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1 Členovia tímu
Náš tím pozostáva zo študentov aktívne pristupujúcich k problematike nových technológií a k ich vývoju. Máme záujem nielen využívať doterajšie skúsenosti ale aj získať nové poznatky a prakticky ich premietnuť do praktickej časti nášho projektu. 
1.1 Bc. Jozef Balga

So svojim záverečným  projektom  bakalárskeho štúdia na tému „Sledovanie a vizualizácia aktivít prebiehajúcich v jadre Linuxu“ sa zúčastnil konferencie IIT.SRC.  V praxi sa zaoberá komunikáciou mobilných zariadení v 3G sieti. Na mierne pokročilej úrovni ovláda protokol SIP.  Tímu môže pomôcť najmä vďaka znalostiam mobilných technológií,  výmeny dát pomocou jazyka XML a skúsenostiam s databázou MySQL.  Ovláda programovacie jazyky  Java, C, Lisp a Prolog.  

1.2 Bc. Jaroslav Bálik

Vo svojom profesijnom živote  sa zaoberá analýzou a návrhom aplikácií a taktiež databázovými technológiami.  Na bakalárskom stupni štúdia vypracoval záverečnú prácu na tému: „Implementácia J2EE a Java GoF vzorov“. Jeho znalosti môže tím využiť pri vytváraní databázovej časti aplikácie a pri návrhu prehľadného a udržiavateľného kódu aplikácie.  Aktívne pracuje s programovacími jazykmi: Java, PL/SQL, Python, C a má skúsenosti s vývojovými prostrediami: Eclipse,  SQL Navigator, Visual Studio 6, GNU vývojové nástroje.   

1.3 Bc. Peter Holotík

Na bakalárskom štúdiu sa zaoberal sieťovými technológiami. V bakalárskom projekte sa zaoberal riadeným manažmentu zahltenia v TCP/IP sieťach. Tento projekt bol prezentovaný na IIT.SRC. Ovláda programovacie jazyky C#, C, C++ a Java. Má skúsenosti s prostredím Visual Studio 2003, 2005. Vyvíjal webové aplikácie ASP.NET 2.0, ale aj klasické aplikácie či informačné systémy. S tým sú spojené aj skúsenosti s databázou MSSQL a CSS. Má skúsenosti s administráciou Linux serveru a správou počítačov v doméne. V projekte bude prínosom pre znalosti mnohých sieťových technológií a cenných skúseností z praxe. V súčasnosti nepracuje a venuje sa naplno školským povinnostiam.
1.4 Ing. Bc. Rastislav Kršák

Vo svojom bakalárskom projekte sa venoval problematike tvorby webových stránok pomocou XML s využitím transformačných jazykov. V profesijnom živote aktívne využíva programovací jazyk Java. Má skúsenosti s protokolom SIP používaným v 3G sieťach. Okrem uvedeného ďalej ovláda programovacie jazyky C++ a JavaScript. Pre tím môžu byť prínosom aj jeho skúsenosti s vývojom sieťových aplikácií.
1.5 Bc. Tomáš Kučečka

Zaoberá sa vývojom databázových aplikácií, webových aplikácií a internetových stránok. Ovláda programovacie jazyky: Java, C++, C#, PHP, SQL. Skúsenosti má so správou databázového servera MSSQL, ASP.NET 2.0 rozhraním a s programovacími prostrediami ako Delphi, Microsoft Visual Studio 2005, Eclipse. V súčasnosti popri štúdiu pracuje ako programátor vo firme Etirs.

1.6 Bc. Andrej Škuba

Má  prax v tvorbe modulov do GIS XMatik od spoločnosti Sféra, a.s., čo bolo aj témou jeho bakalárskej práce s názvom Vizualizácia atribútov objektov v mapách. Taktiež dokonale ovláda PHP, MySQL a samozrejmosťou sú aj Ajax a JavaScript. V súčasnosti pôsobí popri štúdiu ako hlavný webdeveloper v spoločnosti MM Film Media, s.r.o., ktorá prevádzkuje internetové portály pre kluby a festivaly. Má skúsenosti aj s prostrediami ako sú Flash či Photoshop. Pozitívom je jeho záujem a skúsenosti s Web 2.0, čo je vynikajúcim predpokladom pre prácu na projekte digitálnych máp.

2 Motivácia

Aj keď v súčasnosti existuje množstvo aplikácií pracujúcich s digitálnymi mapami, napriek tomu si myslíme, že tento projekt poskytuje široké možnosti pre nové nápady. Je to pre nás výzva,  v ktorej vidíme príležitosť  vytvoriť prakticky využiteľný a plnohodnotný systém. Radi by sme aj prehĺbili svoje doterajšie znalosti z technológií, ktoré budeme využívať pri realizácií tohto projektu. Každý z členov tímu má rôzne skúsenosti v oblasti informatiky a tak môžeme svoje vedomosti dopĺňať a učiť sa jeden od druhého pri riešení problémov spojených s realizáciou tohto projektu.
3 Myšlienka projektu

Okrem niektorých klasických možností, ktoré poskytujú štandardné aplikácie pre digitálne mapy a funkcií, ktoré  sú vymenované  v zadaní projektu, ponúkneme inovatívnu funkcionalitu.

Naším cieľom je vytvoriť systém, ktorý by vedel personalizovať digitálne mapy a umožňoval by tak napríklad stretávanie sa ľudí na obľúbených miestach zobrazovaním ich vzájomnej pozície. Dokázal by pre nich plánovať trasu k miestu ich stretnutia na základe voľby destinácie. Na mape budú zobrazované naše obľúbené podniky, osoby, kľúčové budovy ako hotely, reštaurácie, atď.
Predstavme si napríklad, keď ideme po ulici a zrazu nás náš mobilný telefón upozorní, že neďaleko vo vedľajšej ulici je náš priateľ. Môžeme sa rozhodnúť či ho požiadať o stretnutie na konkrétnom mieste, alebo nechať rozhodnúť systém za nás po zadaní typu destinácie. Napríklad ak si vyberieme miesto stretnutia reštaurácia, systém naplánuje trasu a privedie každého z nás k miestu stretnutia.
Jednotlivé objekty na mape budú môcť používatelia hodnotiť obľúbenosťou a týmto tak pomôcť systému pri výbere miesta stretnutia.
4 Architektúra

Systém bude pracovať na báze klient-server. Klienta predstavuje mobilné zariadenie, ktoré udržiava spojenie so serverom cez vopred definovaný komunikačný protokol. Na strane servera pobeží aplikácia spravujúca požiadavky klientov. 
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Obr. 1  Náčrt komunikácie v systéme.
4.1 Klient

Klientska aplikácia bude posielať informáciu na server o svojej súčasnej polohe v konštantných časových intervaloch. V prípade stretnutia bude navigovať používateľa na dohodnuté miesto stretnutia pomocou digitálnej mapy. 
4.2 Server

Server bude spracúvať požiadavky klientov a poskytovať rozhranie na konfiguráciu služieb. Na stane servera pobežia nasledujúce služby:
· Webová aplikácia
· Databázový server
· Hlavná aplikácia (logika)
5 Implementačné prostredie
Webová aplikácia pre registrovanie používateľov bude implementovaná v ASP.NET 2.0 v jazyku C#, prípadne v jazyku PHP. Aplikácia bežiaca na mobilnom zariadení a hlavná aplikačná logika bežiaca na serveri bude implementovaná v jazyku Java, prípadne v jazyku C#. Pre uchovávanie údajov budeme využívať MSSQL server prípadne PostgreSQL alebo MySQL server. 
6 Predpokladané nároky na hardvér
Nároky na strane klienta:
· Mobilné zariadenie
· Podpora Javy

· GPS
· 3G

Nároky na strane servera:
· procesor Intel X86, 2GHz
· 2 GB RAM
· 4 GB úložného priestoru
· operačný systém Linux alebo Windows 2003 a vyšší, FreeBSD

· 1 Gbps pripojenie na Internet
7 Rozvrh členov tímu
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8 Naše preferencie

1. Digitálne mapy

2. Portál pre časopis - turistika, jaskyniarstvo, tradície a pamiatky Slovenska

3. Modelovanie a simulácia cestnej dopravy

4. RoboCup – nové stratégie

5. Využitie sociálnych sietí pri vytváraní pracovných tímov

6. Webové stránky pre ideálnu cestovnú kanceláriu

7. Odovzdávanie, kontrola a hodnotenie zadaní

8. Simulátor teórie automatov

9. Knižnica webových vizualizačných nástrojov

10. Kandidát na najlepší multimediálny produkt roku 2009

11. Organisti

12. Tvorba rozvrhov

13. Robocup – tretí rozmer

14. Báza znalostí a zručností študentov

15. Automatické budovanie databázy ohlasov

16. Vizualizácia softvérových artefaktov v 3D priestore

17. Správa rozširujúcich modulov jazyka Lua
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