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Uvod

V dokumente predstavujeme ponuku na vypracovanie témy VyuzZitie socialnych sieti pri
vytvarani pracovnych timov v ramci predmetu Tvorba softvérového systému v time. Po
strunom predstaveni timu a detailnom opise zrucnosti jeho jednotlivych c¢lenov
uvadzame na$u motivaciu pre rieSenie témy. Dalej predstavujeme hruby navrh mozného
rieSenia problému spolu s predpokladanymi zdrojmi potrebnymi pri vytvarani rieSenia.
Nakoniec uvddzame zoznam tém usporiadany podl'a naSich preferencii a ¢asovy rozvrh
¢lenov timu.

ZloZenie timu

Na&§ tim je zlozeny =z piatich c¢lenov. VSetci Clenovia su UspeSnymi absolventmi
bakalarskeho S$tudia v odbore Informatika na Fakulte informatiky a informacnych
technologii. V stucasnosti vSetci pokraCujii v §tidiu odboru inZinierskeho Studia
Softvérové inZinierstvo na tej istej fakulte.

Bc. Balint Farkas

Pred §tdiom na VS sa zaujimal o programovacie jazyky Pacsal a C. Po¢as bakalarského
Studia sa zdokonalil v jazyku C a nadobudol znalosti z OO programovacieho jazyka Java.
Ma skusenosti s webovymi technologiami, ako napr. (X)HTML, CSS a jazykom
JavaScript. Mé zékladné znalosti relacnych databaz, case prostriedkov a jazyka UML. Z
databazovych prostredii pouzival MySQL v spolupraci s jazykom PHP. Praca s
grafickymi editormi Adobe Photoshop ¢i GIMP mu nerobi problém. Témou jeho
bakalarskej prace bola Vypoctova inteligencia na automobilovych zavodoch.
V inzinierskom §tudiu mé zapisany predmet Pokrocilé databazové technologie. Poznatky
z neho mdze uplatnit’ pri rieSeni tejto témy.

Bc. Michal Holub

Zaujima sa o vytvaranie softvérovych systémov na oboch hlavnych platformach: .NET aj
Jave. M4 skusenosti s jazykmi C/C++, C#, Java. Ovlada tieZ objektovo orientované
modelovanie v jazyku UML, webové technologie (X)HTML, CSS, XML, XSL, ma
sktsenosti so spracovavanim formuldrov prostrednictvom PHP a ukladanie udajov do
databazy pomocou SQL. Tieto znalosti moéze velmi dobre uplatnit pri prepdjani
databazovej a prezentacnej vrstvy s vrstvou aplikacnou. Mé slusné vedomosti z tedrie
grafov (aj vd’aka predmetu Algebry a grafy, ktory si zapisal v bakalarskom §tadiu), ktoré
by mohol v projekte vyuzit. Taktiez znalosti z predmetu inZinierskeho $tadia Neuréonové
siete mézu byt vyhodou. Mé slusné znalosti algoritmizacie, ktoré ziskal ti€astou na
programatorskych sutaziach KoreSponden¢ny seminar z programovania, Zenit, ProFIIT,
matematicka olympiada kategoria programovanie.

Ma bohaté skusenosti spracou vtime astimovym riadenim — pravidelne ako
dobrovolnik pomaha s organizovanim rozli¢nych podujati doma aj v zahranici.

Bc. Juraj Kollar

Specializuje sa hlavne na platformu Java a s fiou suvisiace technologie. V sucasnosti je uz
1,5 roka zamestnany v softvérovej firme, takze praca vtime mu nie je cudzia. Ma
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sktisenosti so systémom manazérstva kvality, ktory je v tejto spoloCnosti uspesne
zavedeny. Vo firme pracuje na vyvoji viacerych vac¢sich aj mensich projektov na baze
J2EE. M4 teda skusenosti s vytvaranim rozsiahlejsich trojvrstvovych aplikacii, kde sa
kladie doraz na modularitu, znovupouzitiec komponentov a striktné oddelovanie
jednotlivych vrstiev. Ovlada viacero javovskych open-source aplikacnych ramcov, ako
Hibernate, Spring, Tapestry, Ciastocne Acegi security, ale aj d’alSie nastroje, ako napr.
Apache Ant alebo Subversion. Vo svojej bakalarskej praci sa venoval XML ako
univerzalnemu formatu pre vymenu informécii a manipulaciu snim pomocou
transformacného jazyka XSLT. KedZe v tejto praci sa venoval aj tvorbe webovych
stranok, ma skusenosti aj sjazykom XHTML a CSS. Jazyk SQL ovlada na bezZnej
pouzivatel'skej trovni. V ramci predmetu Principy softvérového inzinierstva zapisaného
v bakalarskom $tadiu ziskal zadkladné znalosti modelovania v jazyku UML a objektovo
orientovaného navrhu atieto znalosti d’alej prehlbuje vramci predmetu Objektovo
orientovana analyza a navrh softvéru zapisané¢ho v inzinierskom Studiu. Na strednej Skole
bol uspesnym rieSitelom viacerych programdatorskych sutazi, ako KoreSpondenény
seminar z programovania, Zenit alebo matematicka olympidda kategoria programovanie,
ktoré boli zamerané na algoritmizaciu. Pocas bakalarskeho Studia tieto algoritmické
schopnosti zdokonalil na predmetoch Tvorba efektivnych algoritmov a programov
a Algebry a grafy. Tieto znalosti by sa dali aplikovat’ pri vytvarani algoritmov pre
analyzu socialnych sieti.

V sucasnosti sa zaujima hlavne o oblast’ objektovo orientovanej analyzy anavrhu
softvéru, orozne agilné metdody vyvoja softvéru, ako agilné modelovanie, modelom
riadend architektira (MDA) alebo vyvoj riadeny testovanim (TDD).

Bc. Vojtech Villaris

Specialista na databazy, v bakalarskej praci sa venoval dolovaniu dat pomocou
asociatnych pravidiel. Tieto znalosti mdze naplno uplatnit’ aj pri socidlnych sietach,
vramci ktorych sa ukladda velké mnoZstvo informacii, ktoré je treba efektivne
prehladavat’. Znalosti algoritmov si upevnil aj na sttaziach Zenit, KoreSpondencny
seminar z programovania a ProFIIT. Ovlada programovaci jazyk Java, z webovych
technologii si vie poradit’ s (X)HTML, CSS, XML, XSL.

Bc. Martin Virik

Vramci svojho zamestnania pracuje vtime na vyvoji webovych aplikdcii. Na
nadpriemernej Urovni ovlada tieto webové technologie: PHP, Javascript, (X)HTML, CSS.
Pri navrhu uprednostiiuje objektovo—orientovany pristup a modelovaci jazyk UML.
Rozumie relanym databazam a aktivne pracuje s MySQL serverom. V bakalarskom
projekte, na tému Spravodajsky portal, podrobne analyzoval vlastnosti webovych
dokumentov z pohladu Struktury, aby tak ziskal hladané data. Ziskal tak skusenosti
a poznatky zo zbierania a analyzy dat. Tento projekt implementoval v jazyku Java,
s ktorym ma tieZ nemalé skusenosti.

Uz zopar rokov pracuje poCas leta ako dobrovolnik na tdboroch na pozicii
animator/organizator, kde je sucastou velkého timu s pestrou hierarchickou Struktarou.
Jeho znalosti v oblasti medzil'udskych vztahov v time by mohli pomdct’ pri analyze
konfliktnosti zlozenia pracovnych timov.



Vlastnosti timu a nasa motivacia

Socialne siete dnes rychlo ziskavaji na popularite. Pocet ich pouzivatel'ov rastie
zavratnym tempom. Ked’Ze o svojich pouzivatel'och zbieraju mnozstvo rozli¢nych tdajov,
tieto by sa dali vyuzit’ pri vytvarani vyvazenych pracovnych timov, ktorych ¢lenovia sa
budd navzijom vhodne dopliiat. Timova spoluprca pri rieseni projektov akéhokol'vek
druhu sa neustale zdoraznuje. Jednym z kritérii na uchédzaca o zamestnanie je jeho
schopnost’ pracovat’ vtime. Aj my sme sa pocas Stadia stretli s potrebou rieSenia
niektorych projektov v ramci timov, ktoré sme si sami zostavovali. Snaha o hlbsie
pochopenie principov zoskupovania sa I'udi so spoloénymi zdujmami a vlastnostami do
komunit je hlavnou motivaciou vyberu tejto témy. Verime tiez, zZe naSe doterajSie
poznatky a schopnosti sa vhodne dopliaji tak, Ze sme idealnym timom pre rieSenie tejto
témy.

Ako sme uz spomenuli, v socidlnych sietach sa oich pouzivatel'och uchovava velké
mnozstvo udajov. Rozhodnutia o vhodnom zloZeni timov sa uskutoc¢iiuji na zéklade
analyzy a prehl'addvania tychto informacii. V time sa nachddzaji Studenti, ktori uz maja
sktisenosti s ndvrhom a implementaciou véacsich redlne fungujicich systémov. Rovnako
disponujii znalostami roznych databazovych systémov, vSetci skusenosti s pracou
s udajmi v relaénych databazach. Navyse, jeden z ¢lenov sa dolovaniu dat a objavovaniu
znalosti venoval v svojej bakalarskej praci. To nds motivovalo k vyberu témy uzko
prepojenej s efektivnym vyhodnocovanim dat, akou téma VyuZitie socialnych sieti pri
vytvarani pracovnych timov bezpochyby je.

Jednou z najdodlezitejSich tloh v tomto projekte je podl'a nas vytvorenie algoritmu, ktory
rozdeli 'udi do vyvazenych timov. Medzi timami nesmu byt’ vel’ké vykonnostné rozdiely,
timy si musia byt rovnocenné. Aj znalosti ¢lenov jedné¢ho timu musia byt vyvazené
amusia sa vhodne dopliiat. V oblasti tvorby algoritmov ma na$ tim taktiez svoje
zastipenie, az traja na$i ¢lenovia maju skusenosti z rozlicnych programatorskych sut'azi,
zameranych na tuto oblast’.

Dobré¢ znalosti viacerych ¢lenov s roznymi webovymi technolégiami zarucuja, ze aj zber
a prezentacia informacii bude na vysokej Grovni a praca so systémom bude intuitivna,
pohodlna a efektivna.

Zadanie projektu predpokladd spolupracu vytvaraného rieSenia suz existujicimi
fakultnymi systémami, takze si budeme moct’ osvojit’ poznatky aj z tejto oblasti.Ako
vidiet, na$ tim, hoci ma len 5 clenov, je perfektne vyvazeny a nabity znalostami
a skuisenost’ami. Je zloZeny zo Studentov, ktori st uz pomerne vyprofilovani a ich znalosti
a sktisenosti sa vhodne dopliiaju, ¢o je solidny zaklad pre dobre fungujicu spolupracu.

Koncepcia rieSenia

Hlavnou ulohou navrhovaného systému bude zozbierat’ informécie o Studentoch, vytvorit
z nich uceleny profil a vhodnou formou ho ulozit’” do databazy. Systém bude schopny
ziskat' informacie, ktoré uz existuju v akademickom informa¢nom systéme a taktiez
ziskavat’ nové, ¢i uz cez formuldre alebo odvodzovanim. Bude nevyhnutné informécie
v profiloch spravne kategorizovat, aby sme mohli néasledne vytvorit alebo zmenit
socialnu siet’ Studentov. Systém tato siet zobrazi vhodnou formou, umoZiujici
pouzivatel'ovi nazerat' na data zroznych perspektiv, v zavislosti od jeho poziadaviek
a podrobit’ vygenerovani socidlnu siet’ analyze. Dalej umozni pouZivatelovi nazerat’ do



profilov Studentov a filtrovat’ a vyhladavat’ v tychto profiloch. Rovnako bude schopny
vytvorit navrh pre timy a umozni tento navrh d’alej flexibilne modifikovat'.

Architektdra systému
Architekturu systému si momentalne predstavujeme v dvoch vrstvach:

1.

Aplikacnd vrstva by mala na starosti vytvaranie a spravu profilov a generovanie
socialnych sieti na zéklade profilov, zadanych aj odvodenych vztahov a prijatych
poziadaviek. Tato Cast’ systému by nebola vonkajSiemu pouzivatelovi priamo
pristupna. Priamy zdsah do tejto vrstvy by mal iba administrator cez jednoduché
pouzivatel'ské rozhranie.

Ulohou prezentacnej vrstvy by bolo ziskavanie dat pomocou webovych
formularov a komunikécia z poverenym pracovnikom univerzity, ktory bude
moct’ vyhladavat a filtrovat’ profily $tudentov. Dalej mu umozni prezerat
vygenerovanu socialnu siet’ z roznych perspektiv a Specifikovat’ poziadavky pre
pokrocilejsiu analyzu socidlnej siete.

Scenar pouZzitia aplikacie
Celkové pouzitie aplikacie si vieme predstavit’ ako jeden Zzivotny cyklus s viacerymi
fazami. Tento cyklus by vyzeral napriklad takto:

1.

Nas systém sa spoji s univerzitnym informa¢nym systémom a pokusi sa ziskat’ ¢o
najviac relevantnych informdcii o Studentoch, ako je meno, priezvisko, odbor,
Studijné vysledky a pod. Na zéklade tychto dat systém vytvori nové pouZzivatel'ské
profily, vygeneruje prihlasovacie mend ahesla pre jednotlivych Studentov,
pomocou ktorych sa prihlasia do aplikacie a spolu s nimi posle na e-mailové
adresy Studentov aj vyzvu vyplnit dodato¢ny formular.V tomto bode bude
nevyhnutné vyriesit otazku bezpecnosti a ochrany osobnych udajov. Budeme
musiet’ tiez urCit, aké informacie bude dovolené zbierat’.

Po prihlaseni moéze kazdy Student doplnit’ svoj profil na zédklade dodatocného
formulara. Ten bude pozostavat z viacerych sekcii, z ktorych kazda sa bude
snazit' ziskat" konkrétnu kategériu informacii. Sekcia schopnosti umozni
Studentovi ohodnotit’ svoje dvoje schopnosti v danej oblasti bud’ zndmkami alebo
vyberom odpovede (Co sa v konecnom dosledku premeni na znamku). V sekcii
preferencii Student ur¢i v akych poziciach v time by rad figuroval a v akych nie a
pod. V dalSich sekcia by sa nachadzali otdzky ohladom jeho predosSlej prace
v time a o jeho ,,soft skills“. Zaujimavym ukonc¢enim by mohla byt jednoducha
logicko—strategicka hra, ktora by bola zaroven akymsi psychotestom povahy
osobnosti.

Po zozbierani vSetkych informécii ich systém analyzuje a vygeneruje socialnu
siet odrdzajuica  rozne profesiondlne iodhadované osobné vztahy medzi
Studentmi. Tuto siet’ reprezentuje vhodnym spdsobom a odlozi do databazy pre jej
d’al$iu vizualizaciu alebo pripadnu aktualizéciu. UZ v tejto faze si pouzivatel’ bude
moct’ prezriet’ socialnu siet zrdznych perspektiv, pripadne postapit do
nasledujucej fazy.



4. Vtejto faze bude mat’ systém uz vSetky potrebné informécie a aplikuje na ne
algoritmus, ktory vytvori jednotlivé timy tak, aby boli vyvazené tak z hladiska
sktsenosti a Studijnych vysledkov jednotlivych Studentov ako aj z hladiska
pozicii v danom time. Tymto sa predide situacii, kedy by v nejakom time mohli
byt napr. len sami programatori a Ziaden ,,databazista“. Zaroven sa bude snazit’
vniest’ do kazdého timu miernu davku napétia na zaklade poznatkov o povahach
Studentov.

5. Ak administrator, resp. tvorca timov nie je s rozdelenim do timov tplne spokojny,
pripadne by chcel upravit’ zloZenie niektorych timov, systém mu to intuitivhym
rozhranim umozni. Bude moct’ napr. nejakého ¢lena odobrat’ z timu a systém mu
pontkne adekvatne alternativy ndhrady zanho, teda ked’ z timu zoberie Javistu,
tak systém mu ponukne inych Javistov ako ndhradu a pod.

Zdroje potrebné na rieSenie
Po dohode v ramci timu sme sa rozhodli projekt implementovat’ prevazne na platforme

Java, pripadne aj PHP. Z tohto rozhodnutia vyplyvaji hardvérové, softvérové ainé
poziadavky. Tieto sa samozrejme mozu casom upravit’ po d’alSej dohode.

Hardvérové poziadavky

e pracovné stanice s minimalnou konfigurdciou: CPU 1 GHz, 1GB RAM, 2GB
vol'ného miesta na disku
e pocitac, ktory bude sluzit’ ako server méze mat’ obdobnt konfiguraciu

Vybavenie pracovnych stanic

¢ nainStalovany OS Windows XP, pripadne iné OS podla poziadaviek

e nainStalovana Java, t.j. JDK 1.6

¢ nainStalované vyvojové prostredie Eclipse IDE (asponi verzia 3.3) distribucia JEE,
ktord ma nainstalované dopliujuce zasuvné moduly

¢ nainstalovany UML modelovaci nastroj napr. MagicDraw, Poseidon alebo
ArgoUML

¢ nainStalovany databazovy klient

Vybavenie servera

nainStalovany OS Windows 2000, pripadne iny OS

nainStalovany databazovy server MySQL alebo Oracle, pripadne iny
nainsStalovany aplikacny server Apache Tomcat

nainStalovany webovy server Apache 2.2.x a PHP 5.2.x

Dal$ie poziadavky

Kedze nas systém ma spolupracovat’ so systémom AIS, budeme potrebovat’ pristup
k jeho databéze, pripadne inym castiam ako aj konzultacie s jeho integratorom.

Na podporu spoluprace budeme potrebovat’ systém na manazment verzii Subversion.
Riadenie projektu ndm modze ulahcit’ napr. open-source webovy nastroj Trac alebo
Assembla. Komunikaciu medzi ¢lenmi budi zabezpecovat” Google Groups, Skype,
pripadne ICQ. Pri tvorbe dokumentacie vyuzijeme balik MS Office, pripadne DocBook
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alebo Latex. Nie je to striktne vyzadované, ale podl'a mozZnosti by sa ndm zisla aj tabul’a,
na ktoru sa piSe fixkami.

Zoradenie tém podPa priority
Nizsie uvadzame zoznam vSetkych tém zoradenych podla priority — od najviac po
najmenej preferovanu.

Vyuzitie socialnych sieti pri vytvarani pracovnych timov (Socialne siete)
Digitalne mapy (Dig-Mapy)

Webové stranky pre idedlnu cestovnu kancelariu (Cestovka)
Modelovanie a simulacia cestnej dopravy (Doprava)

Béza znalosti a zru¢nosti Studentov (Znalosti)

Simulator tedrie automatov (Automaty)

Portal pre ¢asopis - turistika, jaskyniarstvo, tradicie a pamiatky Slovenska
(Casopis)

Odovzdavanie, kontrola a hodnotenie zadani (Zadania)

RoboCup — nové stratégie (RoboCup 2D)

Automatické budovanie databazy ohlasov (Ohlasy)

Kniznica webovych vizualiza¢nych nastrojov (Web-Viz)

Kandidat na najlepsi multimedidlny produkt roku 2009 (Europrix)
Tvorba rozvrhov (Rozvrhy)

Organisti (Organisti)

Robocup — treti rozmer (RoboCup 3D)

Vizualizécia softvérovych artefaktov v 3D priestore (3DVizual)

Sprava rozsirujicich modulov jazyka Lua (Lua)

Casovy rozvrh 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
NS - OOANS — OOANS — TSS] — VSS
Pon (vSetci) (LIS AL (LIS 8L (vSetei) (vSetei)
: VV) VV)
NP — (MV,BF)
MSI - MSI -
Uto. (vietci) (vietci)
NS — (JK,
Str, ?}]3)1;1; - NS — (BF) TK-(MH) |\ My,
VV)
Stv NP ASS - (vietci) PDT - (BF)
) (vSetci)
Pia. | NP — (MH) NP — (JK) | | |

Predmet — (Student/i)

BF: Balint Farkas
JK: Juraj Kollar
MH: Michal Holub




MV: Martin Virik
VV: Vojtech Villaris

ASS: Architektara softvérovych systémov

MSI: Manazment projektov softvérovych a informacnych systémov
NP: Navrh prekladacov

NS: Neur6nové siete

OOANS: Objektovo orientovana analyza a navrh softvéru

PDT: Pokrocilé datab4dzové technoldgie

TK: Telesna kultara

TSS1: Tvorba softvérového systému v time I

VSS: Vyskum softvérovych systémov



	Obsah
	Úvod
	Zloženie tímu
	Bc. Bálint Farkas
	Bc. Michal Holub
	Bc. Juraj Kollár
	Bc. Vojtech Villaris
	Bc. Martin Virik

	Vlastnosti tímu a naša motivácia
	Koncepcia riešenia
	Architektúra systému
	Scenár použitia aplikácie

	Zdroje potrebné na riešenie
	Hardvérové požiadavky
	Vybavenie pracovných staníc
	Vybavenie servera
	Ďalšie požiadavky

	Zoradenie tém podľa priority
	Časový rozvrh tímu

