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0 Uvod

V kapitole 1 sa nachadzaju ponuka na témy.

V kapitole 2 sa nachadza plan projektu a Ganttov diagram podl'a jednotlivych etap projektu, ktoré
zahfnaju $pecifikaciu planu v rdmci analyzy, ndvrhu a implementécie.

V kapitole 3 sa nachadzaju dlhodobé a kratkodobé tlohy ¢lenov timu a podiel na dokumentacii.
V kapitole 4 sa nachadzaju §tandardy kodovania — §tabna kultura.

V kapitole 5 sa nachiddzaju metodiky, pouzité pri praci na projekte.

V kapitole 6 sa nachadzaji podporné nastroje, pouzité v projekte.

V kapitole 7 sa nachadzaju zapisnice zo stretnuti.

V kapitole 8 sa nachadzaju preberacie protokoly.
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1 Ponuka
V tejto kapitole sa nachadza ponuka na témy, o ktoré mal nas tim zaujem.

1.1 Profil timu
Bc. Michal Beliansky

Pocas studia na FIIT som nadobudol skusenosti s jazykmi Java, PHP, C, UML a XML. Pri
vypracovavani bakalarskej prace "Vizualizacia SQL prikazov" som si prehibil svoje znalosti jazyka
Java. Pracujem aj ako spravca informaéného systému Navision od Microsoftu, analyzujem biznis
procesy a implementujem funkcionalne poziadavky umozinujice jednoduchsie a efektivnejSie
dosiahnutie biznis ciel'ov. V praci som ziskal skuisenosti aj s tvorbou webovych aplikacii a rozsiril
svoje znalosti s technol6giami PHP, XHTML, CSS, JavaScript, MSSQL a MySQL.

Bc. Peter Bugai

Pri rieSeni Skolskych uloh som sa naucil jazyky Java, C, HTML, CSS, JavaScript, PHP, XML a UML.
Riesil som bakalarsku pracu, v ktorej som sa venoval automatickému poznamkovaniu 'ubovolnych
webovych stranok. Ziskal som prehl’ad o novych moznostiach vyuzitia webu, nav§tevovanim
prednasok skupiny Pewe (Personalized Web). Posobenim ako tvorca webstranok pre rézne firmy ako
freelancer, som ziskal skiisenosti pri rieSeni softvérového produktu a s komunikaciou so zdkaznikom.
Pri vytvarani softvérového rieSenia ma najviac bavi moznost’ kreativneho pristupu, obohatenie ho o
vlastné napady. Takisto sa rad u¢im nové technoldgie, postupy.

Bce. Gabriel Duchon

Absolvoval som bakalarske stadium FIIT, Studijny program informatika. Pocas $tidia a pri praci na
projektoch som ziskal skasenosti s jazykmi C, C++, Java, MySQL, UML, XML, XSLT, Lua. Stadium
ma tiez inSpiroval ziskat’ nové vedomosti o technologiach: JavaScript, PHP, CSS, XHTML. Rad
pracujem na projektoch, ktoré st zamerané na logiku a tvorivost’ a tiez ma bavi navrh a dizajn
pouzivatel'ského rozhrania aplikacii. Vypracoval som bakalarsku pracu na tému "Generovanie
dokumentacie zo zdrojového kodu", pri ktorej som dopliioval existujici systém o nové prvky. Praca
bola implementovand v skriptovacom jazyku Lua. Vo vol'nom ¢ase sa venujem tvorbe webovych
stranok a vlastnych softvérovych projektov.

Bc. Lendvay Andras

Bakalarske studium som absolvoval na FIIT STU. Pocas $tadia som ziskal znalosti najma v
programovani v objektovo orientovanych jazykoch, ako Java a C++. TieZ som pracoval s jazykmi
UML, HTML a PHP. Pocas bakalarskej prace som sa venoval projektu v oblasti umelej inteligencie s
nazvom Simulovany roboticky futbal - niz8ie schopnosti hracov. V ramci projektu som vytvoril tim
hracov v RoboCup 2D, ktory sa tispeSne zucastnil na turnaji nasej Skoly. Pri rieSeni softvérovych
problémov pokladam za ddlezité, aby som v plnej miere vyuzil moje znalosti, a aby som pracoval s
vyuzitim najnovsich technoldgii a poznatkov. Moje pracovné a §tudijné zat'azenie mi dovol'uje
venovat’ sa praci na timovom projekte ako plnohodnotny ¢len.
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Bc. Radovan Skulsky

V ramci Stidia na fakulte FIIT som sa zoznamil s programovacimi jazykmi C, C++, Java, PHP a ziskal
som schopnosti analytického a inovativneho myslenia, konstruktivneho pohl'adu na problémy a tiez
som ziskal vedomosti a predpoklady pre ispe$né vedenie projektov. V zamestnani postupne ziskavam
skuisenosti s implementaciou rozsiahlych informacnych systémov pre podnikova sféru, zalozenych na
platforme web aplikacii. Prehlbujem si vedomosti z web technol6gii XML, XSLT, UML, C#
ASP.NET, MS SQL a oboznamujem sa stale s novymi technolégiami. Pre dokladna pripravu na
povolanie vSak povazujem za vel'mi dolezité d’alSie ziskavanie vedomosti v ramci inzZinierskeho studia
a smelé postavenie sa kazdej vyzve.

Bc. Ondrej Urban

Pocas bakalarskeho $tadia na FIIT som ziskal skusenosti s programovacimi jazykmi C,C++ a Java.
Mam praktické skusenosti s tvorbou databazovych aplikacii v PHP a MySQL a tieZ vytvaranim web
stranok pomocou HTML a CSS. Primarne sa venujem programovaniu v Jave SE v prostredi Eclipse, v
ktorom som pracoval na réznych projektoch malého aj vaésieho rozsahu. Venujem sa aj §tadiu
aktualnych trendov v objektovo orientovanom vyvoji softvéru. Ked’ze momentalne nie som
zamestnany, budem mat’ dostatok ¢asu venovat’ sa praci na timovom projekte.
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1.2 Tréner mentalnych schopnosti
Motivacia

Nase mentalne schopnosti st dolezité nielen pri kazdodennej praci, ale aj pri rieSeni problémov, ktoré
vyzaduju kreativne rozmyslanie. Trénovanie mentalnych schopnosti prispieva k udrziavaniu dobrého
psychického stavu nielen pri starSich 'ud’och, ale je d6lezité v kazdom veku. Pre mladost’ je
nevyhnutné, aby sme si rychlejsie vytvorili zakladné znalosti potrebné pre kazdodenny zivot. Po
dosiahnuti produktivneho veku je potrebné, aby sme dokazali kreativne pracovat’ a odviest’ kvalitni
pracu. V starSom veku Zivota je to vynikajuci sposob na udrziavanie vnitornej mladosti.

Dnesni l'udia vSak maju malo ¢asu na vyvijanie ich mentalnych schopnosti, resp. z réznych dévodov
to nie je ich priorita. Ako hlavny nedostatok vidime stereotyp, preto je dolezité, aby bol tento proces
spojeny so zabavou. Cely tréningovy proces by mal byt’ zostaveny tak, aby sme celu ¢innost’
pocit'ovali len ako z&bavu, a nie ako tvrdd, rutinnd préacu.

Nasim ciel'om je vytvorit’ systém s réznymi hrami a tlohami sliziacimi na trénovanie mentalnych
schopnosti. Vytvorenie unikatneho profilu pre kazdého pouzivatel’a je nevyhnutné preto, aby systém
mohol vyhodnotit’ kazdého jedinca. Vd’aka tomu mu mo6zu ponukat’ ulohy, ktoré pouzivatel’ povazuje
za zabavné, a moze zvolit’ Co najefektivnejsi sposob trénovania pouzivatela.

Viziou je vytvorit dynamicky systém, v ktorom sa daju rychlo vytvarat’ a pridavat’ nové talohy a hry,
systém ktory mdze vyhodnotit’ pouzivatel'a takym spdsobom, aby informacie boli uzito¢né aj pre
psycholdgov a mohli porozumiet’ mentalnemu stavu pouzivatel'a podl'a zistenych charakteristik. V
takomto pripade im ul'ah¢ime ich pracu a poniikneme im prostriedok na efektivnejSiu pracu. Vyuzitie
softvéru na trénovanie mentalnych schopnosti je v mnohych oblastiach. Je to zaroven dobry priklad
uzitoénosti softvéru aj pre beznych l'udi, ktory s pocitaCovymi technoldégiami neprichadzaju vo vel'kej
miere do styku.

Koncepcia rieSenia

Pre tspesnu realizaciu projektu je nutné zohl'adnit’ dva aspekty. Prvym je problémova oblast’ ako taka.
To zahfiia naStudovanie si nielen uz existujtcich aplikécii, ktoré prispievaju k trénovanie mentalnych
schopnosti, ale najmé naStudovanie si prislusnych oblasti psychologie, akymi st psychohygiena,
mentalne zdravie, pedagogicka psycholdgia a mnohé d’alsie oblasti. Pre tieto t€ely by sme radi vyuzili
vysokoskolské prostredie, v ktorom sa kazdy z nas nachadza, a vyuzili kamaratske znadmosti z inych
univerzit a fakult pre ziskanie vhodnych studijnych materialov.

Druhym aspektom je navrh samotného softvéru. Navrh softvéru musi tizko vychadzat’ zo zamerania.
Pre tGspesnost’, uzitocnost’ a trefnost’ programu je nutné zamerat’ sa na urcitu skupinu pouzivatel'ov so
spolo¢nymi vlastnostami. Moze ist’ napriklad o starSich I'udi s prevazne stredoskolskym vzdelanim,
alebo napriklad o mladych l'udi a deti. Kazda skupina l'udi je v nieCom Specificka, a tieto Specifika je
vhodné zohl'adnit’. Napriek uz§iemu zameraniu softvéru by sme chceli dbat’ na rozsirite'nost,
znovupouzitelnost’ a prenositel'nost’ softvéru. Sustredili by sme sa na vytvorenie akéhosi rdmca, alebo
kostry aplikacie, do ktorého by bolo mozné v buducnosti 'ahko implementovat’ novil funkcionalitu,
pripadne rozsirovat’ program, alebo ho zamerat’ na inti skupinu pouzivatel'ov. Umoznil by tiez
jednoducht précu s hrami a tlohami v systéme na tréning mentalnych schopnosti. Jeho ddlezitou
sucast’ou by bolo aj rozhranie na jednoduché pridavanie hier, interakciu s nimi a ziskanie vysledkov,
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ktoré budu vyuzité na vytvorenie mentalneho profilu pouzivatel'a. Tiez bude obsahovat’ aj moduly na
spravu pouzivatelov a spracovanie vysledkov.

PonUkaju sa ndm dva spdsoby realizacie systému: webovy portal alebo samostatna desktopova
aplikacia. Jednym z délezitych kritérii systému je rychlost’ a odozva. Pri vybere webovej platformy je
nutné zohl'adnit’ pri implementacii len webové technologie, ktoré su dostatocne rychle a vhodné na
pouZitie v takomto systéme. Vyhodou webovej platformy je centralna sprava pouzivatel'ov, Statistické
udaje o pouzivatel'och, moznost’ interakcie medzi hra¢mi, sit'azivost, jednoduché aktualizacia
softvéru. Softvér by bol pre pouzivatel'a pristupny vSade, kde ma internetové pripojenie. Avsak aj
rieSenie systému ako samostatna aplikacia ma rdézne vyhody. Pouzivatel'ovi je dostupna aj v pripade,
7e nema pripojenie na internet, softvér méze vyuzit’ pokrocilé grafické prostriedky pocitaca a
podobne.

Zo zamerania softvéru na uréitu skupinu pouzivatel'ov je mozné vytvorit’ vhodné pouzivatel'ské
rozhranie "$ité na mieru". V pripade star$ich 'udi alebo det'och, je mozné prispdsobenie farieb,
vel'’kosti pisma, dizajnu a grafiky, rozmiestnenie prvkov. Vhodné je vyuzit’ aj personalizaciu: napr.
pozadie, vlastné menu, rychle spustenie hier, Statistiky.

Hry v systéme budi vacsinou jednoduché, rozdelené do kategodrii podl'a schopnosti, na zlepSenie
ktorej sa zameriavaju (pamét’, postreh, slovna zasoba). Hry mozu mat’ aj nastavitel'né rdzne parametre
(vel'kost, pocet) a tym aj obtiaznost’. V niektorych budu aj Grovne, ktoré sa spristupnia az po
dokonceni predoslej. Ku kazdej hre bude samozrejme aj navod, pripadne pomoc pri dlhom zaseknuti
pouZzivatel’a na urcitej obtiaznosti alebo tlohe.

Jednym z naSich napadov je odportcanie hier — teda systém bude zaznamenavat’, kol’ko ¢asu venuje
pouzivatel’ akej hre a s akymi vysledkami. Na zaklade tychto pozorovani a d’al$ich charakteristik
pouzivatel'a z jeho mentalneho profilu, mu bude navrhovat’ napriklad hry, v ktorych dosahuje nizke
vysledky, hry, ktoré este nehral, rovnako aj tie, ktoré hra najradsej. Problémom podobnych
existujicich systémov je stereotyp, ktory postupne odradi pouzivatel'a od d’al$ieho hrania — tomu
chceme zabranit’ okrem iného aj priebeznym pridavanim novych hier a upozoriiovanim pouzivatel’a na
ne. Tiez by sme zaviedli aj hodnotenie hier (napriklad hviezdi¢kami) a pri tych ,,najhorSich® by sme sa
snazili zistit', preco sa l'ud’om nepacia a nasledne ich vylepsit.

Vysledky v jednotlivych hrdch mézu sluzit’ na vytvorenie tzv ,,psychického alebo mentalneho profilu*
pouzivatela v spolupraci so psycholdégmi, ktory im poskytne obraz o aktualnom stave resp. 0 vyvoji
pouzivatel'ovych schopnosti. U kazdej hry bude mat’ moznost’ zobrazit’ si svoje posledné vysledky (v
grafe) a vidiet’ svoje pokroky. Tiez sa bude uchovavat’ najlepsie skore, ktoré mu moze slazit’ na
porovnanie s inymi pouzivatel'mi. Chceli by sme pridat’ aj prvky socializacie, teda pridavanie
znamych l'udi, prezeranie si ich vysledkov a odporucanie hier, ktoré sa ndm pacia.

Zameriame sa aj na spolupracu s programatormi, aby vytvaranie novych hier bolo ¢o najjednoduchsie
a aby vznikali stale nové hry a vylepsovali sa existujuce. Systém by bol rozsiritel'ny do budicnosti na
pridavanie novej funkcionality.Pri praci na projekte chceme vyuZzit’ ¢o najviac moderné technoldgie a
aktualne poznatky v tejto oblasti.



1.3 Portal pre ¢asopis
Motivacia

Vyuzitie webovych technologii s prichodom Web 2.0, ktoré ponuka funkcionalitu dovtedy len
Standardnych desktopovych aplikacii, odstartovalo nové moznosti. V sucasnosti sa bezne
implementujd na baze web stranok aj informaéné, dokumentové, ¢i kolaboraéné systémy. Vyvoj
tychto aplikacii je ¢im d’alej tym menej technologicky a ¢asovo naro¢ny. Webové aplikacie sa preto
zadali vnarat’ do nasho Zivota aj pri naoko beznych tilohach a procesoch. Casto si to ani neuvedomime,
ako nam dokazu ulah¢it’ a zjednodusit’ zivot.

Medzi internetové stranky s vysokou navstevnost’ou dnes patria aj portaly prezentujice obsah
casopisov vedeckého a technického zamerania. Poskytuju ¢itatel'om pri ¢itani a vzdelavani mnoho
vyhod. Komunikéciu s prispievatel'mi a inymi ¢itatel'mi, priama spétna vézba v diskusiach ¢lankov,
posudzovanie odborného textu alebo odporucania a odkazovanie na iny zaujimavy obsah tykajici sa
citatel'ovej oblasti zaujmu.

Nasim ciel’'om je vytvorit’ portal, ktory poskytne svojim Citatel'om prijemné a putavé prostredie,
digitalnu kniznicu a moznost’ podelit’ sa s d’al$imi zaujemcami o vedecké ¢lanky ¢i prispevky. Tento
prakticky pouzitel'ny projekt nam prinesie vel'a novych a dblezitych skusenosti, za ktoré budeme v
d’alsom profesnom Zivote vel'mi vd’aény.

Kazdy ¢len timu ma isté skusenosti s navrhom a tvorbou internetovych aplikacii ¢i uz ako rieSenia v
zamestnani alebo v ramci skolskych projektov. Pri navrhu a implementécii internetovej aplikacie
vyuzijeme skusenosti z predchadzajtcich rieSeni. Vytvarana aplikacia bude pozostavat’ z mensich
celkov — modulov, ¢im ziska dolezité vlastnosti softvérového systému (rozsiritel'nost’, efektivnost’ a
udrziavatel'nost’).

V ramci timového projektu si chceme zdokonalit’ nase schopnosti pri tvorbe webovej aplikacie, ktora
bude skutocne uzitocna.

Koncepcia rieSenia

Ako kazdy softvérovy produkt, aj webova aplikacia musi plne spifat’ poziadavky zékaznika a
pouzivatel'ov. Pri webovych strankach je vSak nutné brat’ ohl'ad aj na skrytych pouzivatel'ov (beznych
navstevnikov), s ktorymi nie je vZdy mozné priamo komunikovat’. Portal pre ¢asopis musi byt v
kazdom smere prispdsobeny vSetkym tymto potrebam. Pri analyze danej problémovej oblasti v rdmci
timu, sme identifikovali nasledovné predbezné poziadavky, ktoré je nutné vo faze analyzy d’alej
rozirovat, dopinat’ a §pecifikovat’.

Poziadavky na rozhranie:

* jednoduché a prehl'adné rozhranie (ribbon design - usporiadanie funkcionality do skupin a kategorii)
» dostupné funkcionalita (three-click rule - dostupnost’ v§etkého na tri kliky)
» rozhranie pritazlivé avSak ucelné a svizné (pouzitie rychlych technologii, Javascript, Ajax)

« inteligentné rozhranie (inteligent interface) - automatické pontkanie podobného obsahu, navrhy
vyhl'adavania (doplnenie vyhl'adavacej frazy na zéklade uz zadanej Casti), instant search (okamzité
zobrazovanie vysledkov vyhl'adavania pri priebeznom pisani klI'ai¢ovych slov)
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Poziadavky na funkcionalitu - rozdelenie funkcionality na ¢iastkové procesy:

* proces pridavania obsahu
* schvalovaci proces

* proces tvorby vydania

* vyhl'adavanie obsahu

* vyber ¢lankov do ¢asopisu

Poziadavky na architektiru:

« rychly databazovy backend (db systém MySQL)
* rychly aplikac¢ny backend (jazyk PHP + XML + bezpecnost’ na zaklade prav pouzivatel'ov )

* prezenta¢ny frontend (Javascript + Ajax pre odl'ah¢enie komunikacie so serverom a zlepSenie user
experience, prehliada¢mi podporované HTML4 + prehliadaémi podporované CSS 3)

» rozsiritel'nost’ (funkcionalita prostrednictvom api a pluginov, plugin pre napojenie na iné systémy,
plugin pre sémantickd analyzu dokumentov vo formate TeX a podobne.)

* planovanie (podpora architektry systému pre predpokladané d’alSie rozsirovanie systému)

Poziadavky na vyvoj:

» pravidelné konzultéacie s klientom pre predidenie neskorych pripomienok
* dostato¢ny ¢as na fazu analyzy, navrhu rieSenia a jeho schvalenie

* dostato¢ny ¢as na vyvojové testovanie a akceptacné testovanie

» vyhradeny ¢as na rieSenie findlnych pripomienok

Verime, Ze po splneni vSetkych poziadaviek, ktoré sme si vytycili, a aj tych, ktoré postupne vznikna,
dame do pouzivania uzitocnu aplikiciu, ktord sa bude GspeSne pouzivat’ a funkcionalita d’alej
roz§irovat’.
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1.4 Adaptivny proxy server
Motivacia

Uvedomujeme si, Zze buducnost’ internetu spociva v personalizovani internetu, web stranok a
samotného prehliadania. Web obsahuje vel’ké mnozstvo informacii, ktoré sa stale zva¢Suje a je Coraz
obtiaznejSie dokazat’ sa v nich zorientovat’. Pre nas, pouzivatelov, je dolezité aby sme tieto informacie
dostali v ¢o najkratSom Case, tak aby sme sa nemuseli ,,hrabat™ na nerelevantnych strankach a v
nerelevantnych vysledkoch vyhl'adavania.

Ako rieSenie sa nam ponuka personalizacia. Pre moznost’ personalizovat’ obsah internetu je nutné
sledovat’ rozne charakteristiky pouzivatel'a, ako napriklad jeho aktivitu, chovanie, interakciu s okolim
a inymi skupinami. Tieto charakteristiky je nutné zaznamenavat’, a z nich ziskavat’ dodato¢né
informacie vyuzitel'né pri zobrazovani informacii, ktoré su pre pouzivatel'a dolezitejSie. Adaptivny
proxy server je nastroj prave na takéto cinnosti, ktoré v kone¢nom dosledku zefektivnia naSu pracu na
webe.

Nasim ciel'om je, aby sme sa na$imi napadmi a kreativnym pristupom podielali na vylepSovani
projektu adaptivneho proxy servera a prispeli k jeho napredovaniu. Potencial a moznosti adaptivneho
proxy servera vidime ako obrovské. Na dosiahnutie tohto ciel'a bude potrebné, aby sme ziskali prehl'ad
o roznych ,.libkach®, sluzbach, ktoré su dostupné na webe, a aby sme ich vhodne zapojili v nasom
rieSeni.

Kazdy z ¢lenov timu ovlada programovaci jazyk Java, v ktorom je naprogramovany proxy server a
jeho zasuvné moduly, d’alej mame sktisenosti s databazami, ktoré zrejme tiez vyuzijeme pri naSom
rieSeni. V neposlednom rade mame v time ¢lena, ktory vytvaral jeden zo zasuvnych modulov tohto
proxy servera v bakalarskej praci, ¢o nam pomoze Vv rychlom zorientovani sa v systéme.

Koncepcia rieSenia

Pre napredovanie napadu adaptivneho proxy servera st najdolezitejSou pohonnou hmotou napady. V
rdmci ponuky na tému Vam prindSame niekol'’ko ndpadov. Napady mozu byt doplnené, Specifikované
a implementované v ramci naSej prace na funkcionalite a zasuvnych moduloch adaptivneho proxy
servera. Pri detailnom zozndmeni sa s adaptivnym proxy serverom vznikne tych napadov urcite
omnoho viac.

Rozsirenie funkénosti podpornych web aplikacii:

» pozivatel priregistracii v sti¢asnosti nema moznost’ vyberu zasuvnych modulov, ktoré su schopné
ziskavat’ od neho informadcie, pripadne priamo zasahovat’ svojou ¢innost’ou do jeho prehliadania.
Ked'Ze mozeme predpokladat’ postupny rozvoj a rozsirovanie poctu zasuvnych modulov, je vhodné
pripravit’ pre proxy server aj takuto funkcionalitu. Pouzivatel nemusi mat’ vzdy zadujem o vSetky
funkcie adaptivneho proxy servera.

Rozsirenia funkcionality sluzieb nad HTTP poziadavkami:

» pre rychly a jednoduchsi rozvoj d’al§ich zasuvnych modulov je dolezité ¢o najviac ulahdit’ situaciu a
Standardizovat’ postupy pre vyvojarov prostrednictvom rozsirovania sluzieb

1-7



* adaptivny proxy server je Specifikovany ako proxy server. Da sa teda povedat’, Ze do aktivity
pouzivatel'a zasahuje len pasivne a ziskava informécie o jeho aktivite. Dalii rozvoj zasuvnych
modulov mdze predpokladat’ aj mnohé poziadavky na aktivne zasahy do aktivity pouzivatela. Moze
ist napriklad o priamu Gpravu web stranky - doplnenie tlacitok pre ziskanie priamej spétnej vizby od
pouzivatela, doplnenie zobrazovacich pléch pre priamo komunikaciu zasuvného modulu.
Prepokladom je vytvorenie uréitého API pre Standardizovani pracu s aktivnymi zasahmi do web
stranok. Ako vhodné moze byt’ vytvorenie vzorového zasuvného modulu, ktory bude vyuzivat
uvedent funkcionalitu.

* v ramci prace je mozné analyzovat’ bezstavovy princip protokolu HTTP. K nemu je vd’aka
adaptivnemu proxy serveru mozné doplnit’ informacie o stave, informacie o relécii, ktort pouzivatel’
aktualne nadviazal s urcitou web strankou, sledovat’ jeho aktivity vzhI'adom na predosly kontext a
zahrnut' ich do sluzieb nad HTTP poziadavkami. Zasuvné moduly maji v su¢asnosti vlastné databazy
o aktivite pouzivatel'ov, vd’aka ¢omu sa neskor pri pouzivani viacerych modulov buda informacie
duplikovat’ a zat'azovat’ systémové prostriedky adaptivneho proxy servera.

Realizacia dobrého ndpadu prostrednictvom zasuvného modulu:

* postuvanie vysledkov vyhl'adavania googla. Pokial’ hadame vyraz, ktory uz niekto pred nami hl'adal,
odporu¢ime mu prave linky (posunieme na prvé pozicie) o ktorych rozhodneme, Ze su relevantnejsie.
Relevantnost’ odkazov mozeme posudzovat’ napr. na zaklade toho kol'ko casu predchadzajici
pouzivatel’ stravil na danom linku (kratky ¢as by indikoval mensi zaujem, mensiu relevantnost’)

» vkladanie roz§irujucich informacii ku vysledkom vyhl'adavania googla. K odkazu by sa pridavali
informacie o ¢lanku webstranky ku ktorej smeruje dany link. Napr. kI'i¢ové slova z ¢lanku, typ
daného ¢lanku (Sportovy ¢lanok, politicky...) - vyuzili by sme sluzby JKeyExtractora, OpenCalais

* v stiCasnosti uz existuje plugin, ktory na stranke nasej fakulty odporuaca linky, ktoré si prezerali aj
ostatny pouzivatelia. Zaujimavé by bolo tito myslienku zov§eobecnit’ a poskytnit’ odporac¢anie na
v8etkych strankach. Na 'ubovol'nej stranke by sa teda zobrazili aj odkazy z danej domény, ktoré
navstivili pouzivatelia (mohli by byt’ len taki, ktori maju rovnaké zaujmy ako prave surfujuci
pouzivatel’) predtym.

Prispiet’ rozvoju adaptivneho proxy servera by sme chceli najmé naSou kreativitou a aktivnym
pristupom. Verime, Ze naSa praca sa stane prinosom a vd’aka nam vznikne nie¢o uzito¢né.



Priloha A — Zoradenie vsetkych tém podla priority

Poradie

10.
11.
12.
13.
14.
15.
16.
17.

18.

Néazov témy

Tréner mentalnych schopnosti

Portal pre ¢asopis

Adaptivny proxy server

Objektové ulozisko dat

Prisposobitel'ny widget

Model pouzivatel’a pre jeho autentifikaciu
Crowdsourcing verejnych dat

Simulated Car Racing Competition 2011
Sprava Studentskych projektov na fakulte
Vyhl'adavanie a spristupnenie citacii
Tvorba rozvrhov

Dizajn s pouzitim obohatenej reality
Robocup treti rozmer

Virtualna FIIT

Platforma pre realizovanie transakcii

3D graficka podpora vyhl'adavania znalosti
Interaktivna vizualizacia grafovych Struktar

Evolu¢ny simulator

1-9



Priloha B — Aktualny rozvrh vsetkych ¢lenov timu
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2 Plan projektu

Tato kapitola obsahuje plan projektu na zimny semester a prislusné Ganttove diagramy. Projektovy
plan je blizsie $pecifikovany v ramci jednotlivych etdp, ktorymi su analyza, navrh, implementécia.

2.1 Plan projektu na zimny semester — verzia 1.0 analyza

Prva verzia projektového planu s podrobnym rozpracovanim etapy analyza.

Task Name Juration Start Finish P
- - - - | -
-/ Projekt Tréner mentalnych schopnosti 70 days? Mon 27.9.40 Thu 16.12.10
- Uvod Gdays? Mon 27910  Sat 2.10.10
Inicializdcia projektu 1day? MWon 27510 Meon 275910
Zadefinovanie Gloh v time 1day? Tue 23510 Tue289.103
Zvolenie metddy vyvoja 2 days? Wed 29910 Thu30.9.10 4
Motivacia a ciele projektu 2 days? Fri1.10.10 Sat2.1010|5
- Analyza 16 day=7| Mon 4.10.10| Thu 21.10.10 2
- Analyza probléemove]j oblasti 6 days?| Mon 4.10.10  Sat 9.10.10
Stidium problémove] oblasti 2days? MWon 41010 Tue 51010 6
Finalizacia problémovej oblast 4 days? ‘Wed8.10.10 Sat 91010 9
- Analyza existujicich rieseni 6 days?| Mon 4.10.10  Sat 9.10.10
Zhodnotenie existujicich rieSeni 2days? Mon4.10.10 Tues5.10.106
Finalizacia analyzy existujlicich rieSeni 3 days? Thu7.10.10 Sat9.1010 12
-/ Analyza pofiadaviek 6days? Mon 41010 Sat9.10.10
Zizkanie a uréenie poZiadaviek 2 days? Mon 41010 TueS5.10.10 6
Finalizacia poZiadaviek 4 days? Wed6.10.10 Sat9.10.10/15
- Analyza technolagii 10 days? Mon 11.10.10 Thu 24.10.10
Analyza platformy 2 days? Mon 111010 Tue 121010 141
Anatyza technologil - architektira 6 days? Wed 13.10.10 Tue 19.10.10 18
Analyza technoldgil - spinenie poZiadaviek 6 days? Wed 13.10.10 Tue 19.10.10 18
Anatyza technologil - gui 6 days? Wed 13.10.10 Tue 19.10.10 18
Finalizacia analyzy technologii 2 days Wed 20,1010 Thu 21.10.10 18;1
+ Nawrh 15 days? Fri 221010, Sat6.141.407
+ Implementacia prototypu 20 day=?| Mon §.11.10 Tue 30.11.10 23
+ Testovanie aplikacie 13 days Wed 11210 Thu 16.12.10 29
+ Ostatné dlohy 62 days? Fri 1.10.10  Fri10.12.10

Tab. 1 Plan projektu na zimny semester — verzia 1.0 analyza
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2.2 Ganttov diagram — verzia 1.0 analyza

Zobrazenie definovanych uloh Ganttovym diagramom.

Task Name

27 Sep 10 4 Dct™10 11 0ct™10 18 Oct ™10 25 Oct 10 1 Nov ™10 3
MITW[TF[S[S|M]TW[T[F[S[S|M][T[W[T[F[S[S|M[TIW[T]F[S[S[M][T[W[T[F[S][S|M][TW[T]F]S]S]n

%

-/ Projekt Tréner mentilnych schopnosti
- Uvod [

Inicializacia projektu

Zadefinovanie tloh v time

Zvolenie metddy virvoja

Motivicia a ciele projektu
- Analyza

-/ Analyza problémovej oblasti p————
Stidium problémove;j oblasti 5 RS
Finalizdcia problémovej oblast E RS
-/ Analyza existujicich riegeni p——y
Zhodnotenie existujicich riefeni ':_I.E:\;GD;PE\;OLI AL
Finalizacia analyzy existujicich riefeni o OU
-/ Analyza pofiadaviek

-

v
Ziskanie a uréenie poZiadaviek MB;GD;PB;OUAL;RS; MK
Finalizacia poZiadaviek ]

-/ Analyza technolégii

Analyza platformy E b
Analyza technoldgii - architektira

it

t

Analyza technoldgii - spinenie poZiadaviek
Analyza technoldgii- gui

SPT=Vr="
it
[7]

Finalizacia analyzy technoldgil
+ Navrh P p
+ Implementécia prototypu %
+ Testovanie aplikacie
+ Ostatné dlohy

Obr. 1 Ganttov diagram pre plan — verzia 1.0 analyza
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2.3 Plan projektu na zimny semester — verzia 1.1 navrh

Druha verzia projektoveho planu s podrobnym rozpracovanim etapy navrh.

Task Name

-/ Projekt Tréner mentalnych schopnosti

+ Pred analyzou

+ Analyza

=/ Havrh

-/ Funkcionalny navrh

Mawvrh funkcionality, UML pripady pouZitia
Mavrh grafického rozhrania
Mawvrh Struktiny hier
Finalizacia navrhu funkcionality

Schvalenie a pripomignkovanie navrhu
funkcionality

- Architektonicky navrh
Wyber technoldgii pre implementaciu
Mawvrh logickej architektiry, UML diagramy

Hruby navrh fyzickej architektiny, UML
diagramy

Mavrh databazy, UML modehy
Finalizacia navrhu

Schyilenie a pripomienkovanie
architektonického navrhu

-/ Finalizacia dokumentacie
Finalizacia dokumentacie k analyze a navrhu
Finalizdcia dokumentacie k riadeniu

Schvdlenie a pripomienkovanie
odovzdavanych dokumentow

+ Implementacia prototypu

+ Testovanie aplikacie

+

Hefunkcionalne poziadavky

Juration

-

65 days?
6 days?
14 days?
10 days?
10 days?
3 days

4 days

4 days

3 days?

3 days

10 days?
1,71 days?
G days

3 days

3 days
3 days?
3 days

3 days
2 days
2 days
3 days

24 days
5 days
63 days?

Start

Mon 27.9.10
Mon 27.9.10
Mon 4.10.10
Wed 20.10.10
Wed 20.10.10
Wed 20.10.10
Sat 23.10.10
Sat 23.10.10
Mon 25.10.10
Thu 28.10.10

Wed 20.10.10
Wed 20.10.10
Wed 20.10.10
Wed 27.10.10

Wed 27.10.10
Mon 25.10.10
Thu 28.10.10

Mon 1.11.10
Mon 1.11.10
Mon 1.11.10
Mon 1.11.10

Thu 4.11.10
Thu 2.12.10
Wed 29.9.10

Finizsh

Fri 10.12.10
Sat 2.10.10
Tue 19.10.10
Sat 30.10.10
Sat 30.10.10
FriZ2.10.10
Wed 27.10.10
Wed 27.10.10
Wed 27.10.10
Sat 30.10.10

Sat 30.10.10
Wed 20.10.10
Wed 27.10.10

Sat 30.10.10

Sat 30.10.10
Wed 27.10.10
Sat 30.10.10

Wed 3.11.10
Tue 2.11.10
Tue 2.11.10

Wed 3.11.10

Wed 1.12.10
Tue 7.12.10
Fri 10.12.10

Pre Resource Names
- -
2
T
11;15 OU
ey PB,GD
ey PB,GD
ou
30 MK
22:23 MB;GD;PB;0U; AL RS
33 OU;NB; AL
34 MB;AL
34 RS
ou
37 MK
32
M RS, 0U
RS;0U
MK
25
43

Tab. 2 Plan projektu na zimny semester — verzia 1.1 navrh
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2.4 Ganttov diagram — verzia 1.1 navrh

Zobrazenie definovanych uloh Ganttovym diagramom.

[Task Name

+ Analy:

= Hawvrh

+ Nefun

- Projekt Tréner mentilnych schopnosti
+ Pred analyzou

Za

- Funkcionalny navrh

Nawrh funkcionality, UML pripady pouZitia
Navrh grafického rozhrania

Nawrh Struktiry hier

Finalizacia navrhu funkcionality

Schvilenie a pripomienkovanie navrhu
funkcionality

- Architektonicky navrh

“yber technoldgil pre implementaciu
Navrh logicke] architektliry, UML diagramy
Hruby navrh fyzickej architektiny, UML
diagranmy

Nawrh databazy, UML modety

Finalizdcia navrhu

Schvilenie a pripomienkovanie
architektenickéhe navrhu

- Finalizacia dokumentacie
Finalizdcia dokumentacie k anatyze a navrhu
Finalizdcia dokumentacie k riadeniu

Schvélenie a pripomienkovanie
odovzdavanych dekumentow

+ Implementacia prototypu
+ Testovanie aplikacie

kciondlne poiiadavky

-

Oct™0

18 Oct"10

125 Oct"10

1 Now 10

15 Now "10

T[W[T[F[S][S[M

TW[T[F[S[S|M][T[W][T]F[S]5

T[W[T[F[S]5

M

T[W][T

¥
—

0
irﬁ PB.GD
[— e

MB;GD;PB;0U;AL;RS;MK

OU;MB;AL

AL

s;00
s;00
MK

Obr. 2 Ganttov diagram pre plan — verzia 1.1 navrh
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2.5 Plan projektu na zimny semester — verzia 1.2 implementacia

Tretia verzia projektového planu s podrobnym rozpracovanim etapy implementécia.

ask Hame Juration Start Finizh Pre RHesource Names
- - - - - -
- Projekt Tréner mentalnych schopnosti 66 days? Mon 27,910 Fri10.42.10

+ Pred analyzou Gdays? Mon 27910  Sat 21010

+ Analyza 14 days? Mon 4.10.10 Tue 19.10.10 2

+ Nawrh 10 day=? Wed 20.10.10 Sat 301010 7

- Finalizacia dokumentov Jdays| Mon1.11.10 Wed 3.11.10 32
Finalizacia dokumentacie k anatyze a navrhu Zdays  Mon1.11.10 Tue 21110 3 RS;0U
Finalizdcia dokumentacie k riadeniu Zdayz  Mon1.11.10) Tue 21110 RS 0U
Schvalenie a pripomienkovanie odovzdavanych dokumen ddays  Mon1.11.10| Wed 3.11.10 MK

-/ Implementacia prototypu 27 days Thu 41110 Sat4.12.10 25
In&talacia a konfiguracia vyvojoveho prostredia Z2days Thu4.11.10 Fri5.11.10 42
InEtalacia a konfiguracia podpornych prostriedkov 2days  Thu 4.11.10 Fris.11.10 42
Kostra aplikdcie a jadrové AP Jdays Mon 8.11.10] Wed 10.11.10 45,44
Testovanie jadrového AP 2days Thu11.41.10| Fri1211.10 456
Prototyp APl aplikatného backendu Gdays Thu11.11.10| Wed 17.11.10 456
Testovanie aplikaéného API Jdays Thu18.11.10 Sat20.11.10 43
Prototyp APl databazového backendu Gdays Thu11.11.10| Wed 17.11.10 456
Testovanie databdazoveého AP Jdays Thu18.11.10| Sat20.11.10 50
Prototyp 4P| pre spravu roz&ireni Gdays Thu 11.11.10| Wed 17.11.10 46
Testovanie API pre spravu roziireni ddays Thu18.11.10| Sat20.11.10 52
Protoyp pouZivatelského rozhrania Gdays Thu18.11.10| Wed 24.11.10 4850
Testovanie pouZivatelského rozhrania jdays Thu2511.10| Sat27.11.10 54
Implementacia vzoroviych hier §daysz Thu 18.11.10| Wed 24.11.10 48;50
Testovanie hier Jdays Thu25.11.10 Sat27.11.10 55
Implementacia vybranej funkcionality ako rozsireni 6 days Thu25.11.10| Wed 1.12.10 56
Testovanie rozEireni 3days Thu212.10| Sat4.12.10 58

- Testovanie aplikacie 5 days| Mon 61240  Fri10.12.10 43
Testovanie aplikacie Sdays MWon&.12.10| Frit101210 59

+ Nefunkciondlne poiiadavky 63 days? Wed 29910 Fri10.12.10

Tab. 3 Plan projektu na zimny semester — verzia 1.2 implementacia
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2.6 Ganttov diagram — verzia 1.2 implementécia

Zobrazenie definovanych uloh Ganttovym diagramom. Ide o predbeznu verziu, ktora bude upravena
findlnemu navrhu a rozdeleniu jednotlivych tloh.

a5

+

+

+

+

ame

- Projekt Tréner mentilnych schopnosti

Pred analyzou

Analyza

Havrh

Finalizicia dokumentov
Finalizacia dokumentacie k analyze a ndvrhu
Finalizacia dokumentécie k riadeniu
Schvilenie a pripomienkovanie odovzdavanych

Implementacia prototypu
In&taldcia a konfiguricia vyvojového prostredia
In&taldcia a konfigurdcia podpornych prostriedkov
Kostra aplikicie a jadrové AP
Testovanie jadrového AP
Prototyp 4Pl aplka&ného backendu
Testovanie aplikaéného AP
Prototyp API databazového backendu
Testovanie databazového API
Prototyp 4P| pre spravu roz&ireni
Testovanie AP pre spravu roz&ireni
Protoyp pouZivatelského rozhrania
Testovanie poufivatel'ského rozhrania
Implementacia vzorovych hier
Testovanie hier
Implementacia vybranej funkcionality ake rozgireni
Testovanie rozEiren!
Testovanie aplikacie
Testovanie aplikicie
Nefunkciondlne poiiadavky

1 Nov 10 8 Nov 10 15 Nov '10 [22 Nov 10 [2S Nov "10 B Dec’10
s[sm[TIw]T[F[s[s[m][TW[T[F[s[s|M]T]W[T[F[s[s[M[TW[T[F[S[s[M[TIW[T]F[s[s[M][TW][T[F[S]
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Obr. 3 Ganttov diagram pre plan — verzia 1.2 implementécia
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2.7 Plan projektu na zimny semester — nefunkcionalne poziadavky

Verzia projektového planu s ukazkou tloh v ramei nefunkcionalnych poziadaviek.

+

+

+

+

+

Taszk Mame

- Projekt Tréner mentalnych schopnosti

Pred analyrou

Analyza

Havrh

Finalizacia dokumentov

Implementicia prototypu

Testovanie aplikicie

Hefunkciondlne pofiadavky
Vytworenie plagatu timu
Web prezenticia
Stabna kultira
\ypracovanie zapisu z 1. stretnutia
\ypracovanie zapisu z 2. stretnutia
\ypracovanie zapisu z 3. stretnutia
“ypracovanie zapisu z 4. stretnutia
“ypracovanie zapisu z 5. stretnutia
“ypracovanie zapisu z 6. stretnutia
“ypracovanie zapisu z 7. stretnutia
Vypracovanie zapisu z 8. stretnutia
“ypracovanie zapisu z 9. stretnutia
ypracovanie zapisu z 10. stretnutia

Ukonéenie prac prvého semestra

Juration

-

65 days?
6 days?
14 days?
10 days?
3 days
27 days
5 days
63 days?
1 day?

5 days?
5 days?
4 days?
4 days?
4 days?
4 days?
4 days?
4 days?
4 days?
4 days?
4 days?
4 days?

1 day?

Start

Mon 27.9.10
Mon 27.9.10
Mon 4.10.10
Wed 20.10.10
Mon 1.11.10
Thu 4.11.10
Mon 6.12.10
Wed 29.9.10
Mon 4.10.10
Wed 5.10.10
Wed 5.10.10
Wed 29.9.10
Wed 5.10.10
Wed 13.10.10
Wed 20.10.10
Wed 27.10.10
Wed 3.11.10
Wed 10.11.10
Wed 17.11.10
Wed 24.11.10
Wed 1.12.10
Fri10.12.10

Finizh Pre

Fri 10.12.10
Sat 2.10.10
Tue 19.10.10 2
Sat 30.10.10 7
Wed 3.11.10 32
Sat 4.12.10 25
Fri10.12.10 43
Fri10.12.10
KMon 4.10.10
Tue 12.10.10
Tue 12.10.10
Sat2.10.10
Sat9.10.10
Sat 16.10.10
Sat 23.10.10
Sat 30.10.10
Sat6.11.10
Sat 13.11.10
Sat 20.11.10
Sat 27.11.10
Sat 4.12.10
Fri 10.12.10

-

Resource Names

PB
MB
ou
ou
ou
RS
RS
MB
MB

RS

-

Tab. 3 Plan projektu na zimny semester — verzia 1.2 implementéacia
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3 Ulohy ¢lenov timu

Tato kapitola obsahuje dlhodobé a kratkodobé tilohy ¢lenov timu a ich podiel na dokumentécii.
3.1 Dlhodobe ulohy

Dlhodobé ulohy boli identifikovana v rdmci iniciacie projektu. Rozdelenie Gloh:

Manazér timu - Radovan Skulsky

manazovanie: manaZzment timu, manazment planovania, manazment rozsahu projektu, manazment
I'udskych zdrojov, manazment komunikacie

ulohy: identifikacia uloh, riadenie pridel’'ovania uloh, kontrolovanie plnenia tloh, rieSenie problémov v
suvislosti s plnenim tloh, zabezpec€enie efektivneho vyuzitia I'udi v time, vypracovanie,
prispdsobovanie a dohl'ad nad planom projektu, zabezpecenie Gispesnosti projektu

Zéastupca manazéra timu - Ondrej Urban

_Ulohy: v pripade nedostupnosti manazéra timu prebera jeho exekutivne kompetencie,

delegované ulohy manazéra timu

VedUci prezentacie projektu - Michal Beliansky

ulohy: spravovanie webového sidla projektu, prezentacia projektu, vzt'ahy s verejnostou

Veduci dokumentarista - Ondrej Urban

ulohy: vypracovanie a dohl'ad nad vystupmi projektu, dokumentacia,

dokument riadenia projektu, dokumentacia zdrojového kodu, zapisy zo stretnuti
Manazér navrhu - Andras Lendvay
manazovanie: manazment navrhu, manazment verzii a monitorovanie zmien, manazment obstaravania

ulohy: vypracovanie a dohl'ad nad architektonickym navrhom, zmeny navrhu, zdokumentovanie
zmien, zdokumentovanie verzii, zabezpecenie ext. vyrobkov a sluzieb potrebnych v ramci projektu

Manazér vyvoja - Michal Beliansky
manazovanie: manazment vyvoja, manazment kvality kodu

ulohy: implementac¢na faza a jej riadenie, kontrola kodu, pridelovanie implementaénych uloh,
definovanie vstupnych parametrov a vystupnych dat

Veduci podpory vyvoja - Andras Lendvay
ulohy: podpora k softvérovym prostriedkom vyvoja, rieSenie problémov priamo

nesuvisiacich s vystupom projektu, zlepSovanie efektivity procesu vyvoja
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Veduci navrhu pouzivatel’ského rozhrania - Peter Bugan
ulohy: navrh pouzivatel'ského rozhranie softvéru a hier,
dohl'ad nad jeho implementaciou
Manazér kvality - Peter Bugan
manazovanie: manazment kvality, manazment poziadaviek, manazment testovania

ulohy: zbieranie a evidovanie poziadaviek od zadavatel'a projektu, kontrola kvality vystupu projektu,
kontrola kvality aplikacie, riadenie procesu testovania, kontrola plnenia poziadaviek

Veduci analytik - Radovan Skulsky
ulohy: analyzovanie poziadaviek, problémovej oblasti,
analyzovanie navrhu v suvislosti s plnenim poziadaviek
VedUci testovania - Gabriel Duchoii
ulohy: identifikacia a analyza chyb a nedostatkov; testovanie funkénosti vytvorenych
modulov, rozhrani, ale aj algoritmov a funkcii
Manazér rizik - Gabriel Duchon
manazovanie: manazment rizik

ulohy: identifikécia rizik, analyza rizik, riadenie rizik, eliminovanie rizik

DalSie funkcie:

Analytik, Navrhar, Vyvojar, Tester, Dokumentarista - kazdy ¢len timu

Grafik - Peter Bugan
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3.2 Kréatkodobé ulohy

Kratkodobé ulohy vychadzaji zo zapisnic vypracovanych na tyZzdennych stretnutiach timu, kde boli

hodnotené ulohy a ich splnenie za posledny tyzdeii a stanovené tlohy na novy tyzden.

3.2.1 2. tysdeit

ID Uloha Datum Termin Zodpovedna | Stav'
zadania ukoncenia |osoba
1.1 Zhodnotenie moznych platforiem 29.9.2010 | 6.10.2010 |[Gabriel 0
realizacie systému
1.2 Porovnanie pouzite'nych technologii 29.9.2010 | 13.10.2010 |Andras ~
1.3 Vyber vhodnej metody vyvoja 29.9.2010 | 1.10.2010 |Michal 0
1.4 Stadium problémovej oblasti 29.9.2010 | 6.10.2010 |wvsetci 0
1.5 Analyza existujicich rieSeni 29.9.2010 | 6.10.2010 [Ondrej ~
1.6 Vytvorenie planu na zimny semester 29.9.2010 | 6.10.2010 |Radovan 0
1.7 Urcenie tloh jednotlivych roli 29.9.2010 | 6.10.2010 |vsetci 0
1 “ s e
o = dokoncena, ~ =rozpracovand, X = zruSena
3.2.2 3. tyzden
ID Uloha Datum Termin Zodpovedna | Stav*
zadania ukoncenia |osoba
2.1 Dokoncenie analyzy existujucich 29.9.2010 | 9.10.2010 [Ondrej 0
rieSeni
2.2 Vypracovanie a dokon¢enie analyzy 29.9.2010 | 13.10.2010 |Andrés, Peter,
L - . 0
technologii Gabriel, Michal
2.3 Dokoncenie poziadaviek na produkt 6.10.2010 9.10.2010 |Peter 0
2.4 Vypracovanie dokumentécie k 6.10.2010 | 13.10.2010 |Ondrej 0
analyze
2.5 Vytvorenie webovej prezentacie 6.10.2010 | 13.10.2010 |Michal ~
2.6 Hrladanie novych napadov na hry 6.10.2010 | 20.10.2010 |vsetci ~
2.7 Upravit’ plan na semester a vytvorit 6.10.2010 | 13.10.2010 |Radovan 0
plan k ¢asti navrh
1 s e,
o = dokonc¢end, ~ = rozpracovana, X = zrusena
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3.2.3 4. tyrdeit

ID Uloha Datum Termin Zodpovedna Stav *
zadania ukon¢enia |osoba

3.1 Zoznam mentalnych schopnosti | 13.10.2010 | 13.10.2010 |Radovan 0

3.2 Specifikacia hier — kategorie 13.10.2010 | 16.10.2010 |Peter, Gabriel 0
hier, systém hodnotenia, vyber
hier

3.3 Specifikacia funkcionality, 13.10.2010 | 16.10.2010 |Ondrej 0
pripady pouzitia UML

3.4 Architektonicky ndvrh 13.10.2010 | 20.10.2010 |Michal, Andrés 0

35 Specifikicia GUI rozhrania 16.10.2010 | 20-16:2010 |Peter, Gabriel ~
aplikéacie — web 26.10.2010

3.6 gpeciﬁkéoia GUI rozhrania hier 16.10.2010 | 20.10.2010 |Peter, Gabriel 0
— spolo¢né znaky, prvky

1 v , v 7

o = dokoncena, ~ =rozpracovand, X = zruSena
3.2.4 5. tyzden
ID Uloha Datum Termin Zodpovedna Stav *
zadania ukon¢enia |osoba

4.1 Uprava navrhu na zaklade 20.10.2010 | 23.10.2010 |Michal, Ondrej 0
identifikovanych zmien (datovy
model, popis entit a scenare)

4.2 Navrh komponentového modelu | 20.10.2010 | 23.10.2010 | Michal, Ondrej, 0

Radovan

4.3 Navrh logiky hodnotenia hracov | 20.10.2010 | 23.10.2010 |vsetci 0
a vyberu arovni v hre

4.4 Analyza navrhu vzhl'adom na 20.10.2010 | 26.10.2010 |Andras 0
technol6giu Adobe Flex (Flash)

4.5 Priprava dokumentov pre navrh, | 25.10.2010 | 26.10.2010 |Radovan 0
Uprava projektového planu

T “ o,

0= dokoncena, ~ =Trozpracovana, X = Zrusena




3.25  6.tyzdeit

ID Uloha Datum Termin Zodpovedna Priorita’
zadania ukon¢enia |osoba
5.1 Uprava a dokoncenie 27.10.2010 | 30.10.2010 |Andréas 2
komponentového modelu
5.2 Dokoncenie dokumentacie k 27.10.2010 | 2.11.2010 |Ondrej 1
riadeniu
5.3 Porovnanie php frameworkov 27.10.2010 | 30.10.2010 |Michal 2
5.4 Finalizacia dokumentacie 27.10.2010 | 31.10.2010 |Rado 1
k projektu
5.5 Uprava $pecifikacie hier 27.10.2010 | 30.10.2010 | Gabriel 3
5.6 Uprava GUI hier a portalu 27.10.2010 | 30.10.2010 |Peter 3
2 1=vysoka, 5=nizka
3.3 Autori jednotlivych ¢asti dokumentécie
Nazov Michal Peter Gabriel Andrés Radovan Ondrej
Beliansky | Bugan Duchon Lendvay Skulsky Urban
Uvod 5% 5% 5% 5% 60% 20%
Analyza 15% 15% 15% 20% 20% 15%
Specifikacia 10% 20% 20% 10 % 20% 20%
Navrh 25% 15% 15% 15% 10% 20%
Dokumentacia | 10% 10% 10% 10% 20% 40%
k riadeniu

Tab. 2 Autori dokumentacie
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4 Standardy kédovania - Stabna kultira

Tato kapitola obsahuje Standardy kdédovania (Stabnu kultaru).

Budu doplnené v ramci fazy implementacie.



5 Metodiky

Tato kapitola obsahuje metodiky, pouzité pri praci na projekte.

Budu doplnené v ramci fazy implementacie.
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Timovy projekt: Tim ¢. 15, e-mental Akad. rok 2010/2011

6 Pouzité podporné nastroje

Téato kapitola obsahuje podporné néastroje, ktoré pouzivame pri praci na projekte:

6.1 Microsoft SharePoint 2010

Vyuzitie v time:

Zabezpeceny pristup ku kolaboracnej aplikacii cez internet,
Dokumentové kniZznice s verzionovanim,

KniZnice wiki stranok s verzionovanim,

Timové diskusie,

Manazment tloh a priebezné sledovanie ich plnenia,

Kalendar terminov,

Manazment rizik,

Emailova notifikdcia na zmeny dokumentov, wiki stranok, tloh.

Charakteristika:

Microsoft, platforma SharePoint, ASP.NET aplikécia,
webova aplikacia s moznost'ou pristupu cez internet,
free verzia:
o prepracované prostredie na kolaboraciu (kalendar, tlohy, zobrazenie tloh ganttovym
diagramom, dokumentové kniznice, wiki kniznice, diskusie,...),
o prepracovana funkcionalita(pouzivatel'ské ucty, prava a pristupy, verzionovanie
obsahu,emailova notifikécia,...).
platena verzia:
o integréacia s externymi systémami, pokro¢ila funkcionalita.
http://sharepoint.microsoft.com

6.2 Microsoft Project 2010

Vyuzitie v time:

Projektovy plan v Ganttovom diagrame,

Manazment I'udskych zdrojov, rovnomerné rozdelenie uloh a ¢innosti,
Manazment rozsahu projektu,

Sledovanie kritickej cesty a plnenia planu.

Charakteristika:

Microsoft, desktopova platforma,

Umoziuje planovanie, riadenie timu, riadenie I'udskych zdrojov, sledovanie planu
Umoznuje prehladne naplanovat’ ¢innosti,

Tvorba reportov, prehladov (Ganttov diagram).

6.3 Microsoft Office 2010

Tvorba oficialnych dokumentov a findlnych vystupov, Pripomienkovanie dokumentov
a sledovanie zmien, Exportovanie do pdf formatu, kontrola gramatiky.
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7 Zapisnice zo stretnuti

Tato kapitola obsahuje zépisnice z jednotlivych stretnuti.

7.1 Stretnutie ¢.1

Zapis zo stretnutia ¢. 1

Datum: 29.09.10
Cas: 8:00 — 11:00
Miestnost’: softvérové stadio

Veduci projektu:

Ing. Michal Kasan

Zucastneni ¢lenovia timu:

Bc. Michal Beliansky, Be. Peter Bugan, Bc. Gabriel Duchon, Be. Andras
Lendvay, Bc. Radovan Skulsky, Bc.Ondrej Urban

Chybajuci:

Viypracoval:

Bc. Ondrej Urban

Téma stretnutia: Uvod do problémovej oblasti, zdkladné poziadavky na systém

VWyhodnotenie Gloh z predchadzajuceho stretnutia

Ziadne neboli ur¢ené, prvé stretnutie.

Priebeh stretnutia:

1. Predstavenie ¢lenov timu, zoznamenie sa s vedicim
2. Motivéacia veduceho k vytvoreniu tohto projektu, jeho skdsenosti v danej oblasti
3. Diskusia k vyberu platformy realizacie projektu
a) webovy aplikacia (portal)
b) samostatna aplikacia (,,tablet®)
4. Diskusia k pouzitiu technologii
a) Flash, Javascript, Silverlight

b) Java, C#

5. Diskusia k voI'be vhodnej metoédy vyvoja
a) iterativny a ikrementalny

b) SCRUM (agilny)
c) iné (LEAN, TDD)

6. Identifikacia roli v time, vol'ba veduceho, predbezné pridelenie roli
a) manazér timu : Radovan Skulsky
b) ostatné rozdelenie roli uvedené v prilohe

7. Urcenie sposobu komunikécie v time a s veducim
a) timovy email tp.tim15@gmail.com

b) gmail kontakty na ¢lenov timu - uvedené v prilohe
c) telefonicky kontakt na manazéra timu a zastupcu (v pripade potreby)



mailto:t.tim15@gmail.com
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8. Informovanie o su¢asnom stave problémovej oblasti, existujacich rieSeniach
a) na SR neexistuje ziaden takyto systém (iba r6zne malé, vo firmach)
b) zahrani¢né systémy maji rozne nedostatky (jazykova bariéra)
9. Zakladné poziadavky vediceho na vytvoreny systém
a) unikatnost’, rychlost, odozva, intuitivnost’ ovladania, patavy vzhl'ad
b) odstranenie nedostatkov existujucich rieSeni
C) odstranenie stereotypu
d) primerana obtiaZnost’ hier pre pouZzivatel'a
e) doveryhodnost’ portalu
f) spracovanie vysledkov hier — vytvorenie profilu
10. Urcenie ciel'ovych skupin a ich $pecifickych vlastnosti, potreba konfigurovatel'nosti systému
a) starsi l'udia (nad 50 rokov)
b) deti (MS,ZS)
c) ostatni
11. Prezentacia napadov ¢lenov timu na funkcie a vlastnosti systému
a) odportcanie vhodnych hier pre pouZivatel'a
b) monitorovanie ¢asu straveného pri jednotlivych hrach
¢) sledovanie vysledkov v hrach (zlep$enie/zhorSenie - grafy)

Ulohy do d’alSieho stretnutia:

ID Uloha Termin Zodpovedna osoba
11 Zhodnotenie moznych platforiem realizacie systému 06.10.10 |G. Duchon

1.2 Porovnanie pouzitel'nych technologii 13.10.10 |A. Lendvay

1.3 Vyber vhodnej metddy vyvoja 30.09.10 | M. Beliansky

14 Stadium problémovej oblasti 06.10.10 |vSetci

15 Analyza existujucich rieSeni 06.10.10 |vSetci

1.6 Wtvorenie planu na zimny semester 06.10.10  |R. Skulsky

1.7 Urcenie uloh jednotlivych roli v time 06.10.10 | vSetci
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7.2 Stretnutie ¢.2

Zapis zo stretnutia ¢. 2

Akad. rok 2010/2011

Datum: 6.10.2010
Cas: 3:00 — 10:00
Miestnost’: softvérové stadio

\VedUci projektu:

Ing. Michal Kasan

Zucastneni ¢lenovia timu:

Bc. Michal Beliansky, Be. Peter Bugan, Be. Gabriel Duchon, Be.
lAndras Lendvay, Bc. Radovan Skulsky, Bc.Ondrej Urban

\Vypracoval:

|Bc. Ondrej Urban

Téma stretnutia: Problémova oblast’, existujice rieSenia, poziadavky a funkcie

Vyhodnotenie uloh

ID Uloha Datum Termin Zodpovedna | Stav'
zadania ukoncenia |osoba
1.1 Zhodnotenie moznych platforiem 29.9.2010 | 6.10.2010 |[Gabriel 0
realizacie systému
1.2 Porovnanie pouzite'nych technologii 29.9.2010 | 13.10.2010 | Andréas ~
1.3 Vyber vhodnej metddy vyvoja 29.9.2010 1.10.2010 |Michal 0
14 Stadium problémovej oblasti 29.9.2010 6.10.2010 |vSetci 0
1.5 Analyza existujicich rieSeni 29.9.2010 | 6.10.2010 [Ondrej ~
1.6 Vytvorenie planu na zimny semester 29.9.2010 | 6.10.2010 |Radovan 0
1.7 Uréenie uloh jednotlivych roli v time 29.9.2010 | 6.10.2010 |wvsetci 0

1 . , .
o = dokoncend, ~ = rozpracovand, X = zruSena
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Opis stretnutia

Prezentovali sme ziskané poznatky zo $tidia problémovej oblasti.
a) najst vyskumy, ktoré potvrdzuju, Ze hranie hier zlepsuje konkrétne schopnosti
Prezentovali sme najdené existujice rieSenia a diskutovali o ich vlastnostiach.
vacsina portalov pouzivala Flash hry a statické HTML stranky
hry boli rozdelené do kategorii podl'a schopnosti, ktorti zlepsuju (navrh: aby vyssie boli také
hry, ktoré najviac zlep$uji dani schopnost’, nizsie tie, ktoré menej)
jednoduchy, 'ahko pochopitel'ny koncept hry a animovany navod na hranie

1.

2.

a)
b)

c)

d)
e)

f)

jednotné a pritazlivé GUI, rovnaké umiestnenie ovladacich prvkov, vhodné farby

Akad. rok 2010/2011

problém, ¢o vyjadruje skore hry? aby pouzivatel’ hned’ vedel, ¢i ma dobry/zly vysledok
i) slovné hodnotenie — ak je vysledok z intervalu <x,y>, potom ste ,,vyborny*
ii) tabul’ka najvyssich skore ostatnych pouzivatel'ov (moznost’ skrytia vlastnych vysledkov,

ak nechce)

iii) posun o x miest v rebri¢ku hore/dole zobrazeny
odporacanie podobnych hier, hodnotenie hier, nazory a rady od inych hrac¢ov

Diskutovali sme o $pecifikacii hier.
a) rozhodnit’ sa, aka zvolit’ taxondmiu rozdelenia hier (% prispevok do schopnosti)
b) existuje veI'mi malo hier zameranych na kreativitu, lebo sa da t'azko zmerat’ vysledok
c) veduci ziskal databazu slovenskych slov, ktoré sa pouzije v tlohach na slovnd zasobu
Navrhli sme vylepSenia funkcionality.
a) upozornenie pouzivatel'a, Ze nehral dlhsi ¢as (napr. mailom alebo po prihlaseni)

b) dotaznik po odohrani hry (nepovinny) : ako sa mu pacila hra, ...
Oboznamili sme vediceho s postupom prace na analyze technolégii.

a) porovnanie technolégii z ré6znych pohladov (architektura, poziadavky, gui)

Ulohy do d’alSieho stretnutia

ID Uloha Datum Termin Zodpovedna Priorita’
zadania ukoncenia |osoba
2.1 Dokoncenie analyzy existujucich | 29.9.2010 | 9.10.2010 [Ondrej
rieSeni
2.2 Vypracovanie a dokonéenie 29.9.2010 | 13.10.2010 | Andras, Peter,
analyzy technol6gii Gabriel, Michal
2.3 Dokonc¢enie poziadaviek na 6.10.2010 9.10.2010 |Peter
produkt
2.4 Vypracovanie dokumentécie k 6.10.2010 | 13.10.2010 |Ondrej
analyze
2.5 Vytvorenie webovej prezentacie | 6.10.2010 | 13.10.2010 |Michal
timu
2.6 Hrladanie novych napadov na hry | 6.10.2010 | 20.10.2010 |vsSetci
2.7 Upravit’ plan na semester 6.10.2010 | 13.10.2010 |Radovan

a vytvorit’ plan k ¢asti navrh

2 1=vysoka, 5=nizka
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Prilohy

A. Vybrana mnoZina potencialnych technolégii
a. klasicky pristup:
i. HTML 4.01/HTML 5.0
ii. ASP
iii. PHP
iv. Javascript
v. AJAX
b. RIA (Rich Internet Aplication):
i. Flash
ii. Flex
iii.  Silverlight
iv. JavaFX
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7.3 Stretnutie ¢.3

Zapis zo stretnutia ¢. 3

Akad. rok 2010/2011

Datum: 13.10.2010
Cas: 3:00 — 11:00
Miestnost’: softvérové stadio

\VedUci projektu:

Ing. Michal Kasan

Zuéastneni ¢lenovia timu:

Bc. Michal Beliansky, Be. Peter Bugan, Be. Gabriel Duchon, Be.
lAndras Lendvay, Bc. Radovan Skulsky, Bc.Ondrej Urban

\Vypracoval:

|Bc. Radovan Skulsky

Téma stretnutia: Vyber technologie, Ukonéenie analyzy, Vyber funkcionality,
Zacatie navrhu.

Vyhodnotenie uloh

ID Uloha Datum Termin Zodpovedna |Stav'
zadania ukon¢enia |osoba
2.1 Dokonéenie analyzy existujucich 29.9.2010 | 9.10.2010 |Ondrej 0
rieSeni
2.2 Vypracovanie a dokon¢enie analyzy 29.9.2010 | 13.10.2010 | Andrés, Peter,
Y . . 0
technologii Gabriel, Michal
2.3 Dokoncenie poziadaviek na produkt 6.10.2010 9.10.2010 |Peter 0
2.4 Vypracovanie dokumentécie k 6.10.2010 | 13.10.2010 |Ondrej 0
analyze
2.5 Vytvorenie webovej prezentacie timu | 6.10.2010 | 13.10.2010 |Michal ~
2.6 Hrladanie novych napadov na hry 6.10.2010 | 20.10.2010 |vsetci ~
2.7 Upravit’ plan na semester a vytvorit’ 6.10.2010 | 13.10.2010 |Radovan 0

plan k ¢asti navrh

1

o = dokoncena, ~ = rozpracovand, X = zruSena
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Opis stretnutia

10.

11.
12.

Zhodnotenie splnenia Gloh z predoslého stretnutia. VSetky tlohy boli splnené. V rozpracovanom
stave je uloha vytvorit’ web prezentaciu timu, ktora v momentalnom stave zbiera pripomienky pre
jej finalizaciu a dokoncenie.

Prezentovali sme vypracované dlohy:

a) A. Lendvay prezentoval nastudovanu problematiky ohladom Vyberu technologii,

b) G. Duchoii prezentoval zhodnotenie splnenia poziadaviek jednotlivymi technologiami,

c) P.Bugan porovnaval technologie z hl'adiska ich vyvoja, pouzivatel'ského rozhrania.

Diskutovali sme ohl'adom vyberu vhodnej technologie. Vzhl'adom na ziskané informacie sme

spolu s veducim projektu Michalom Kasanom vybrali nasledovni kombinaciu:

a) Prezenta¢na Cast’ (strana klienta): HTML + JAVASCRIPT + AJAX

b) Aplika¢na Cast (strana servera): PHP + MYSQL

c) Hry: technoldgia RIA — FLEX od Adobe.

Michal Kasan zhodnotil stav a pripomienky k dokumentom vypracovanym v rdmci analyzy

rieSenia (analyza problémovej oblasti, analyza a vyber platformy, analyza poziadaviek, analyza

existujucich rieseni). Pripomienky boli zapracované a schvalené.

Vzhl'adom na informacie zo stretnutia predmetu Timovy projekt sme analyzovali podporné

prostriedky pre riadenie timu, manazovanie projektového planu a Uloh.

a) Zhodli sme sa na tom, Ze si¢asny stav (manaZzovanie uloh v portali Sharepoint a manazovanie
projektového planu v programe MS Project) je postacujice a zabehnuté.

b) Analyzovali sme mozZnost’ prepojenia programu MS Project s portalom Sharepoint. Radovan
Skulsky ako administrator kolabora¢ného portalu Sharepoint odporucil pouzitie oboch
nastrojov, ¢o spaja ich vyhody. Duplicitu idajov vyhodnotil ako minimalnu.

G. Duchon v ramci Manazmentu rizik navrhol vytvorenie priestoru pre identifikaciu rizik

vSetkymi ¢lenmi timu. Bude vytvorena v portali Sharepoint. Budi tam mdct’ prispievat’ ¢lenovia

timu v pripade identifikovanych rizik alebo problémov.

Diskutovali sme o dokumentacii, ktora sa bude odovzdavat’ v rdmci projektu. Jej povinné

nalezitosti. Zhodnotili sme aktualny stav dokumentacie projektu ako dostato¢ny a smerujuci

dobrym smerom.

Diskutovali sme 0 web prezentacii projektu, presli sme pripomienky, ktorych rieSenim je povereny

Michal Beliansky.

Ukonc¢ili sme fazu analyzy a predstavili si projektovy plan a najblizsie ¢innosti v rdmci fazy

navrhu. Oboznamili sme veduceho s najbliz§imi tkonmi v ramci fazy navrhu.

V ramci zacatého ndvrhu sme diskutovali o:

a) moznostiach architektdry,

b) rozdeleni aplikacie na komponenty, rozhrania (interfaces),

€) hodnotenia hracov, bodovani,

d) moznostiach komunikacie hier s aplikaénou ¢ast'ou aplikacie.

Presli sme si ulohy, ktoré je potrebné vypracovat’ do najblizSieho stretnutia.

Rozdelili sme si ulohy.
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Ulohy do d’al§ieho stretnutia

Akad. rok 2010/2011

ID Uloha Datum Termin Zodpovedna Priorita’
zadania ukoncenia |osoba

2.5 Webova prezentacia timu - 6.10.2010 | 13.10.2010 |Michal 3
pripomienky

2.6 Hrladanie novych napadov na hry | 6.10.2010 | 20.10.2010 |vSetci 3

3.1 Zoznam mentalnych schopnosti | 13.10.2010 | 13.10.2010 |Radovan 1

3.2 Specifikacia hier — kategorie 13.10.2010 | 16.10.2010 |[Peter, Gabriel 2
hier, systém hodnotenia, vyber
hier

3.3 Specifikacia funkcionality, 13.10.2010 | 16.10.2010 |Ondrej 2
pripady pouzitia UML

3.4 Architektonicky navrh 13.10.2010 | 20.10.2010 |Michal, Andrés 2

3.5 Specifikacia GUI rozhrania 16.10.2010 | 20.10.2010 |Peter, Gabriel 3
aplikéacie — web

3.6 gpeciﬁkéoia GUI rozhrania hier 16.10.2010 | 20.10.2010 |Peter, Gabriel 3
— spolo¢né znaky, prvky

2 1=vysoka, 5=nizka

Prilohy

A) Vybrané technoldgie
a) Prezenta¢na Cast’ (strana klienta): HTML + JAVASCRIPT + AJAX
b) Aplika¢na Cast’ (strana servera): PHP + MYSQL
C) Hry: technoldgia RIA — FLEX od Adobe.
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7.4 Stretnutie ¢.4

Akad. rok 2010/2011

Zapis zo stretnutia ¢. 4

Datum: 20.10.10
Cas: 8:00 — 11:00
Miestnost’: softvérové studio

Veduci projektu:

Ing. Michal Kasan

Zucastneni ¢lenovia timu:

Bc. Michal Beliansky, Be. Peter Bugan, Bc. Gabriel Duchon, Be. Andras
Lendvay, Bc. Radovan Skulsky, Bc.Ondrej Urban

Chybajci: -

Viypracoval:

Bc. Radovan Skulsky

Téma stretnutia: Hruby navrh rieSenia

Vyhodnotenie Uloh z predchadzajuceho stretnutia

ID Uloha Datum Termin Zodpovedna Stav *
zadania ukoncenia |osoba

2.5 Webova prezentécia timu 6.10.2010 | 20.10.2010 |Michal 0

2.6 Hrladanie novych napadov na hry | 6.10.2010 | 20.10.2010 |vSetci 0

3.1 Zoznam mentélnych schopnosti | 13.10.2010 | 13.10.2010 |Radovan 0

3.2 Specifikacia hier — kateg. hier, 13.10.2010 | 16.10.2010 |Peter, Gabriel 0
systém hodnotenia, vyber hier

3.3 Specifikacia funkcionality, 13.10.2010 | 16.10.2010 |Ondrej 0
pripady pouzitia UML

3.4 Architektonicky navrh 13.10.2010 | 20.10.2010 | Michal, Andras 0

3.5 Specifikicia GUI rozhrania 16.10.2010 | 20-16:2010 |Peter, Gabriel ~
aplikéacie — web 26.10.2010

3.6 Specifikacia GUI rozhrania hier | 16.10.2010 | 20.10.2010 |Peter, Gabriel 0

— spolo¢né znaky, prvky

1 . , .
o = dokoncena, ~ = rozpracovana, X = zruSena
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Priebeh stretnutia:

1.
2.
3.

Zahéjili sme stretnutie.

Veduci sa vyjadril k obsahu web prezentacie a urovne zverejiiovania dokumentov.

Presli sme na vyhodnotenie tloh z predchadzajiceho stretnutia. Vsetky ulohy boli GispeSne

splnené.

Diskutovali sme o vybere mnoziny mentalnych schopnosti, pre ktoré budi implementované

hry. Zoznam bol schvaleny.

Diskutovali sme vybraté hry z hl'adiska ich implementacie a zasahov do navrhu rieSenia. Od

vediceho bola prezentovana moznost’ zmeny zoznamu v budicnosti.

Boli prezentované pripady pouzitia, pripravovana funkcionalita. K navrhnutej funkcionalite

neboli vyhrady.

Diskutovali sme o navrhu grafického a pouzivatel'ského rozhrania hier na zaklade analyzy

pouzivatel’ského rozhrania pripravovanych hier. Bola prezentovana poziadavka na

pripomienkovanie prototypu.

Diskutovali sme o navrhu grafického a pouzivatel'ského rozhrania portalu. Boli navrhnuté

spOsoby zobrazenia hier podla kategorii a podl'a mentalnych schopnosti.

Prezentovali sme hruby logicky datovy model aplikacie, ktory reprezentuje zvolenu

funkcionalitu. Pripomienky:

9.1. Dotiahnutie ohodnocovacieho systému hier — body, index, skore. Kombinacia levelov a
Urovne mentélnej schopnosti. Pridanie vhodnych tabuliek aj pre sledovanie historie.

9.2. Vysvetlenie Gc¢elu entity: inStancia schopnosti.

9.3. Zhodnotenie konfigurovatel'nosti: treba tabul’ku nastavenia k skupine a tabul’ku
personalne nastavenia k pouzivatel'ovi.

9.4. Zhodnotenie zachovania vykonu aplikacie po vel'mi dlhom ¢ase. Vytvorenie historickych
tabuliek (pre jednotlivych rokov).

9.5. Potreba podpory lokalizacie. Pridanie lokaliza¢nych tabuliek (pre tabulky s
lokalizovatel'nym textom).

10. Bol diskutovany spdsob hodnotenia mentalnych schopnosti.
11. Boli diskutované ndpady. Vytvorenie ciel'a hra¢om, ktory bude hranim dosahovat’.

Ulohy do d’alSieho stretnutia:

ID Uloha Datum Termin Zodpovedna Priorita’
zadania ukon¢enia |osoba

3.5 Specifikicia GUI rozhrania 16.10.2010 | 20-10.2010 |Peter, Gabriel 2
aplikéacie — web 26.10.2010

4.1 Uprava navrhu na zaklade 20.10.2010 | 23.10.2010 |Michal, Ondrej 1
identifikovanych zmien (datovy
model, popis entit a scenare)

4.2 Navrh komponentového modelu | 20.10.2010 | 23.10.2010 | Michal, Ondrej, 1

Radovan

4.3 Néavrh logiky hodnotenia hracov | 20.10.2010 | 23.10.2010 |vSetci 3
a vyberu arovni v hre

4.4 Analyza navrhu vzhl'adom na 20.10.2010 | 26.10.2010 |Andras 3
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technolégiu Adobe Flex (Flash)

4.5 Priprava dokumentov pre navrh, | 25.10.2010 | 26.10.2010 |Radovan
Uprava projektového planu

2 1=vysoka, 5=nizka

Prilohy

A) Zoznam mentalnych schopnosti

1) Kratkodoba paméit’ (working memory)

2) Dlhodoba pamét’ (long-term memory)

3) Rychlost’ spracovania (processing speed)

4) Uvazovanie a rozhodovanie (logic and reasoning)

5) Pozornost’ (attention)

6) Jazykové schopnosti, slovna zasoba (verbal and vocabulary processing)
7) Vizualne schopnosti (visual processing)

8) Sluchové a rytmické schopnosti (auditory and rhithmic processing)

9) Motorické schopnosti (motoric abilities)

B) Kategorie hier
Kategorie hier:

slovné hry

hry na pamét’

hry na postreh (pozornost’)
logickeé hry

matematické hry

Vystupy z hier:

cas (celkovy)
skore (body)
pocet (najdenych, tahov, chyb)
pocet spravnych a nespravnych
rozdiel od spravneho vysledku
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C) Diagram pripadov pouZitia

Akad. rok 2010/2011

Prihlasenie

Prezeranie hier

Prezeranie svojich
vysledkov

PouzZivatel profilu

Vyjadrenie nazoru
na hry

Prezeranie noviniek
a informacii

Spracovanie
vysledkov hier

Odporucanie hier

Systém

Sledovanie
aktivity v hrach

Zabrazenie mentalneho

Personalizacia portalu

Prihlasenie

Prezeranie vysledko
zamestnancov

Prazeranie aktivity

Manazér zamestnancov

Tvorba tréningovych
planov

Prihlasenie

Sprava pouzivatelov

i Sprava hier
Spravca

Sprava modulov

Sprava portalu
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7.5 Stretnutie ¢.5

Akad. rok 2010/2011

Zapis zo stretnutia ¢. 5

Datum: 27.10.10
Cas: 8:00 — 11:00
Miestnost’: softvérové studio

Veduci projektu:

Ing. Michal Kasan

Zucastneni ¢lenovia timu:

Bc. Michal Beliansky, Be. Peter Bugan, Bc. Gabriel Duchon, Be. Andras
Lendvay, Bc. Radovan Skulsky, Bc.Ondrej Urban

Chybajci:

Ing. Michal Kasan

Viypracoval:

Bc. Michal Beliansky

Téma stretnutia: GUI portaliu a hier, datovy model, hodnotenie hry
a pouzivatel'a, dokon¢enie dokumentacie

VWyhodnotenie Uloh z predchadzajuceho stretnutia

ID Uloha Datum Termin Zodpovedna Stav *
zadania ukon¢enia |osoba

3.5 Specifikicia GUI rozhrania 16.10.2010 | 26.10.2010 | Peter, Gabriel 0
aplikéacie — web

4.1 Uprava navrhu na zaklade 20.10.2010 | 23.10.2010 |Michal, Ondrej 0
identifikovanych zmien (datovy
model, popis entit a scenare)

4.2 Navrh komponentového modelu | 20.10.2010 | 23.10.2010 | Michal, Ondrej, 0

Radovan

4.3 Navrh logiky hodnotenia hracov | 20.10.2010 | 23.10.2010 |vsetci 0
a vyberu arovni v hre

4.4 Analyza navrhu vzhl'adom na 20.10.2010 | 26.10.2010 |Andras 0
technol6giu Adobe Flex (Flash)

4.5 Priprava dokumentov pre navrh, | 25.10.2010 | 26.10.2010 |Radovan 0
Uprava projektového planu

1

o = dokoncena, ~ = rozpracovana, x = zruSena
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Akad. rok 2010/2011

Priebeh stretnutia:

1.
2.

o

Zahajili sme stretnutie. VSetky ulohy boli splnené.
Prezentovali sme vypracované Ulohy:
2.1. Peter predviedol ndvrh GUI portélu a hier a jeho popisu - diskutovanie vylepSeni a zmien.
2.2. Diskutovanie zmien upraveného datového modelu
2.3. Michal zapracoval d’alSie funkcionalne poziadavky do datového modelu
2.4. Diskutovanie korektnosti a pouzitel'nosti daitového modelu vzhl'adom na tieto poziadavky
2.5. Technoldgia Flex — ponukané mozZnosti, objektové prvky, vyvojové prostredie
2.6. Tvorba dokumentéacie k navrhu alprava projektového planu
Diskutovali sme vyber frameworku, ktory pouZijeme pri implementacii portalu. Navrhnuty
bol php framework Yii. Na d’alSie stretnutie treba porovnat’ d’alSie existujuce frameworky a na
zaklade tohto sa definitivne pre niektory rozhodnut’.
V ramci navrhu sme diskutovali o:
v Sposobu hodnotenia urovne mentalnych schopnosti hraca
v Vyberu Grovne hry
Diskutovanie o metodikach a finalizacii dokumentacie.
Pridelenie a finalizacia uloh zo stretnutia.

Ulohy do d’alSieho stretnutia:

ID Uloha Datum Termin Zodpovedna Priorita’
zadania ukonéenia |osoba

5.1 Uprava a dokonéenie 27.10.2010 | 30.10.2010 | Andras 2
komponentového modelu

5.2 Dokonéenie dokumentacie k 27.10.2010 | 2.11.2010 |Ondrej 1
riadeniu

5.3 Porovnanie php frameworkov 27.10.2010 | 30.10.2010 |Michal 2

5.4 Finalizacia dokumentacie 27.10.2010 | 31.10.2010 |Rado 1
k projektu

5.5 Uprava $pecifikacie hier 27.10.2010 | 30.10.2010 |Gabriel 3

5.6 Uprava GUI hier a portalu 27.10.2010 | 30.10.2010 |Peter 3

2 1=vysoka, 5=nizka
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Prilohy

A) Navrhnuté GUI portalu

mentalnych
schopnosti

staticky obrazok alebo meniace sa
e cez flash)

aroven hraca
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B) Navrhnuty datovy model

o Group User Roles preklady Language
=
Name Va,m:za,‘;;‘egev Group No : Integer pouzivatel ma funkcie Ei‘;sg "::::' Jedr\o'.l\w:h;(extova Language Code : Varchar2)
Desoription - Varchar(100) < patii do [o] No : Integer funkcia ma rozne prava UGt s nazyvov objeklov Name : Varchar(30)
Stylesheet : Varchar(40) 1 0.0 |[REEREer i) Dale Change : Daletime Default : Integer
Fani s e oz sy 1 | BSton Ve (00
Games Per Page : Integer sku EA 0T 1 -2
jpiny maju pouzivatelov paiindo skupi User 0
User No : Integer Role Permission
0.7y Group No : Integer Role No : Integer Role No : Integer
Article Login : Varchar(20) Name : Varchar(20) 4 prévo pat k funkoi_| Obiect Type : Integer
Aticle No : Integer Password : Varchar(20) Description : Varchar(100) 1 0o Oblect No: Integer
Language Code : Varchar(2) User Activit Email : Varchar(40) Basic : Integer Use Pemmission : Integer
Content : Text Line No - Integer g | L EmtieE e MR ) Read Permission : Integer
Font Size : Integer
User No : Integer n
Date : Datetime
Description : Varchar(100)
Level Abil
Lovel No 2 Infeger Level Translation
Category Translation Game Abilty Level 1 Abilly No : Integer Language Code : Varchar(2)
Language Code : Varchar(2) Game No : Integer User Abilt / Name : Varchar(20) Level No : Integer
Category No : Integer Ability No : Integer User No - Integer Description : Varchar(100) (XD = TR
Name : Varchar(30) Level No : Integer Abillty No : Inieger Profle Limiting Points : Inieger Description : Varchar(100)
Description : Varchar(100) Max Level Points : Integer “Actual Level No: Infeger
Last Update : Datetime n
it k sohepnosti hrys | PoINts : Integer
« pati o Fatbgsi e "* | visible : Integer
kalegoria ma popis Y
kategoria ma hry hra ohodnocuje
1 mentalne viastnosti 1
Category Game hraca, kazda hraine Game Ability il Ability Translation
Calegory No : Inleger X . | came No: Integer Game No : Integer Ability Language Code : Varchar(2)
Name : Varchar(30) < patri do kateglrieI'ya s varchar(a0) « pai k hre Ability No : Integer Ability No : Integer Ability No : Integer
Description : Varchar(100) | ! 0.n" | Category No : Integer 7] T ma Name - Varchar(20) 4 patri ku schopnosti f Name : Varchar(20)
Image : Varchar(30) Description : Varchar(100) 0.n | Description - Varchar(100) | ! 0. | Description : Varchar(100)
Image : Varchar(30)
Active : Integer 1
v kazdej instancil hry 1
4 patri kuiE 1 instandia hry je jedinecna je dosiahnuty nejaky
ma zaciatok oF wsledok
0.n nemusi mat koniec Game History 0.n
Game Translation History No : Integer Ability History
Language Code : Varchar(2) Game No - Integer History No : Integer
Game No : Integer User No : Integer Ability No : Integer
Name : Varchar(30) Start Time : Datetime 1 1.1 [ User Level No : Integer
Description : Varchar(100) End Time : Datetime Ability Actual Points : Integef
S lerE] Wos iz Max Level Points : Integer
Reached Points : Inleger
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8 Preberacie protokoly

Preberaci protokol ¢. 1

Typ projektu: Timovy projekt |

Néazov projektu: Tréner mentalnych schopnosti
Cislo timu: 15

Clenovia timu: Bc. Michal Beliansky

Bc. Peter Bugan

Bc. Gabriel Duchon
Bc. Andrés Lendvay
Bc. Radovan Skulsky
Bc. Ondrej Urban

Veduci timu Ing. Michal Kasan tymto potvrdzuje prevzatie:

e dokumentécie k projektu v rozsahu ..... stran,

e dokumentacie k riadeniu v rozsahu ..... stran.

V Bratislavediia = .,

Podpis vedlceho timu ...

Podpis manazéra timu ......oiiiinennennensninneenne



