzovatel Autor
Ing. Peter Lacko Bc. Alexander Simko

za tim Svabi
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Preberaci protokol k projektovej dokumentacii

Autor:
Nizov timu: Svéabi

Clenovia timu: Bc. Matds Svréek,
Bc. Alexander Simko,
Bc. Michal Stekl4g,
Bc. Miroslav Stolc,
Bec. Jaroslav Teslar,

Bc. Lubomir Varga

Posudz ovate I:

Dolupodpisany posudzovatel' svojim podpisom potvrdzuje, ze prebral od autora dokumentéciu k
timovému projektu, pozostavajicu z dokumentéicie k projektu v rozsahu ..... stran a z riadenia

projektu v rozsahu ..... stran s .... prilohami.

Datum

Posudzovatel Autor
B el Bc. Alexander Simko
ZA Moo, za tim Svabi
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