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1 Predstavenie timu

Bc. lvan Janovic

Patas bakalarskeho Studia v odbore Informatika na BITU v Bratislave ziskal skiusenosti s
programovacimi jazykmi Java, C#, C a webovymi tebbgiami PHP, XHTML, CSS, XML.
V sasnosti pokréuje v odbore Softvérové inzinierstvo. Vo svojej bldikskej praci sa
venoval problematike navrhu a implementacie porpaiidirigentov a zborovych spevakov.
Vo vo'nomcase sa venuje tvorbe webovych stranok s vyuzitimd.Hlogramovaniu mensich

aplikacii v jazykoch Java a C#. Okrem IT sa vemligitélnej fotografii a literature.

Bc. Matej Kompanek

Ukor¢il bakalarske Stadium v odbore Informatika na FBTU v Bratislave, v stasnosti
pokratuje v odbore Softvérové inZinierstvo. Vo svojej al@ikskej praci sa venoval
problematike detekcie pohybu a interak¢ieveka s poitatcom s vyuZitim open-source
kniznic(OpenCV). P&as Studia a prace v praxi ziskal skisenosti s grogvacimi jazykmi
Java, C#, C/C++ a webovymi technolégiami ASP .NERP, XHTML, CSS, JS, XML. Vo
volnom ¢ase sa venuje tvorbe webovych stranok s vyuZitira Reimeworkov a open-source

rieSeni.

Bc. Jan Chipek

Absolvent bakalarskeho Stadia v odbore InformatikaFIIT STU v Bratislave, v sasnosti
pokrasuje v inzinierskom $tadiu v odbore Softvérové ingiatvo. Uspedne obhajil bakalarsku
pracu s témou Vplyv predspracovania textu nswanie podobnosti v textoch, v ktorej sa
okrem predspracovavania dokumentov réznymi tecimika zig’ovania miery podobnosti
dokumentov venoval aj problematike plagiatorstvacaB Stadia na fakulte nadobudol
skusenosti s jazykmi Java, C/C++, UML a inymi. Vnoibsti pracoval ako lektor v
spolanosti IT LEARNING SLOVAKIA s.r.o.

Bc. Juraj Jakabovi¢

Je absolventom bakalarskeho Studijného programurrirdtika, v ktorom sa naill pracova’

S viacerymi programovacimi jazykmi a technoldgiaakio C, SQL, Java (J2ME, J2SE),
MatLab, Asembler). Vo svojej bakalarskej praci smaval rozpoznavaniu naskenovaného
notového zapisu a jeho naslednému prekladu do xejkmdoby. V stiasnosti pokréuje v

Studiu v inZinierskom programe Softvérové inZinieos



Bc. Marek Také¢

Ukorgil bakalarske Stadium v odbore Informatika na FBTU v Bratislave, v stasnosti
pokraiuje v odbore Softvérové inzinierstvo. Vo svojej &ldkskej praci sa venoval
problematike rozpoznania notového zapisu a nastedmgFekladu rozpoznanych dat do
suboru vo formate MIDI. Praca bola vytvorena v pamgovacom jazyku Java, poim boli
vyuZzité viaceré open-source kniznice.cB® Studia ziskal skusenosti s programovacimi
jazykmi Java, C#, C/C++, Lisp, Prolog a Actionstrpwebovymi technologiami PHP,
XHTML, CSS, JS a XML. Vo vinom ¢ase sa venuje tvorbe webovych stranok a tvorbe

pacitatovej hudby a animacii.

Bc. Vladimir Polak

Absolvoval bakaléarske Studium na FIIT STU,¢prm tento stupe Stadia ukogil obhajenim
bakalarskej prace s nazvom ,Optimalizacia webo\stcanok pre vyfadavae“. Paias Studia
nadobudol skusenosti s jazykmi C/C++, Java, PHPakdie? sa oboznamil s menej
pouzivanymi jazykmi ako napr. List alebo Prologtamci bakalarskej prace vyuzil pracovné
skusenosti tykajuce sa oblasti tvorby webu (PHRaSeript, HTML, CSS, XML) a ziskal
nové poznatky tykajuce sa vii@gdavanie informacii v prostredi internetu.



2 Ponuky
2.1 Tréner mentalnych schopnosti

2.1.1 Motivacia

Hlavnym dévodom pr® sme zaradili ttmu Tréner mentalnych schopnostpreé miesto
medzi vSetkymi dostupnymi je ten, Ze ju z celéhaznzonu tém povaZzujeme za
najzaujimavejSiu. Myslime si, Ze &&na programatorov tazi pas svojej kariéryi Studia
programova hry a nas tim taktiez v tomto nie je vynimkou. Tpddom predpokladame, Ze
praca na takomto type projektu nas bude dostatbaw’, ¢o je vékou vyhodou, pretoze nie
je ni¢ horSie ako nutena praca na projekte, ktory tvomexaujima. TaktieZ povaZzujeme za
obrovsku vyhodu to, Ze téma presne dej&r technoldgieti programovacie jazyky a tym
padom ponechéava tvorcomlvml ruku. To isté plati aj v tom, Ze rie$iben poskytuje Sancu
na zapojenie kreativity, k&e nie je Uplne zadefinovany zoznam hier, ktoré apbkacia
obsahové Oproti ostatnym témam sa nancipfakt, Ze je tento projekitahSie rozdelittny
medzi jednotlivych ¢lenov timu (kazdy méze riaSi,vlastni“ hru, pripadne niektori
dokumentaciugi spojenie jednotlivych hier do jedného celku).

Vyhodou nasho timu je, Ze uz viacero z nds ma sk&sies programovanim jednoduchych
hier, ale aj s pracou, ktora sa tyka grafiky (patavz nasho timu mala bakalarsku pracu prave
z tejto oblasti). TaktieZz pozndme aplikécie, ktsré £asti obdobou tohto projektu (napr.
Brain Champ — jednoduchS$ia aplikacigdama pre mobilné telefén§i Who has the biggest
brain? — aplikacia nachadzajuca sa na socialnejFsaeebook), ktoré by nam mohli posiizi
ako inSpiracia, pripadne by nam mohli pothdgvarova sa niektorym chybam aj v naSom
projekte.

Zaujimavos tohto projektu taktiez pripisujeme aj tomu, Zarjezné experimentélne overi
nalud’och,¢i je aplikacia naozaj trenerom mentalnych schopntedaci ¢lovek ,pociti“ isty
progres po pravidelnejSom pouzivani aplikacie.

V neposlednom rade je nam sympatické aj to, Zesgrdjy bolo mozné publikovana webe,
¢o by mohlo prispig k jeho pouZzivaniu w&ou skupinod’udi, kde by bolo viémi zaujimavé
sledovd rebricky, Statistiky alebo vySSie spominany progres mepth schopnostiudi, ale

vo v&Som meradle.



2.1.2 Koncepcia
Z hradiska funkcionality by mala aplikacia sltifia nasledujucecely:
* nastroj na trénovanie mentalnych schopnosti
e nastroj umo#ujlci porovnanie svojich schopnosti s ostatnymijdeated’mi

» aplikacia na kratenie Yaéhocasu

Z hradiska poziadaviek jednotlivych pouziviate by mal systém umaébva’ vykonanie

nasledujucich uloh:

* bezny pouzivate
1. hranie hier
2. zobrazenie dosiahnutych vysledkov v hrach

3. porovnanie svojich aktualnych vysledkov s ostatngouzivatémi

* registrovany pouZzivate
1. hranie hier
2. zobrazenie aktualne dosiahnutych vysledkov akamepymanie so svojimi predoslymi
vysledkami.
3. porovnanie svojich vysledkov s ostatnymi registroprai pouzivatémi ako aj s

neregistrovanymi hegmi

* spravca systému
1. zobrazenie vSetkych vysledkov pouZivate Statistik a rebtkov
2. pridava’ nové informécie o projekte
3. vyhodnocové uspeSnaspouzivatéov

Z hradiska softvérovej architektary by sme tento prbjeésili ako aplikaciu typu klient-
server. Webové sluzby by komunikovali s databakde, by sa ukladali vysledky dosiahnuté
pouzivatémi. Webovy prehliadaby predstavoval klientskiag’.

V ramci vyberu technolégii a programovacich jazyk&toré by sme vyuzili pri tvorbe
samotnej aplikacie sa nam naskytuju viaceré mokridava, Flash, Microsoft Silverlight

atd’), z ktorych by sme vybrali po dbékladnejSej konaaii ¢lenov timu a veduceho. Pri



vytvoreni serverovegasti projektu (t.j. webovej strdnky) sa nevyhnenmaizitiu HTML,
CSS, PHP a niektorej z SQL databéz.
Pri rieSeni tohto projektu sa mézeme inSpitowa viacerymi vytvorenymi aplikaciami, ktoré
maju podobny charakter. Tieto aplikacie nam moZizislako inSpiracia, pom@dcnam sa
vyvarova' viacerym chybam alebo sa zamera nedostatky, ktoré tieto predoslé aplikacie
obsahuju. Nasleduje zoznam podobnych aplikacii,kimaé sme narazili aj s odkazmi
obsahujucimi ich popis:

* Brain Champ — jednoduché aplikacigema pre mobilné telefény

» Who Has The Biggest Brain? — aplikacia vytvorenaRlashi, znama hlavne zo

socialnej siete Facebook
e Big Brain Academy — http://en.wikipedia.org/wikifBiBrain_Academy
« Brain Challange - http://en.wikipedia.org/wiki/BrnaiChallange

» Brain Age: Train your brain in minutes a day - hfgn.wikipedia.org/wiki/Brain_Age

2.2 Portal pre ¢asopis

2.2.1 Motivacia

Tato tému pre timovy projekt sme si vybrali s nidgeh dovodov. Okrem nasho vlastného
rozvoja v oblasti webovych rieSeni, dizajhu a rgaveaSich schopnosti komunikaya
organizové si ¢as a pracu v zavislosti na viacery@ioch a pracouwav time je to hlavne
moznos prispig’ a dopomote k d’alSiemu rozvoju Information Sciences and Techneggi
Bulletin of the ACM Slovakia. Domnievame sa, Ze vargreskimanim procesu tvorby
casopisu ziskame SirSi gad na to, ako timyfudi pracuju a budeme schopni lepSie
organizovéd aj nasu vlastnu pracu.

Dvaja ¢lenovia ndsSho timu sa vo svojich bakalarskych midaceenovali oblastiam, ktoré sa
priamo dotykaju tejto témy. Vladimir Polék, ktoréhmyaca sa venovala optimalizacii
webovych stranok pre vyhdavd&e a lvan Janovic, ktory sa vo svojej praci venaéairhu a
implementacii portalu pre dirigentov a zborovyclewsikov. Ich skldsenosti by nantiabcili
pracu a mohli by sme sa gtz ich pripadnych chylgo by nas pri navrhu a vyvoji tak Gzko
Specializovaného softvérového rieSenia ako je p@ma casopis wkite posunulo dopredu.
Kazdy ¢len nasho timu sa uz stretol s webovymi rieSeniana,tych z nas, ktori sa v tejto

oblasti pohybovali dlhSie, bude vyzvou zvladnutievych technologii. Toto je pre nas



jedingina prilezitos, ako sa zapdjido prace nédasopise, v ktorom budeme ghggdného da

publikova® aj my. To si predsa nembzeme nechit’!

2.2.2 Koncepcia

V ramci timového projektu by sme chceli vytwbportalové rieSenie pr&asopis Information
Sciences and Technologies - Bulletin of the ACMv&laa. Zakladom kvalitného rieSenia je
pod’a nasho nazoru kvalitné spracovanig’@ieprojektu, teda dokladna analyza. Na zaklade
tychto informacii vieme blizSie Specifikow&oncepciu nasho rieSenia.
Prvym rozhodnutim, ktoré budeme mtisierobi’ je spravny vyber technologii. e
tento projekt. Pri praci na tomto rieSeni by smaziloniektory z aplikénych frameworkov,
ktoré by nasSu zrychlil alackil (napr. Codelgniter). Nové technolégie berieme akzvu,
teda nebranime sa ani pouzitiu iného skriptovacjahgka (napr. Ruby).
Ked'Ze portal bude vyZadovaj pouzitie databazovej technolégie, pouzili byesniektoré z
open-source rieSeni, pravdepodobne MySQL s poufdRiv kniZznice pre PHP — Doctrine.
Frontend naSej aplikacie bude postaveny na tecprdmlo XHTML / HTML 5 a CSS 3,
ked'Ze sa jedna o webovu aplikaciu. Pagotreby vyuzijeme JavaScript pre aktivne prvky.
Z nasho poradu rieSenie tohto projektu budetsté tychto zakladnych bodoch:

» Definovanie pouzivatev, ich opravneni a uloh (navstevnici, prispievataledaktori,

administratori)
e Zadefinovanie workflow operacii pridavaniaclankov, ich posudzovania,
zverejiovania a archivovania

» Autentifikacia pouzivativ

* Podpora nahravania suborov na server

* Umoznenie priebeznych Gprav stranok administratorom

» Vytvorenie dizajnu stranky

2.3 Sprava Studentskych projektov na fakulte

2.3.1 Motivacia

Sluzby systému YonBan, ktorym je v¢ésnosti rieSena sprava Studentskych projektov na

fakulte, sme uz vyuzili vSetci, H&e prostrednictvom neho bolo rieSené odovzdavanie



bakalarskeho projektu. Toto ndm umoznilo a@sgi@sti nahliadntldo procesu organizovania
spravy projektov, ale taktiez sme narazili na roektnedostatky celého systému, nemyslime
tym elektronicky systém, ktoré spravidla vyplyvagiddévodu chybajuceho prepojenia s
akademickym informé&nym systémom.

Dévodov, pre ktoré sme sa rozhodli vy tento projekt je viacero. Prvou motivaciou je
fakt, Ze sa jedna o nahradenie/vylepSenie exishjicrieSenia, ktoré realne funguje v
prevadzke. To predovSetkym znamena prvotnu andblzio existujuceho rieSenia a vyuzitie
poznatkov tejto analyzy pri navrhu nového systému.

Dalsim dévodom je vyzva vhodne pregojinovy systém s univerzitnym inforraym
systémom. Ké&ze AIS je skutdne rozsiahly informény systém, ufite bude zaujimavé a
uzitotné zoznamisa s aplikénym rozhranim takéhoto robustného systému.

Taktiez zavazil aj fakt, Ze ¥aina z nas uz ma aspaakladné skusenosti s tvorbou webovych
aplikacii, ktoré sme nadobudli §as Studia resp. v pracovnom prostredid’ke sa v tomto
pripade jednéa uz o rozsiahlejsi projekt, je to vidogrileZitog ako si tieto znalosti prébit a
taktiez moznosziska nove.

V neposlednom rade chceme na sebatvzadpovednas a naSu snahu preménna
spd’ahlivy a efektivny systém, ktory bude uZiejSi ako doterajSi systém, jednoducho

rozsiritd’ny a vyuzZivany mnoho rokov.

2.3.2 Koncepcia

Zakladom rieSenia bude spravne pocligpocesy, ktoré su gas’ou organizacie projektov
na fakulte a taktiez spravne vyhodiiotiysledky analyzy aktualne pouzivaného systému
YonBan, pripadne Moodle. Vysledkom tohto kroku bwlmavrh novych uzitnych ¢éit
vytvaraného systému, rozSirenia moznosti pouzitiaého systému a na zaklade zistenych
nedostatkov pouzivaného systému navrhnutie komplexnieSenia, ktoré budeiga’ vietky
poziadavky tykajuce sa spravy projektov na fakulte.

NaSou snahou bude zjednodusikony, ktoré musia pouzivatelia vykana savislosti so
Zivotnym cyklom projektov tym, pretoZe v &sny systém neposkytuje pouzZivate
komfort acasto je pouZzivatepri jeho pouzivani neisty.

UvaZujeme aj o variante, Ze sa vytvori jednotnyésysa Studenti a vyujaci nebudd musie
vyuziva® rézne systémy pre rbzne predmety, systém budepgsibeny vyhovié
poziadavkam pre spravu réznych typov projektov.



Na zéklade analyzy vhodne ¢ime technoldgie, ktoré pri implementacii vyuZijemntexi
implementacii je mozné pouZéasti uz existujicich rieSeni a zamesa na ich vylepSenia a
novu funkcionalitu, ktora bude flexibilne reag6vaa nové a meniace sa potreby fakulty.
Systém bude okrem podpory zakladnych vlastnostitidého cyklu Studentskych projektov
poskytovd aj bazu znalosti a méze shizako elektronicka kniZznica vloZzenych prac so

zohadnenim stufa zverejnenia jednotlivych prac.
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Priloha A: Preferencia projektov

Témy sme zoradili pd@é nasSich preferencii (pre prveé tri sme vypracopatiuky)
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. Tréner mentalnych schopnosti (Tréner) — 7

. Portél preasopis Casopis) - 10

. Sprava Studentskych projektov na fakulte (Ptgjek 12

. Model pouzivati& pre jeho identifikaciu (UserModel)

. Dizajn s pouzitim obohatenej reality (Dizajn)

. Objektové lozisko dat (Ulozisko)

. Evoliny simuléator umelého Zivota zaloZeny na heuristitkgravidlach (HERBAL)
. Platforma pre realizovanie transakcii prostrethoin mobilnych zariadeni (Mobily)
. Virtualna FIIT (VFIIT)

. Tvorba rozvrhov (Rozvrhy)

. Prispdsobitany Widget (Widget)

. RoboCup treti rozmer (RoboCup 3D)

. Adaptivny proxy server (Proxy-plugins)

. Vyhradavanie a spristupnenie citacii (Portal)

. Crowdsourcing verejnych dat (CrowdPublic)

. Simulated Car Racing Competition 2011 (Car RgcCi

. 3D graficka podpora vyhadavania znalosti v dokumentoch (3D-Znalosti)

. Interaktivna vizualizacia grafovych StruktU8D priestore (Vizualizacia)
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