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1 Uvod

Vzhl'adom na stdle sa zvySujuce pouzivanie informacnych technoldgii v kazdodennom
Zivote je stale viac ¢innosti vykonavanych prostrednictvom internetu. Jednou z moznosti
vyuzitia internetu je aj podpora organizovania a posudzovania Studentskych projektov, o
nie je, ako by sa mohlo zdat’, trividlnou zalezitost'ou. Treba zvladnut’ niekol’ko typickych
aktivit, ako su zadanie projektov, pridelenie projektov Studentom, zber projektov od
Studentov, pridelenie oponentov projektom, recenzovanie a vyhodnotenie projektov,
priprava publikécie abstraktov projektov atd’.

1.1 Zadanie projektu

Cielom projektu je zhodnotit’ pracu timu v minulom Skolskom roku a na ziklade
podrobnej analyzy vytvorit (novy) softvérovy systém na podporu organizovania a
posudzovania Studentskych projektov. Pri rieSeni by bolo vhodné vyuzit poznatky v
oblasti tvorby informac¢nych zdrojov na internete tak, aby systém sluZzil nielen na
posudzovanie projektov, ale aj ako historickd baza znalosti z r6znych oblasti (v ktorych
sa riesili tieto projekty).
Systém musi podporovat’ zékladné ¢innosti v zivotnom cykle Studentského

projektu:

e zadavanie zadani projektov pedagogmi,

e vyber projektov Studentmi,

e pridel'ovanie oponentov projektom,

e tvorba posudku na projekt,

e vyhladavanie relevantnych projektov,

e monitorovanie aktualneho stavu v procese oponovania.

Vytvoreny produkt by mal posluzit’ pri realizacii bakalarskych a diplomovych projektov
na KIVT.
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2 Riesitel’'sky tim

Clenmi tohto timu s Peter Bl3tak, Pavol Kia, Martin Macica, Marek Pisch a Martin
Sev¢ik. Peter BIstak, Pavol KiSa, Martin Macica a Martin Sevéik maju ukoncené
bakalarske Stddium na Fakulte elektrotechniky a informatiky STU Bratislava so
Specializaciu softvérové inzinierstvo. Marek Pisch ukonc¢il Matematicko fyzikalnu
fakultu UK Bratislava, odbor informatika. Aktualne sa zic€astiiuji na inzinierskom §tadiu
na Fakulte elektrotechniky a informatiky STU Bratislava so zameranim softvérové
inZinierstvo.

V nasledujtcich odstavcoch su struéne uvedené ich odborné profily.

2.1 Bc. Peter Blstak

Ma bohaté skusenosti s programovacimi jazykmi C/C++, JAVA, HTML, DHTML,
JavaScript, XML a pouzivanim Stylov CSS, XSLT pri prezentacii udajov cez web
rozhranie. Jazyk XML vyuzil aj pri rieSeni zdverecného projektu bakalarskeho stadia, kde
na jeho zaklade navrhol jazyk na zapisovanie pravidiel lieCby pre systém Body
Monitoring System. Ovladda pouzitie JAVA Servletov a technoldgii pre tvorbu web
aplikacii ASP, JSP a PHP. Ma znalosti z oblasti konfigurovania databazového systému
PostgreSQL a web serverov MS 1IIS 4.0 a Apache pre operacné systémy MS Windows
NT, MS Windows 2000 a linux. M4 skusenosti s pracou v time, ktoré ziskal pri rieSeni
zaverecného projektu bakaldrskeho $tudia, kde pracoval v time Styroch Studentov, ako aj
pri rieSeni projektov vo firme Softec s.r.0, kde popri stidiu pracuje. Vo firme Softec s.r.0.
sa podielal aj na rieSeni projektu na spristupnenie Casti podnikového informacného
systému zakaznikom spolo¢nosti cez web rozhranie. V ramci tohto projektu sa venoval
prevazne zabezpeCenim komunikacie cez Internet a praci s udajmi vo forme XML
dokumentov aich prezentacii cez web rozhranie pouzivatelom systému s vyuzitim
technoldgie ASP a Stylov XSL a XSLT. Pri rieSeni tohto projektu ziskal sktsenosti aj
s navrhom bezpecnosti web aplikacii, s pouzivanim certifikaéného servera MS CS 1.0 a
teoretické znalostami konfigurovania firewall-ov. V ramci inzinierskeho Stidia ma
zapisané aj predmety Databazové systémy II a Pocitacové siete 111, ktoré budu znamenat’
d’al$i prinos pri rieSeni tohto projektu.

2.2 Bc. Pavol Kisa

Ovlada programovacie jazyky C/C++, HTML a ma bohaté sktsenosti s dopytovacim
jazykom SQL. Venuje sa $tadiu programovacich jazykov Java, Javascript a technologie
pre tvorbu web aplikécii PHP. Preferuje vyvojové prostredia pre OS Microsoft Windows,
ale vyborne ovlada aj prostredie unix/linux, ¢o mu umoznuje vSeobecné uplatnenie pri
rieseni projektov. Studuje nové trendy v oblasti bezpednosti sieti (a sietovej
komunikécie). Ma poznatky z oblasti semantizacie textov a vyhodnocovani semanticke;j
podobnosti dokumentov. Tejto téme sa venuje aj vo svojom diplomovom projekte
v ramci inzinierskeho Stidia. Pracoval uz na niekol’kych projektoch, na ktorych rieseni sa
zcastnovalo viacero l'udi, kde ziskal skusenosti s pracou v time. V rdmci inzinierskeho
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Studia ma zapisané aj predmety Databazové systémy Il a Pocitacové siete 111, ktoré budu
znamenat’ d’al$i prinos pri rieSeni tohto projektu.

2.3 Bc. Martin Macica

Riesil viacero problémov s vyuzitim programovacich jazykov C a C++, priCom
prezentacnll vrstvu riesil netradi¢ne s vyuzitim DHTML a JavaScript-u. Ma praktické
skusenosti s pouzivanim ASP technoldgie pre MS IIS web server a databazovy server MS
SQL Server. Tieto skusenosti ziskal pri praci v technickom time firmy Telenor Slovensko
s.r.0., ako aj pri vyvoji vlastnej web stranky. Pri vypracovani zaverecného projektu sa
zoznamil s nizkouroviiovymi kniznicami Xservera (XFree86) v prostredi linux. Pri vyvoji
web stranok sa zameriava najmid na ndvrh datového modelu tdajov, ako aj tvorbe
skriptov pre klientski stranu prostrednictvom JavaScript-u, ktord sluzi na ozivenie
prezentovanych informacii. Ukazky prace:

e http://mam.noc.sk Vlastna web-prezentacia

e http://mam.noc.sk/dogs/default.html Chovatel’ska stanica Bos Grunniens

2.4 Mgr. Marek Pisch

Ovlada programovacie jazyky C/C++, PHP, HTML, WML a dopytovaci jazyk SQL. Ma
skusenosti s vyvojom aplikacii zalozenych na architektare klient - server pre platformu
unix/linux. Popri Studiu sa venuje vyvoju aplikacii v PHP/SQL. M4 vel'ké skusenosti
s pracou v time. Ako ¢len vyvojového timu sa zic€astnil na nasledujtcich projektoch:

o Institat celozivotného vzdelavania pri STU - www.stuba.sk/svk1/icv/ (HTML)
e FILIT — Otvorena filozofické encyklopédia (HTML)

e www.tshirtmanufacture.com (HTML, PHP, MySQL)

e Wanadoo portal — uz neexistuje (HTML, PHP, PostgreSQL)

e www.orangeportal.sk (HTML, PHP, Oracle)

e Orange Panorama (WML, PHP, Oracle)

2.5 Bc. Martin Sevéik

Ovlada programovacie jazyky C/C++, HTML, dopytovaci jazyk SQL a v poslednej dobe
Casto vyuziva PHP technologiu. V sucasnosti sa venuje Studiu jazyka JAVA. Je
vynikajuci v algoritmizacii zlozitych, matematicky orientovanych, problémov. Preferuje
vyvoj aplikacii v prostredi Microsoft Windows, ale ma skusenosti aj s vyvojom aplikacii
na platformach unix/linux. Ma skusenosti s pracou v time. Pri rieSeni jeho zévere¢ného
projektu bakalarskeho Studia bola tiez nutnd spolupraca viacerych Studentov. V ramci
prace na tomto projekte si tiez osvojil principy klient - server architektary. V ramci
inzinierskeho $tadia ma zapisané aj predmety Databazové systémy II, ktoré budu
znamenat d’alsi prinos pri rieSeni tohto projektu.
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3 Motivacia

Pre tému Posudzovanie projektov v prostredi internetu (PROJEKTY) sa nas tim rozhodol
s viacerych dovodov. Medzi najvyznamnejSie patria tieto:

Clenovia timu maju bohaté skiisenosti s rieSenim podobnych projektov, teda
s navrhom a implementaciou web aplikacii s vyuzitim databadzového systému na
strane servera. Mame teda vynikajice predpoklady na dobré zvladnutie tohto
projektu.

Dokonale pozname problémovu oblast’, ktorej sa tyka tento projekt, ked’ze sme
sami rieSili projekt, ktorého zivotny cyklus mal byt podporovany tymto
systétmom. To nadm déava predpoklady na dobré pochopenie podstatnych funkcii,
ktoré sa od implementovaného systému budii vyzadovat. Tymto sa podstatne
zvySuje pravdepodobnost, ze sa ndm podari implementdciou pokryt vsetky
poziadavky na systém.

Clenovia timu majii velky zaujem vytvorit' kvalitny systém, ktory méa redlne
a praktické pouzitie na Katedre informatiky a vypoctovej techniky FEI STU
Bratislava.

Vyzvou pre tim je, Ze pri zvladnuti projektu v pozadovanej kvalite, sa
predpoklada rozsirenie pouzivania systému na celu fakultu. Po osved¢eni systému
na fakulte by mohlo nasledovat’ jeho rozsirenie na celi univerzitu, pripadne by
mohol byt pouzity viacerymi univerzitami pri ich vzajomnej spolupraci a zdiel'ani
informécii, ¢im by sa znacne zvysila vzajomna informovanost’ univerzit o ¢innosti
ich Studentov a pracovisk.
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4 Funkcionalita systému

Pri vypracovani tejto ponuky sme vychadzali z informéacii uvedenych v zadani projektu a
rozhovorov so zadavatel'mi projektu.

Je potrebné vytvorit softvérové rieSenie pre pridavanie a posudzovanie
Studentskych projektov. Vysledny produkt ma sluzit pri realizacii bakaldrskych
a diplomovych projektov na KIVT FEI STU Bratislava. Aby bol systém po dodani
pouzitel'ny Studentmi a pedagdégmi, musi podporovat’ zdkladné ¢innosti v zivotnom cykle
Studentského projektu:

e Zadavanie zadani projektov pedagogmi: Systém umozni cez web rozhranie
definovat’ zadania projektov. Pedagog si vo web prehliadaci nadefinuje zadanie

a odosle systému, ktory ho spracuje a ulozi. Uz pri zadavani projektu ma pedagog

moznost’ zaradit’ projekt do niektorych z vopred definovanych kategérii. Na

zaklade kategorii bude neskor mozné vyhladavat podobné alebo navzijom
stivisiace zadania.

e Vyber projektov Studentmi: Kazdy Student, ktory ma pravo pracovat so
systémom (je Student prislusného rocnika a ma zapisany prisluSny predmet), ma
moznost’ si vybrat' prostrednictvom web rozhrania projekt. Systém teda musi
obsahovat’ databazu vsSetkych Studentov 4. resp. 5 ro¢nika, Studujucich na KIVT,
ako aj informdciu o ich zamerani, aby si Student mohol vybrat’ iba projekt urceny
pre jeho zameranie. Tuto databazu je mozné do systému nacitat’ z inych databaz
katedry, resp. Skoly. Po prihlaseni sa do systému (napr. menom a heslom) sa
Studentovi zobrazi zoznam vSetkych projektov (vSetkych, resp. len z jeho
zamerania). Informacia o projekte bude obsahovat okrem Standardnych
informacii o projekte, ako nazov projektu, vedici resp. garant projektu, prislusna
literatura popr. iné dopliujuce udaje, aj informdaciu o stave registracie projektu.
Student si moze projekt rezervovat. Po konzultacidch vediceho projektu so
Studentmi, ktori si projekt rezervovali, bude moct’ vybrat’ jedného z nich. Ostatni
Studenti budt o tomto upovedomeni, napr. prostrednictvom e-mailu.

¢ Odovzdavanie projektov Studentmi: Systém umozni Studentovi po prihlaseni sa
do systétmu (podobne ako pri vybere zadania) odovzdat vyrieSeny projekt.
Student odovzdiva zavere¢ni dokumenticiu, ktor vypracoval. Podla
poziadaviek katedry je mozné odosielat’ aj iné Casti zadania (anoticiu, cely
zdrojovy kod a pod.).

e Pridelovanie oponentov projektom: Databdza systému bude obsahovat aj
informacie o pracovnikoch katedry, kde budii uvedené¢ aj informacie o ich
Specializécii a kvalifikécii. Systém umozni pridelovanie oponentov (pracovnikov
katedry) k projektom. Pridelovanie mdze systém automatizovat’ prostrednictvom
kategorizacie projektov a Specializacie oponentov. Informécie o pracovnikoch
katedry mdzu byt’ systémom vyuzité aj pri tvorbe komisii a rozvrhu obhajob.

e Tvorba posudku na projekt: Kazdy oponent sa moze prihlasit’ do systému. Po
prihlaseni sa mu zobrazia projekty, ktoré oponuje. K tymto projektom moze
oponent napisat’ posudok. Oponent ma k dispozicii presny formular posudku, do
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ktorého vyplni prislusné udaje (posudok a hodnotenie jednotlivych Ccasti
dokumentu ako aj celého projektu).

e Vyhladavanie relevantnych udajov: Systém umozni inteligentne vyhl'adavat’ a
spracovavat’ vsetky udaje z databazy (projekty, veduci projektov, oponenti,
posudky). Napriklad umozni vyhl'adavat’ podobné projekty, vyhl'adavat’ projekty
z urcitej oblasti (vyuzitie kategorii projektov).

e Pristup do systému: Z vypoctu predchadzajucich funkcii je jasné, Ze so
systémom pracuju rézne skupiny pouzivatelov, ktoré maju rézne pristupové
prava. Ide o Studentov rdznych ro¢nikov a zamerani, pedagdgov a inych
zamestnancov katedry (napr. sekretariat katedry).
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5 Navrh rieSeni
V tejto kapitole st uvedené tri navrhy rieSenia projektu.

5.1 Spoloc¢né ¢rty rieSeni

Ponukame rieSenie zalozené na architekture klient - server. Systém bude pristupny
prostrednictvom www servera na celosvetovej sieti Internet. Uzivatelia budi pouzivat
"chudého klienta", ktory bude pristupny cez internetovy prehliada¢ umoziujtci pracu so
systémom. Architektura pozostava z troch zakladnych modulov:

e Kklient

e web server

e databazovy server

Klient - server architektira je pri rieSeni obdobnych projektov pouzivana z viacerych
dovodov:

e Pri vhodnom navrhu rozhrania sa nemusime zaoberat’ tym, aky typ klienta sa
u pouzivatel'a nachadza

e Systém je l'ahko prenositelny na pribuzné architektury

e Vysoky stupenn modularity umoznuje zapracovat poziadavky na zmenu aj vo
vyssich stadiach vyvoja

e Moduly sa daji navrhnit' a implementovat’ tak, aby boli ¢o najmenej viazané,
a teda pouziteI'né aj v inych projektoch.

5.2 RieSenie na platforme Microsoft

Spolo¢nost’ Microsoft ponuka riesenia s vyuzitim technologie ASP (active server pages).
Pre vyuzitie tejto technologie je vhodné pouzivat’ operacny systém Windows. Microsoft
ponuka dva typy web serverov:

e Personal Web Server (doddvany s Windows 98, Windows ME, Windows NT
Workstation, alebo Windows 2000 Profesional)

-7 -
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e Internet Information Server (doddvany s Windows NT Server, alebo Windows
2000 Server)

Pri vyuziti tejto technoldgie je vhodné zvolit’ niektory znasledujicich databazovych
Serverov:

e Microsoft Jet Engine (stcast’ kancelarskeho balika MS Office)
e Microsoft SQL server
e Microsoft Data Engine (MSDE)
Velkou nevyhodou takéhoto rieSenia je licencna politika firmy Microsoft. Vsetky

moduly, ktoré by tvorili softvérovii podporu nasho rieSenia, by bolo potrebné zakupit’, o
sa nam zda ako velkd nevyhoda pouzitia tejto technologie.

5.3 RieSenie na platforme unix/linux — PHP

RieSenia na platforme unix/linux mézu vyuzivat na generovanie HTML stranok na strane
servera technolégiu PHP (Hypertext Preprocessor). Ako web server sa pri pouziti PHP
vyuziva Apache.
Jazyk PHP mé zabudované mnozstvo funkcii pre pracu s réznymi databidzami.

NajcastejSie sa pri vyuziti tejto technoldgie pouzivaju nasledujuce databazy:

e Oracle 81

e PostgreSQL

e MySQL
Vyhodou takéhoto rieSenia je existencia systémov podliehajucich GNU licencii
a v prevaznej miere sa jedna o ,,open source* produkty.

5.4 RieSenie na platforme unix/linux — JSP

Dal$ou moznostou je rieenie na platforme unix/linux s vyuzitim JSP (JAVA Server
Pages) a Servletov. Toto riesenie, podobne ako predchadzajice, je prenositelné¢ aj na
operacné systémy MS Windows, MacOS a iné. Vyuziva Standardny programovaci jazyk
JAVA, ¢o umoznuje pouzit mnozstvo existujicich modulov JAVA (packages) a tym
zrychlit' a zjednoduSit' vyvoj aplikdcie. UmozZiluje pristup k vdcSine existujucich
databazovych systémov. Vzhl'adom na obrovsky potenciél jazyka JAVA toto rieSenie tiez
umoziuje neskorSie rozsirenie systému na viacero navzdjom komunikujicich systémov,
ktoré by si poskytovali informacie o projektoch (distribuovany systém). Pri tejto forme
rieSenia navrhujeme vyuzivat’ web server Apache a databazovy systém MySQL.

5.5 Zvolené rieSenie

Z dovodu dostupnosti komponentov rieSenia a dobrych znalosti timu v danej oblasti
navrhujeme priklonit’ sa k rieSeniu na platforme UNIX + Apache + PHP + MySQL.
Vsetky komponenty tohto rieSenia su vol'ne dostupné a dobre zdokumentované. Tato
kombinacia komponentov uz bola mnohokrat odskusana a vac¢sinou boli splnené vsetky
poziadavky na systém ako aj na jednotlivé komponenty systému. Toto rieSenie nema

-8-
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ziadne Specialne naroky na hardvér ani softvér. Vsetok potrebny hardvér je dostupny na
katedre a softvérové komponenty je mozné vol'ne ziskat’ z Internetu.
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6 Preferované poradie projektov

Uvadzame nami preferované poradie projektov:
1. Posudzovanie projektov v prostredi internetu — PROJEKTY
2. Pocitacova podpora programatorskej sut’aze - ACM
3. RoboCup - vysSie schopnosti hraca— ROBOCUP

Uspesné rieSenie projektu Posudzovanie projektov v prostredi internetu vyzaduje
rozsiahle znalosti z oblasti tvorby web aplikacii. Ako bolo uvedené v 2. a 3. kapitole, nas
tim ma dostatok odbornych sktsenosti a znalosti na uspesné vyriesenie tohto projektu.

Druhou alternativou timu je praca na projekte Pocitacova podpora
programatorskej sutaze, pri rieSeni ktorého by sa tiez uplatnili nadobudnuté znalosti
nasho timu. Poslednou alternativou je projekt RoboCup — vyssie schopnosti hraca, ktory
sa najmenej zhoduje s odbornou profilaciu nasho timu.

-10 -
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7 Rozvrh
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