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1 Úvod

Tento dokument obsahuje všetky  informácie, ktoré súvisia s činnosťou tímu, jeho riadením, plánovaním práce a rozhodovaním. Obsahuje tiež informácie o členoch tímu a ich pôsobení v rámci projektu.

Prvá kapitola obsahuje ponuku, na základe ktorej sme projekt získali a mohli ho realizovať. Nasleduje predstavenie členov tímu a opis činností, ktoré sme počas projektu vykonávali. 

Dokument obsahuje aj kapitolu venovanú plánovaniu, kde uvádzame harmonogram prác na zimný a letný semester. 

V dokumentu sú uvedené aj zápisy zo stretnutí tímu, kde sú uvedené konkrétne úlohy, ktoré tím riešil počas tvorby multimediálnej aplikácie na podporu výučby hry na gitare.

2 Ponuka

2.1 Tím

Tím je zložený zo šiestich absolventov bakalárskeho štúdia Fakulty informatiky a informačných technológií Slovenskej technickej univerzity v Bratislave odboru Softvérové inžinierstvo.

Všetci členovia tímu pokračujú v inžinierskom štúdiu na tej istej fakulte. V priebehu bakalárskeho štúdia získali praktické skúsenosti samostatnou prácou na školských projektoch, ako aj s prácou v tíme. Niektorí členovia majú znalosti s prácou vo väčších tímoch, ktoré nadobudli pri riešení rôznych mimoškolských projektov. Snahou celého tímu bude získané vedomosti a skúsenosti v čo najväčšej miere využiť pri riešení tímového projektu.

Schopnosti a zručnosti jednotlivých členov tímu (v abecednom poradí) sú nasledovné:  

Bc. Jozef Beňo

Podieľa sa na údržbe a rozvíjaní bankového informačného systému postaveného na báze technológií Oracle. Okrem Oracle má praktické skúsenosti aj s databázami MySQL a MS Access. Z programovacích jazykov ovláda PL/SQL, C/C++, C# .NET. Ovláda tiež jazyk UML, ktorý používa pri vývoji a  dokumentovaní softvérových produktov.

Bc. Martin Darula

Má päťročnú prax s programovacími jazykmi C/C++, trojročnú s programovacím prostredím MS Visual C++ a knižnicou MFC, ovláda vývoj aplikácií v prostredí MS .NET a jazyku C#. Má tiež dvojročné skúsenosti s webovými aplikáciami a technológiami HTML, CSS, JavaScript, PHP a MySQL. Zaujíma sa o oblasti umelej inteligencie ako aj počítačovej grafiky; témou jeho bakalárskej práce boli pravdepodobnostné modely na vizualizáciu textových dokumentov a témou diplomového projektu je distribuované simulačné prostredie za využitia technológie Web3D/X3D. Počas štúdia a prázdnin 2004 a 2005 pracoval v malých a veľkých firmách v oblasti sieťových a webových technológií.

Bc. Andrej Fiflík

Zaujíma sa o multimediálne systémy a grafické aplikácie. Na strednej škole začal pracovať s animačným programom 3D Studio MAX. Ma dobré skúsenosti s jazykmi C/C++ a knižnicou OpenGL. Pri práci na bakalárskom projekte tieto skúsenosti využil a doplnil o knižnicu ARToolKit pre obohatenú skutočnosť. Okrem týchto znalosti ovláda i jazyky HTML a PHP.

Bc. Martin Komara

Má šesťročnú prax v Pascal/Delphi  a štvorročnú v C/C++, dvojročnú s platformou Java a ročné skúsenosti s platformou .NET. Ovláda prostredia Borland Delphi, Visual C++, Eclipse. Má skúsenosti s webovými technológiami a ovláda HTML, DHTML, JavaScript, CSS, PHP, MySQL, PostgreSQL, Macromedia Flash. Skúsenosti s týmito technológiami získal najmä prácou vo firme Core4, s.r.o. kde pracoval na projektoch pre najväčšie slovenské spoločnosti.

Bc. Jozef Kriška

V priebehu štúdia na strednej škole nadobudol skúsenosti s programovacími nástrojmi Delphi (jazyk Pascal) a Visual Basic, ktoré boli počas bakalárskeho štúdia na vysokej škole FIIT STU rozšírené o programovací jazyk C++, JAVA a niektoré webové technológie (HTML, PHP, Flash+MySQL). Svoj záujem sústreďuje do oblasti dopredných ako aj rekurentných neurónových sietí využiteľných pri rozpoznávaní vzorov, ako aj ich predikcii (zručnosti v prostredí Matlab+Neural Network Toolbox). Taktiež sa zaoberá neuro-evolučnými technikami, ktoré boli predmetom bakalárskej práce. Má skúsenosti s frekvenčnou analýzou signálov (FFT).

Bc. Ivan Škovran

Počas štúdia na strednej škole nadobudol základné znalosti s programovaním v jazyku Pascal. Ukončil bakalárske štúdium na Fakulte informatiky a informačných technológií STU, kde získal bohaté skúsenosti s programovaním v jazykoch C,C++ a Java. K predmetom, ktoré absolvoval na Fakulte informatiky a informačných technológií a môže ich využiť pri riešení tímového projektu patrí PSI, OOP a PG1. Témou jeho záverečného bakalárskeho projektu bolo vytvoriť prehľad systémov pre tvorbu a prezentáciu modelov virtuálnej reality v prostredí web3D, kde pracoval s programami určenými na tvorbu grafických a multimediálnych aplikácií. Medzi možné technológie použiteľné pri tvorbe multimediálnej aplikácie tímového projektu patria aj tieto web3D technológie. Vo voľnom čase sa už niekoľko rokov venuje počítačovej grafike, hlavne modelovaniu statických trojrozmerných scén a tvorbe 3D animácií. Tieto skúsenosti môže výhodne uplatniť pri tvorbe animácií, ktoré budú súčasťou multimediálneho produktu tímového projektu.

Motivácia

Na predmete Tvorba softvérového systému v tíme sme boli postavení pred otázku, ktorá z ponúkaných tém by bola pre náš tím vyhovujúca. Chceli by sme pracovať na projekte, pre ktorý je zloženie nášho tímu vyhovujúce, a ktorý by mal široké praktické uplatnenie. 

V súčasnosti sa veľkej popularite tešia najrôznejšie krúžky, kurzy, publikácie a iné produkty zamerané na všestranný rozvoj osobnosti, v snahe uspieť ako v profesionálnom, tak aj v osobnom živote. Záber je skutočne široký, od cudzích jazykov až po kurzy keramiky. Jednou z významných oblastí je aj zvládnutie hry na hudobný nástroj. Mnoho rodín v snahe získať do svojich radov umelca posiela svoje deti do hudobných škôl, kde sa pod dozorom pedagógov venujú štúdiu stupníc, rytmiky a dynamiky. Nie je žiadnym prekvapením, že tieto náročné činnosti nemôžu v mladom veku konkurovať príťažlivosti televízie a počítačových hier. Následkom toho mnoho mladých ľudí necháva hudobný nástroj zavesený na klinci.

V tejto situácii môže pomocnú ruku poskytnúť práve počítač v spojení s vhodným multimediálnym vybavením, ktorý dokáže proces výučby zatraktívniť a zábavným spôsobom priblížiť súčasnej mládeži umenie staré stovky rokov.

Pre túto tému sme sa rozhodli, pretože skúsenosti jednotlivých členov tímu pokrývajú všetky oblasti, ktoré sú potrebné pre vytvorenie multimediálnej aplikácie určenej na výučbu hry na gitaru pre začiatočníkov. Náš tím má bohaté skúsenosti s tvorbou 3D grafiky, obohatenej skutočnosti, tvorbou bohatého používateľského rozhrania pre multimediálne produkty, počítačovým spracovaním signálov a rozpoznávaním vzorov, ako aj s navrhovaním databáz a tvorby dokumentácie.

Na základe znalostí, schopností a skúseností členov tímu si myslíme, že náš tím má dobré predpoklady na úspešné realizovanie projektu. Práca na tomto produkte je pre nás výzvou, a dúfame, že hotový produkt bude dobre reprezentovať jeho autorov ako aj našu fakultu.

2.2 Hrubý návrh a plán projektu

2.2.1 Základné ciele projektu

Našim cieľom je vytvoriť multimediálny produkt, ktorý umožní jednoduchým, príjemným a zábavným spôsobom priblížiť a naučiť hru na gitaru. Aplikácia bude určená predovšetkým mladšej generácii, čomu bude prispôsobené používateľské rozhranie a spôsob výučby. S hotovou aplikáciou by sme sa chceli zúčastniť súťaže TopTalent Award 2006.

2.2.2 Vlastnosti

Používateľské prostredie 

Používateľské prostredie sa bude vyznačovať príjemným vzhľadom a jednoduchým ovládaním. Rozhranie bude vytvorené v prostredí Macromedia Flash, alebo Macromedia Director. Malo by byť intuitívne, a za pomoci textu, obrázkov a animácií umožniť ľahkú navigáciu a atraktívnu výučbu aj pre používateľa s malými znalosťami práce s počítačom.
Lekcie 

Výučba hry na gitaru bude zameraná hlavne na učenie jednotlivých akordov. Tento proces bude prebiehať v  prehľadných lekciách, za pomoci 3D animácií a zvukových ukážok. Lekcie budú navrhnuté tak, aby umožnili jednoduchým, pútavým a nenásilným spôsobom naučiť hru na gitaru úplných začiatočníkov.

3D animácie
3D animácie budú vytvorené ako video sekvencie (3D Studio MAX), alebo ako interaktívne ukážky (Macromedia Shockwave) s možnosťou zmeny vlastností, ako napríklad zmena rýchlosti prehrávania, zmena uhlu pohľadu, a pod.

Rozpoznávanie akordov

Nasnímaný zvuk (signál) sa diskrétnou Fourierovou transformáciou  (FFT) prevedie z časovej oblasti do frekvenčnej oblasti – spektrum frekvencií. Takto modifikovaný signál bude použitý ako vstup pre samotný klasifikačný algoritmus. Aplikácia umožní rozpoznávať používateľom zahraté akordy niektorou z vybraných štatistických metód pre klasifikáciu vzorov (neurónové siete, pravdepodobnostné modely ...). 
Motivačné hry

Na upevnenie znalostí akordov bude aplikácia obsahovať motivačné hry. Hry sa  budú ovládať hraním akordov, pričom zahratie správneho akordu aplikácia rozpozná a vykoná sa príslušná akcia. Hry by mali byť jednoduché a atraktívne spracované, tak aby ich zvládli aj mladí používatelia a pritiahli ich ku hre na hudobný nástroj.

Ladička gitary

Jednou z vlastností aplikácie bude aj ladenie gitary, čiže rozpoznanie frekvencie tónu. Pre túto časť aplikácie sa využije podobná technológia ako pri rozpoznávaní akordov.

Informačná časť

Informačná časť aplikácie bude obsahovať databázu piesní s akordmi, prípadne ďalšie informácie a zaujímavosti zo sveta gitár.

2.2.3 Predpoklady

Vytvorený produkt bude mať možnosť výberu jazyka, minimálne slovenského a anglického.

Aplikácia musí byť spustiteľná na bežne dostupnom počítači, pričom nebudú požadované inštalácie neobvyklých komponentov. Predpokladá sa použitie Macromedia Flash, ktorá je voľne dostupná na internete a je už nainštalovaná na veľkom počte počítačov. Samozrejme, možnosť nainštalovať Flash bude aj súčasťou našej dodávky.

Celková veľkosť nesmie presiahnuť rozumné medze, keď ako maximum bude použitá veľkosť CD-ROM.

Požadované nástroje a prostredie realizácie

Alternatívy vývojového prostredia:

-
Borland Delphi + Macromedia Flash + 3D Studio MAX + SQLite

-
Borland Delphi + Macromedia Shockwave + SQLite

-
C++/C# + SQLite

V prípade nemožnosti vyhovieť požiadavkám na vývojové prostredia máme možnosť zabezpečiť si ich svojpomocne.

Hardvérové požiadavky: príslušné počítačové vybavenie umožňujúce plynulú prácu s vyššie uvedenými vývojovými prostrediami.

Časové požiadavky: viď Príloha 3 Rozvrh členov tímu

Príloha 1: Zadanie projektu

(prevzaté z http://www.fiit.stuba.sk/~bielik/courses/tp-slov/org/temy.html#europrix)

Kandidát na najlepší multimediálny produkt roku 2006
Počet tímov: 1
Vedúci tímu: Mgr. Alena Kovárová 
Každý rok prebieha medzinárodná súťaž Top Talent Award (TTA). Je to súťaž multimediálnych produktov, ktoré vytvorili mladí ľudia, sú niečím nové, neobyčajné. Ide skrátka o to, vytvoriť niečo, čo tu ešte nebolo a dokáže to uchvátiť.

Cieľom projektu je navrhnúť a vytvoriť produkt, ktorý by bol dostatočne dobrý na to, aby sa uchádzal o nomináciu alebo dokonca o výhru v súťaži TTA06 (ak sa stihne, tak aj v súťaži SlovakPrix MultiMedia). Ešte pred návrhom je nevyhnutné spraviť si obraz o tom, aké produkty sa tejto súťaže zúčastňovali po minulé roky, vybrať kategóriu, v ktorej máme šancu uplatniť sa, či už preto, že v tíme je človek, ktorý ovláda nové technológie alebo preto, že daná kategória bola slabo zastúpená.

Fantázii sa medze nekladú, programovať môžete v čomkoľvek, podstatné je, aby to 

· uchvátilo - bolo niečím nové, 

· dobre fungovalo, 

· dobre vyzeralo (preto v tíme musí byť aj človek, ktorý má cit pre dizajn), 

· malo aj plne funkčnú ANGLICKÚ verziu!

Do módy v poslednej dobe prichádzajú programy, ktoré aj telesne postihnutým umožňujú pracovať s počítačom, či sa na ňom niečo učiť. Skúste svoje nápady orientovať týmto smerom, nie je to však nevyhnutné. Viac sa o súťažiach dočítate na:
http://www.toptalent.europrix.org/tta05/
http://www.slovakprix.sk/ 

Príloha 2: Preferencia tém

Kapitola obsahuje témy zoradené podľa záujmu:

1. Kandidát na najlepší multimediálny produkt roku 2006 (EuroPrix)

2. Systém pre analýzu a animáciu chôdze človeka (ANIM)

3. Portál pracovných príležitostí (JOBS)

4. Tvorba rozvrhov (ROZVRH)   

5. Báza znalostí a zručností študentov (ZNALOSTI)

6. Obaľovač na získavanie pracovných ponúk (WRAPPER)

7. RoboCup – nové stratégie (RoboCup S)

8. RoboCup – tretí rozmer (RoboCup 3D) 

9. Nástroj na modelovanie vlastností (FEATURES)

10. Distribuovaná simulácia rozsiahlych počítačových sietí (SIMUL)

Príloha 3: Rozvrh členov tímu

Súhrnný rozvrh členov tímu:

	
	7:20
8:10
	8:15
9:05
	9:15
10:05
	10:10
11:00
	11:10
12:00
	12:05
12:55
	13:05
13:55
	14:00
14:50
	15:00
15:50
	15:55
16:45
	16:55
17:45
	17:50
18:40
	18:50
19:50
	19:50
20:40
	20:45

21:35

	Pon
	návrh
	NS

md, fkks
	
	OOANS

jb, md, fkks
	OOANS

jb, md, fkks
	TSWST 

jb
	návrh

	Uto
	BPS 

jb
	
	
	
	
	
	
	AJ 

jb
	
	
	BPS

jb
	

	Str
	
	
	
	
	
	
	
	TK

jb
	
	AJ 

md
	
	

	Štv
	AJ

jb
	ASS

jb, fkks
	
	TK

jb
	MSI

jb, md, fkks
	MSI

jb, md, fkks
	návrh

	Pia
	
	
	
	
	
	Mimoškolská činnosť

md
	
	
	
	
	


jb 
Jozef Beňo

md 
Martin Darula

fkks 
Andrej Fiflík, Martin Komara, Jozef Kriška, Ivan Škovran

3 Tímu

3.1 Členovia tímu

Bc. Jozef Beňo

Podieľa sa na údržbe a rozvíjaní bankového informačného systému postaveného na báze technológií Oracle. Z programovacích jazykov ovláda PL/SQL, C/C++, C# .NET. Pri vývoji používa jazyk UML na opis štruktúry a správania informačných systémov.
Bc. Martin Darula

Má päťročnú prax s programovacími jazykmi C/C++, trojročnú s programovacím prostredím MS Visual C++ a knižnicou MFC, ovláda vývoj aplikácií v prostredí MS .NET a jazyku C#. Má tiež dvojročné skúsenosti s webovými aplikáciami a technológiami HTML, CSS, JavaScript, PHP a MySQL. Zaujíma sa o oblasti umelej inteligencie ako aj počítačovej grafiky; témou jeho bakalárskej práce boli pravdepodobnostné modely na vizualizáciu textových dokumentov a témou diplomového projektu je distribuované simulačné prostredie za využitia technológie Web3D/X3D. Počas štúdia a prázdnin 2004 a 2005 pracoval v malých a veľkých firmách v oblasti sieťových a webových technológií.

Bc. Andrej Fiflík

Zaujíma sa o multimediálne systémy a grafické aplikácie. Na strednej škole začal pracovať s animačným programom 3D Studio MAX. Ma dobré skúsenosti s jazykmi C/C++ a knižnicou OpenGL. Pri práci na bakalárskom projekte tieto skúsenosti využil a doplnil o knižnicu ARToolKit pre obohatenú skutočnosť. Okrem týchto znalosti ovláda i jazyky HTML a PHP.

Bc. Martin Komara

Má šesťročnú prax v Pascal/Delphi  a štvorročnú v C/C++, dvojročnú s platformou Java a ročné skúsenosti s platformou .NET. Ovláda prostredia Borland Delphi, Visual C++, Eclipse. Má skúsenosti s webovými technológiami a ovláda HTML, DHTML, JavaScript, CSS, PHP, MySQL, PostgreSQL, Macromedia Flash. Skúsenosti s týmito technológiami získal najmä prácou vo firme Core4, s.r.o. kde pracoval na projektoch pre najväčšie slovenské spoločnosti.

Bc. Jozef Kriška

V priebehu štúdia na strednej škole nadobudol skúsenosti s programovacími nástrojmi Delphi (jazyk Pascal) a Visual Basic, ktoré boli počas bakalárskeho štúdia na vysokej škole FIIT STU rozšírené o programovací jazyk C++, JAVA a niektoré webové technológie (HTML, PHP, Flash+MySQL). Svoj záujem sústreďuje do oblasti dopredných ako aj rekurentných neurónových sietí využiteľných pri rozpoznávaní vzorov, ako aj ich predikcii (zručnosti v prostredí Matlab+Neural Network Toolbox). Taktiež sa zaoberá neuro-evolučnými technikami, ktoré boli predmetom bakalárskej práce. Má skúsenosti s frekvenčnou analýzou signálov (FFT).

Bc. Ivan Škovran

Počas štúdia na strednej škole nadobudol základné znalosti s programovaním v jazyku Pascal. Ukončil bakalárske štúdium na Fakulte informatiky a informačných technológií STU, kde získal bohaté skúsenosti s programovaním v jazykoch C,C++ a Java. K predmetom, ktoré absolvoval na Fakulte informatiky a informačných technológií a môže ich využiť pri riešení tímového projektu patrí PSI, OOP a PG1. Témou jeho záverečného bakalárskeho projektu bolo vytvoriť prehľad systémov pre tvorbu a prezentáciu modelov virtuálnej reality v prostredí web3D, kde pracoval s programami určenými na tvorbu grafických a multimediálnych aplikácií. Medzi možné technológie použiteľné pri tvorbe multimediálnej aplikácie tímového projektu patria aj tieto web3D technológie. Vo voľnom čase sa už niekoľko rokov venuje počítačovej grafike, hlavne modelovaniu statických trojrozmerných scén a tvorbe 3D animácií. Tieto skúsenosti môže výhodne uplatniť pri tvorbe animácií, ktoré budú súčasťou multimediálneho produktu tímového projektu

3.2 Úlohy členov tímu

Uvedené rozdelenie úloh (Tab. 1) je aktuálne platné pre zimný semester. 

	Člen 
	Úloha

	Jozef Beňo 
	dokumentarista

vedúci

	Martin Darula
	analytik

správca stránok tímu

	Andrej Filfík
	analytik

grafik 

	Martin Komara
	architekt

analytik

	Jozef Kriška
	analytik

návrhár

	Ivan Škovran
	zástupca vedúceho

analytik

grafik


Tab. 1: Dlhodobé úlohy členov tímu

3.3 Autorstvo kapitol projektovej dokumentácie

	č.
	Názov kapitoly
	Autor / Autori

	1
	Úvod
	Martin Komara

	2.1
	Europrix
	Jozef Beňo

	2.2
	Aplikácie pre podporu výučby hry na gitaru
	Jozef Beňo

	2.3
	Analýza metodiky výučby hry na gitare
	Martin Komara

	2.4
	Analýza hudobnej teórie a akordov
	Martin Komara

	2.5
	Výber technológií
	Martin Komara, Martin Darula

	2.6
	Techniky analýzy a rozpoznávania signálov
	Jozef Kriška

	2.7
	Analýza možností modelovania a animácie
	Ivan Škovran

	3.1
	Funkcionálne požiadavky
	Ivan Škovran, Andrej Fiflík

	3.2
	Nefunkcionálne požiadavky
	Jozef Kriška, Ivan Škovran

	3.3
	Diagram prípadov použitia
	Martin Darula, Ivan Škovran

	3.4
	Prípady použitia
	Martin Darula, Andrej Fiflík

	4
	Architektonický návrh
	Jozef Kriška, Martin Komara


4 Plánovanie práce

Plán práce na zimný semester bol vytvorený v piatom týždni za účelom spresnenia postupu činností a definovania dôležitých míľnikov.

Počas ôsmeho týždňa sme na základe postupu prác a určeného rozsahu aplikácie (špecifikácie požiadaviek) vytvorili hrubý plán činností pre letný semester, ktorý bude na jeho začiatku spresnení podľa výsledkov zimného.

4.1 Plán práce na zimný semester

	Týždeň
	Činnosť

	4
	17.10.2005 23.10.2005
	Prvé stretnutie, základné rozdelenie úloh. Prvé predstavy o cieľoch projektu.
Určenie základných úloh 

	5
	24.10.2005 30.10.2005
	Rozpracovanie cieľov, určenie základných funkčností a veľmi hrubá predstava riešenia

Prvá verzia tímových stránok, spresnenie jej obsahu


	6
	31.10.2005 6.11.2005
	Doriešenie technických otázok: použité nástroje, technológie

Podrobnejšia rozpracovanie funkčných požiadaviek

	7
	7.11.2005   13.11.2005
	Rozpracovanie návrhu obrazoviek, funkcií, dizajnu

Hrubý návrh architektúry, jednotlivé časti a väzby medzi nimi
Finálne rozpracovanie špecifikácie funkcií

Prvá verzia dokumentu, jeho zhodnotenie a návrhy na zlepšenie

	8
	14.11.2005 20.11.2005
	Druhý draft dokumentu analýzy, špecifikácie. Jeho dokončovanie
Kontrola a doplnenie tímových stránok o projekte 

	
	18.11.2005
	14:00 Odovzdanie analýzy, špecifikácie a hrubého návrhu

	9
	21.11.2005 27.11.2005
	Posudzovanie dokumentu iného tímu, vytváranie jeho posudku

Začiatok implementácie prototypu – Fourierova transformácia

Začiatok implementácie prototypu – obrazovky, navigácia 
Oprava nedostatkov v dokumentácii

	
	25.11.2005
	14:00 Odovzdanie posudku na dokument iného tímu

	10
	28.11.2005 4.12.2005
	Posúdenie a oprava nedostatkov v dokumentácii (aj na základe posudku)

Implementácia prototypu – front-end, Fourierova transformácia 

	11
	5.12.2005 11.12.2005
	Implementácia prototypu – front-end, Fourierova transformácia

Práce na technickej dokumentácii – modelovanie prototypu

	12
	12.12.2005 18.12.2005
	Vytváranie technickej časti dokumentácie
Vytvorenie riadiacej časti dokumentácie – zápisy, šablóny atď.
Dokončovanie prototypu, testovanie
Kontrola a doplnenie tímových stránok o projekte

	13
	19.12.2005
	14:00 Odovzdanie prototypu s dokumentáciou

	
	19.12.2005 25.12.2005
	Prezentácia prototypu

Hodnotenie prototypu iného tímu 

	
	2.2.2006
	Odovzdanie posudku prototypu iného tímu


	Týždeň
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	12
	13

	Úlohy
	24.X
	31.X
	7.XI
	14.XI
	21.XI
	28.XI
	5.XII
	12.XII
	19.XII

	Ridenie
	WWW prezentácia
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	
	Plánovanie, riadenie
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	
	Posudok
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	
	Prezentácia výsledkov
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	
	Dokumentácia k riadeniu
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	Vývoj
	Špecifikácia
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	
	Návrh architektúry
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	
	Spracovanie zvuku (FT)
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	
	Front - end, obrazovky
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	
	Technická dokumentácia
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 


Tab. 2: Plán na zimný semester

	 
	Úloha je ukončená, alebo ešte nezačala

	 
	Na úlohe sa pracuje 

	 
	Vyššia intenzita prác, zvyčajne pre plánovaným koncom úlohy

	 
	Úloha má najvyššiu prioritu a intenzitu prác


Tab. 3: Legenda k plánu práce

4.2 Plán práce na letný semester

	Týždeň
	Činnosť

	1
	20.02.2006

26.02.2006
	Zhodnotenie posudku na produkt

Analýza a zhodnotenie prototypu – špecifikácia a návrh potrebných zmien

Naplánovanie zmien produktu a činností
Podrobný návrh systému

	2
	27.02.2006

5.03.2006
	Špecifikácia zmien – nové, upravené funkčnosti
Podrobný návrh systému

Implementácia – front-end, spracovanie zvuku, uloženie údajov, používatelia  

	3
	6.3.2006

12.3.2006
	Podrobný návrh systému

Implementácia – front-end, spracovanie zvuku, uloženie údajov, používatelia

	4
	13.3.2006

19.3.2006
	Podrobný návrh systému

Implementácia – front-end, spracovanie zvuku, uloženie údajov, používatelia Testovanie na úrovni modulov (funkčností)

	5
	20.3.2006

26.3.2006
	Implementácia – front-end, spracovanie zvuku, uloženie údajov, používatelia Testovanie na úrovni modulov (funkčností)

	6
	27.3.2006

2.4.2006
	Implementácia – front-end, spracovanie zvuku, uloženie údajov, používatelia.)

Testovanie na úrovni modulov (funkčností)
Napĺňanie obsahu produktu (akordy, informácie, animácie atď.)

	7
	3.4.2006

9.4.2006
	Implementácia – front-end, spracovanie zvuku, uloženie údajov, používatelia Integrácia funkčností do produktu
Testovanie na úrovni modulov (funkčností) 
Napĺňanie obsahu produktu (akordy, informácie, animácie atď.)

	8
	10.4.2006

16.4.2006
	Integrácia funkčností do produktu
Testovanie produktu a odstraňovanie chýb

Napĺňanie obsahu produktu (akordy, informácie, animácie atď.)

	9
	17.4.2006

23.4.2006
	Integrácia funkčností do produktu  (+inštalačný program)
Testovanie produktu a odstraňovanie chýb
Napĺňanie obsahu produktu (akordy, informácie, animácie atď.)
Tvorba používateľskej dokumentácie  – 1. draft

	10
	24.4.2005

30.4.2005
	Testovanie produktu a odstraňovanie chýb
Napĺňanie obsahu produktu – akordy, informácie, animácie atď.
Integrácia funkčností do produktu  (+inštalačný program)
Tvorba dokumentácie (technická, riadenia) – 1. draft

Tvorba používateľskej dokumentácie  – 2. draft 

	
	
	Odovzdanie produktu a (používateľskej) dokumentácie 

	11
	1.5.2006

6.5.2006
	Tvorba dokumentácie (technická, používateľská, riadenie) – 2. draft
Testovanie produktu a odstraňovanie chýb

Kontrola obsahu produktu a definovanie dodatočných, potrebných údajov
Integrácia funkčností do produktu

	12
	7.5.2006

13.5.2006
	Tvorba dokumentácie (technická, používateľská, riadenie) – 3. draft
Kontrola obsahu produktu a definovanie dodatočných, potrebných údajov

Záverečné testovanie, hot-fix  

	
	
	Odovzdanie celkového výsledku projektu

	13
	14.5.2006

20.5.2006
	Príprava prezentácie

Prezentácia


	Týždeň
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	12
	13

	Úlohy
	20.II
	27.II
	6.III
	13.III
	20.III
	27.III
	3.IV
	10.IV
	17.IV
	24.IV
	1.V
	8.V
	22.V

	Riadenie
	Riadenie, plánovanie
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	
	Špecifikácie
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	
	Návrh
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	
	Prezentácia
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	
	Dokumentácia k riadeniu
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	Vývoj
	Implementácia - obrazovky
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	
	Implementácia - funkcie ost.
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	
	Implementácia - zvuk
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	
	Integrácia
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	
	Testovanie
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	
	Napĺňanie obsahu
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	
	Technická dokumentácia
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	
	Používateľská príručka
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 


Tab. 4: Hrubý plán  na letný semester

	 
	Úloha je ukončená, alebo ešte nezačala

	 
	Na úlohe sa pracuje 

	 
	Vyššia intenzita prác, zvyčajne pre plánovaným koncom úlohy

	 
	Úloha má najvyššiu prioritu a intenzitu prác


5 Zápisy zo stretnutí

5.1 Zápis zo stretnutia č. 1

	Vypracoval
	Jozef Beňo
	Overil
	Martin Darula

	Miesto stretnutia
	D203
	Čas stretnutia 
	21.10.2005 9:45 – 11:30

	Prítomní
	Bc. Jozef Beňo
Bc. Martin Darula

Bc. Andrej Fiflík 

Bc. Martin Komara

Bc. Jozef Kriška 

Bc. Ivan Škovran 

	Pedagóg
	Mgr. Alena Kovárová


5.1.1 Téma stretnutia

Definovanie úvodných  úloh.

5.1.2 Vyhodnotenie úloh

-

5.1.3 Priebeh stretnutia

Jozef Kriška (Jodik) krátko odprezentoval algoritmy na Fourierovu transformáciu, ako rýchla FT a rekurzívna FT. Za najvhodnejšiu pre náš projekt považuje Radixovú metódu FT. Podrobnejšie ich opíše v dokumente, ktorý má byť vyhotovený do budúceho týždňa.

Ivan (Skajo) Škovran predviedol svoje 3D animácie, kde bol obraz synchronizovaný so zvukom. Do aplikácie plánujeme zaradiť okrem animácií ruky aj intrá, ktoré sa vytvoria v 3DS MAX.

Do nasledujúceho stretnutia by sa mala rozpracovať funkčná špecifikácia, pričom ako základ sa zoberie vypracovaná ponuka. V nej sme si za cieľovú skupinu používateľov vybrali deti, takže je tomu potrebné prispôsobiť ovládanie a vzhľad aplikácie. Pre rozhranie bol navrhnutý aj „pomocník“ - postavička, ktorá by mala mať podobnú úlohu ako „spinka“ z MS Wordu. 

Podľa špecifikovaných funkcií sa ďalej vypracuje návrh obrazoviek a navigácie medzi nimi. Návrh tried bude dopracovaný neskôr.

Na stretnutí sa tiež diskutovalo o harmonograme prác a jednotlivých kontrolných bodoch projektu. Do prototypu je minimálne potrebné zapracovať obrazovky a tiež vyskúšať Fourierovu transformáciu. V najlepšom prípade by sa v letnom semestri už len dopĺňal obsah. 

Mgr. Kovárová priniesla niekoľko učebníc hry na gitare a Martin (Scare) Komara spomenul svoje skúsenosti, keďže sa aktuálne učí hrať. Riešili sme problém, akú metodiku máme použiť pre výučbu - či máme začínať od jednotlivých tónov alebo ísť priamo od akordov.

Z dôvodu, že s aplikáciou majú pracovať deti, ktoré ešte nemusia vedieť čítať, sme sa rozhodli pre výučbu používať tablatúry namiesto nôt. 

Martin (Scare) Komara opísal možné spojenie Flash a Delphi, ako i obmedzenia Flashu, kvôli ktorým nie je možné použiť na vývoj aplikácie len čisto Flash – napr. v ňom nie je možné vzorkovať zvuk. Navrhol také riešenie, že v aplikácii, vytvorenej v Delphi, sa otvorí okno s Flashom. Toto riešenie použil už v predchádzajúcich projektoch. Do budúceho stretnutia má ako úlohu vypracovať analýzu možností použitia jednotlivých technológií pri tvorbe aplikácie a aj náčrt jej architektúry. 

Web stránky tímu vytvorí a bude mať na starosti Martin (Dotham) Darula.

5.1.4 Úlohy

	Číslo
	Riešiteľ
	Zadanie úlohy
	Termín
	Trvanie

	1-1
	Jozef Kriška
	Vypracovať krátku prácu o Fourierovej transformácii a jej implementácii
	28.10.2005
	1 týž.

	1-2
	Martin Komara
	Pripraviť analýzu použitia rôznych technológii v projekte a zdôvodnenie výberu, hrubý návrh architektúry
	28.10.2005
	1 týž.

	1-3
	Martin Komara
	Analýza metodiky výučby hry na gitare
	4.11.2005
	2 týž.

	1-4
	Jozef Beňo
	Vypracovať dokument o súťaži Europrix, opísať víťazné projekty
	28.10.2005
	1 týž.

	1-5
	Andrej Fiflík 

Ivan Škovran
	Vypracovať úvodnú funkčnú špecifikáciu, úvodný návrh dizajnu obrazoviek
	28.10.2005
	1 týž.

	1-6
	Martin Darula
	Návrh web stránky tímu, zhotovenie počiatočnej verzie
	28.10.2005
	1 týž.


5.2 Zápis zo stretnutia č. 2

	Vypracoval
	Andrej Fiflík
	Overil
	Jozef Beňo

	Miesto stretnutia
	Softvérové štúdio
	Čas stretnutia 
	28.10.2005 9:45 – 11:30

	Prítomní
	Bc. Jozef Beňo
Bc. Martin Darula

Bc. Andrej Fiflík 

Bc. Martin Komara

Bc. Jozef Kriška 

Bc. Ivan Škovran 

	Pedagóg
	Mgr. Alena Kovárová


5.2.1 Téma stretnutia

Analýza a hrubý návrh.

5.2.2 Vyhodnotenie úloh

	Číslo
	Riešiteľ 
	Zadanie úlohy
	Stav

	1-1
	Jozef Kriška
	Vypracovať krátku prácu o Fourierovej transformácii a jej implementácii
	Úloha rozšírená a pokračuje

	1-2
	Martin Komara
	Pripraviť analýzu použitia rôznych technológii v projekte a zdôvodnenie výberu, hrubý návrh architektúry
	Úloha pokračuje

	1-3
	Martin Komara
	Analýza metodiky výučby hry na gitare 
	Úloha pokračuje

	1-4
	Jozef Beňo
	Vypracovať dokument o súťaži Europrix, opísať víťazné projekty
	Úloha dokončená

	1-5
	Andrej Fiflík 

Ivan Škovran
	Vypracovať úvodnú funkčnú špecifikáciu, úvodný návrh dizajnu obrazoviek
	Úloha rozšírená a pokračuje

	1-6
	Martin Darula
	Návrh web stránky tímu, zhotovenie počiatočnej verzie
	Úloha rozšírená a pokračuje


5.2.3 Priebeh stretnutia

Jozef (Jodik) Kriška krátko odprezentoval vypracovanú Fourierovu transformáciu pre jednoduchý signál. Ďalej chce rozpracovať túto Fourierovu transformáciu pre rozsiahle signály.

Ivan (Skajo) Škovran predviedol svoje návrhy obrazoviek a vypracovanú funkčnú analýzu. Do ďalšieho stretnutia chce doplniť túto analýzu o USECASE model.

Martin (Scare) Komara predviedol spojenie kódu jazyka Delphi s Flash-om. V tomto príklade sa po stlačení tlačidla zobrazí vo Flash-i dátum a čas. 

Andrej Fiflík ukázal návrhy možného pomocníka, jednotlivé návrhy sa môžu použiť aj ako tlačidlá v menu, kde každý pomocník predstavuje konkrétnu funkciu. 

Martin Darula vytvoril prvú verziu domovskej stránky tímu, na stránke sa bude ďalej pracovať (www2.dcs.elf.stuba.sk/~team07/index.php).

Do nasledujúceho stretnutia by sa mala dopracovať hrubá analýza a analýza metodiky hry na gitaru v ktorej sa porovnajú metódy učenia nôt a akordov. Ďalej Jozef Beňo navrhol, že vytvorí šablónu dokumentov a harmonogram.

5.2.4 Úlohy

	Číslo
	Riešiteľ
	Zadanie úlohy
	Termín
	Trvanie

	2-1
	Jozef Kriška
	Rozpracovať Fourierovu transformáciu pre rozsiahle signály
	4.11.2005
	1 týž.

	2-2
	Martin Komara
	Pripraviť analýzu použitia rôznych technológií v projekte a zdôvodnenie výberu
	4.11.2005
	1 týž.

	2-3
	Martin Komara
	Analýza metodiky výučby hry na gitare
	4.11.2005
	2 týž.

	2-4
	Jozef Beňo
	Vytvoriť šablónu dokumentov a harmonogram
	4.11.2005
	1 týž.

	2-5
	Andrej Fiflík 

Ivan Škovran
	Doplniť funkčnú analýzu o use case model
	4.11.2005
	1 týž.

	2-6
	Martin Darula
	Dokončenie web stránky nášho tímu
	4.11.2005
	1 týž.


5.3 Zápis zo stretnutia č. 3

	Vypracoval
	Ivan Škovran
	Overil
	Andrej Fiflík

	Miesto stretnutia
	DE-35
	Čas stretnutia 
	04.11.2005 9:30 – 10:15

	Prítomní
	Bc. Jozef Beňo
Bc. Martin Darula

Bc. Andrej Fiflík 

Bc. Martin Komara

Bc. Jozef Kriška 

Bc. Ivan Škovran 

	Pedagóg
	Mgr. Alena Kovárová (diaľkovo)


5.3.1 Téma stretnutia

Analýza a hrubý návrh.

Vyhodnotenie úloh

	Číslo
	Riešiteľ 
	Zadanie úlohy
	Stav

	2-1
	Jozef Kriška
	Rozpracovať Fourierovu transformáciu pre rozsiahle signály
	Úloha dokončená

	2-2
	Martin Komara
	Pripraviť analýzu použitia rôznych technológii v projekte a zdôvodnenie výberu
	Prvá časť dokončená, druhá časť pokračuje

	2-3
	Martin Komara
	Analýza metodiky výučby hry na gitare
	Úloha dokončená

	2-4
	Jozef Beňo
	Vytvoriť šablónu dokumentov a harmonogram
	Úloha dokončená

	2-5
	Andrej Fiflík 

Ivan Škovran
	Doplniť funkčnú analýzu o use case model
	Úloha dokončená

	2-6
	Martin Darula
	Dokončenie web stránky nášho tímu
	Úloha dokončená, dopracovanie detailov


5.3.2 Priebeh stretnutia

Martin (Dotham) Darula predviedol na stretnutí vytvorenú web stránku. Jej formu aj obsah členovia tímu prezreli a schválili. Drobné výhrady boli k štruktúre hlavného menu, ktoré bude treba čiastočne prerobiť (kvôli prehľadnosti). Dotham do nasledujúceho stretnutia upraví štruktúru menu a doplní web stránku o ďalšie dodatočné informácie. Taktiež sa zapojí do písania dokumentácie k projektu.

Jozef (Jodik) Kriška krátko odprezentoval algoritmus Fourierovej transformácie pre rozsiahle signály. Konkrétne bola prezentácia zameraná na „oknové“ techniky analýzy signálov. Do ďalšieho stretnutia Jodik vypracuje analýzu rozpoznávacích techník (klasifikátor).

Martin (Scare) Komara na stretnutí prezentoval rôzne prístupy k výučbe hry na gitaru. Prezentoval dva spôsoby - prvý, ktorý začínal výučbou jednotlivých nôt a pokračoval cez výučbu jednotlivých akordov, a druhý, ktorý začína výučbou akordov a pokračuje cez tablatúry k notám. Scare prezentoval výhody aj nevýhody jednotlivých postupov. Jeho úlohou na ďalší týždeň bude vytvoriť prehľad akordov používaných pri hre na gitaru a analyzovať metodiku výučby hry na gitare.

Jozef Beňo vytvoril šablónu pre dokumentáciu, ktorú členovia tímu schválili a odobrili. Rovnako vypracoval aj harmonogram. Dohodli sme sa, že do ďalšieho týždňa bude Jozef vypracúvať dokumentáciu k analýze, zapracovaním už vytvorených dokumentov.

Andrej (Fuse) Fiflík a Ivan (Skajo) Škovran ostaným členom tímu odprezentovali vytvorené use case diagramy a doplnili funkčnú analýzu. Fuse sa okrem toho venoval návrhu dizajnu obrazoviek, vytvoril návrh pre avatara (interaktívneho pomocníka a sprievodcu programom). Do ďalšieho týždňa dopracuje návrh dizajnu obrazoviek. Skajo sa navyše venoval analýze animácie ruky a do ďalšieho týždňa si pripraví porovnanie možností pre vytvorenie animácií v programoch 3D Studio MAX a Macromedia Director.

5.3.3 Úlohy

	Číslo
	Riešiteľ 
	Zadanie úlohy
	Termín
	Trvanie

	3-1
	Jozef Kriška
	Analýza rozpoznávacích techník (klasifikátor)
	11.11.2005
	1 týž.

	3-2
	Martin Komara
	Prehľad akordov používaných pri hre na gitaru (zdokumentovať)
	11.11.2005
	1 týž.

	3-3
	Martin Komara
	Analýza metodiky výučby hry na gitare
	11.11.2005
	1 týž.

	3-4
	Jozef Beňo
	Dokumentácia k analýze, zapracovanie vytvorených dokumentov do dokumentácie
	11.11.2005
	1 týž.

	3-5
	Andrej Fiflík 


	Dopracovanie dizajnu obrazoviek, predbežný grafický návrh
	11.11.2005
	1 týž.

	3-6
	Ivan Škovran
	Analýza možností animácie v programoch 3D Studio MAX a Macromedia Director
	11.11.2005
	1 týž.

	3-7
	Martin Darula
	Dokončenie web stránky a dokumentácia k projektu
	11.11.2005
	1 týž.


5.4 Zápis zo stretnutia č. 4

	Vypracoval
	Martin Darula
	Overil
	Ivan Škovran

	Miesto stretnutia
	Softvérové štúdio
	Čas stretnutia 
	11.11.2005 9:20 – 11:55

	Prítomní
	Bc. Martin Darula

Bc. Andrej Fiflík 

Bc. Martin Komara

Bc. Jozef Kriška 

Bc. Ivan Škovran 

	Pedagóg
	Mgr. Alena Kovárová


5.4.1 Téma stretnutia

Analýza a hrubý návrh.

Vyhodnotenie úloh

	Číslo
	Riešiteľ 
	Zadanie úlohy
	Stav

	3-1
	Jozef Kriška
	Analýza rozpoznávacích techník (klasifikátor)
	Úloha rozpracovaná

	3-2
	Martin Komara
	Prehľad akordov používaných pri hre na gitaru (zdokumentovať)
	Úloha dokončená

	3-3
	Martin Komara
	Analýza metodiky výučby hry na gitare
	Úloha dokončená

	3-4
	Jozef Beňo
	Dokumentácia k analýze, zapracovanie vytvorených dokumentov do dokumentácie
	Úloha dokončená

	3-5
	Andrej Fiflík 


	Dopracovanie dizajnu obrazoviek, predbežný grafický návrh
	Úloha dokončená

	3-6
	Ivan Škovran
	Analýza možností animácie v programoch 3D Studio MAX a Macromedia Director
	Úloha dokončená

	3-7
	Martin Darula
	Dokončenie web stránky a dokumentácia k projektu
	Úloha dokončená


5.4.2 Priebeh stretnutia

Na začiatku stretnutia sa zagratulovalo Martinom a Mgr. Alenka Kovárová rozdávala cukríky.

Jozef (Jožo) Beňo nebol na stretnutí prítomný, riadne sa vopred ospravedlnil a svoju prácu doručil elektronicky. Jeho dokumenty boli schválené.

Diskutoval sa aktuálny stav web stránky tímu a jazyk na nej použitý. Prišlo sa k záveru, že štýl písania vyhovuje, Martin (Dotham) Darula len preformuluje niektoré výrazy, ktoré by mohli vzbudzovať pohoršenie alebo ktoré nie úplne presne vyjadrujú postoj tímu. Prítomní sa zhodli, že hlavným cieľom tímu je získanie pečate kvality na súťaži Europrix (viď nižšie).

Mgr. Alenka Kovárová (slečna vedúca) podrobne oboznámila tím s priebehom súťaže Europrix z pohľadu porotcu a vysvetlila priebeh hodnotenia jednotlivých prác. Hodnotenie vraj prebieha v jednotlivých kategóriách v kolách, kde sa v každom kole vyraďujú slabšie produkty. Po každom kole sa porotcovia medzi kategóriami striedajú. Najlepší traja v každej kategórii sú nakoniec pozvaní do Viedne, prípadne iného hostiteľského mesta, kde predvedú produkt a odpovedajú na otázky. Slečna vedúca informovala o pečati kvality súťaže Europrix, ktorú získajú súťažné produkty spĺňajúce všetky požiadavky na zaradenie do súťaže, ako napr. maximálny vek členov 30 rokov, bezproblémová inštalácia produktu, úplnosť a funkčnosť produktu a všetkých jeho častí a tiež úspešný prechod 1. kolom vyraďovania porotcami v danej kategórii. Slečna vedúca tiež oboznámila tím so spôsobom hodnotenia porotcami, pričom spomenula, že sa hodnotia stovky produktov v priebehu niekoľkých dní a v prvých kolách majú porotcovia na posúdenie produktov iba niekoľko (cca 5) minút. Pre úspech v súťaži je preto vraj dôležité vedieť zaujať na prvý pohľad (v 1. minúte) a dôležité je hlavne jednoduché a intuitívne menu, cez ktoré sa porotcovia ľahko preklikajú a kde vedia, čo môžu pod jednotlivými položkami očakávať. Hodnotí sa aj dizajn a ako rýchlo je možné pochopiť funkčnosť a navigáciu v rámci produktu, tiež sa každoročne vyhlasuje téma alebo funkcia, ktorej hodnotenie má vyššiu váhu (v minulých rokoch napr. zladenie hudby a produktu).  Porotcovia vraj v prvých kolách hodnotenia nemajú čas študovať sprievodnú literatúru k produktu a riadia sa predovšetkým svojim dojmom z používania produktu, prípadne zo sprievodného videa. Až v ďalších kolách sa vraj pozerá na to, čo produkt vlastne robí. Na stretnutí vyvstala otázka, či by nebolo vhodné vytvoriť pre súťaž sprievodné video alebo tutoriál. Slečna vedúca upozornila na možnosť, že prípadný tutoriál zakomponovaný v produkte nemusí byť porotcami braný na vedomie. Táto otázka sa bude riešiť v budúcnosti. Slečna vedúca spomenula diplomanta pána docenta Šperku s priezviskom Kováč, ktorý sa súťaže Europrix zúčastnil v minulom roku a ktorý by tiež mohol disponovať cennými informáciami a bolo by možno výhodné ho kontaktovať. Na stretnutí sa tiež objavila otázka, do ktorej z kategórií súťaže Europrix sa prihlásiť, otázka bude riešená neskôr. 

Jozef (Jodik) Kriška prezentoval výsledky analýzy rozpoznávacích techník pomocou Fourierovej transformácie, vysvetľoval princíp klasifikátora a oknovej metódy ako jeho vstupu. Momentálne sa zameria na testovanie v prostredí Matlab, implementácia v programovacom jazyku bude až pri tvorbe prototypu aplikácie. Jodik bude pracovať na klasifikátore, pričom ho začne testovať s reálnymi gitarovými dátami. Spomenul tiež pravdepodobnú potrebu filtrov vstupného signálu, ktorú prehodnotí. 

Martin (Scare) Komara podrobne prezentoval dokumentované gitarové akordy, pričom vyvstali otázky veľkosti databázy akordov a množstva akordov, ktoré bude program používateľa učiť. Spomenul, že celkovo sa počet gitarových akordov ráta v tisíckach. Zhodlo sa, že program bude učiť iba základnú sadu niekoľkých desiatok akordov, väčšia časť bude obsiahnutá v informačnej časti, kde sa budú akordy generovať. Tiež sa riešila otázka učenia akordov vs. učenia klasickej metódy, pričom pri akordovej je potrebné naučiť sa držať brnkátko a pri klasickej kladenie prstov. Tiež upozornil na rozdiely medzi určením jednotlivých metód – akordová sa využíva hlavne ako doprovodná gitara, pričom klasická ako hlavná gitara (lead guitar). Napriek tomu sa prítomní zhodli na vyučovaní akordovej metódy, ktorá je jednoduchšia na pochopenie a rýchlejšie vedie k počúvateľným výsledkom. Scare navrhol začať výučbu zjednodušenými akordmi, postupne pridávať ďalšie akordy, vhodné by bolo tiež začať motivačným príkladom skladby, výučba by sa mohla uzavrieť krátkou hudobnou teóriou, uvažovalo sa aj nad zaradením tablatúr. Dôležité je držanie gitary a akordov a schopnosť udržania rytmu. Každá lekcia by mala končiť cvičeniami a prípadne hrou. Navrhlo sa tiež, aby v lekciách a cvičeniach bolo málo textu a viac nahovoreného rozprávania. Táto možnosť sa zváži. Cvičenia by mali mať zvukovú ukážku, ktorá by popri gitare obsahovala aj melódiu, Scare nám zaspieval niektoré známe skladby, napr. Are You Sleeping Brother John? a Ivan (Skajo) Škovran výrazne loboval za použitie jeho obľúbenej piesne Mandarinka Darinka. 

Andrej (Fuse) Fiflík prezentoval návrh rozhrania spolu s ústrednou postavičkou, ktorá sa všetkým prítomným páčila a bola schválená. Rozhodlo sa, že produkt bude obsahovať jednu jazykovú mutáciu, a to anglickú. Fuse bude ďalej pracovať na grafickom návrhu rozhrania a rozšíri ho o ďalšie ikony s motívom hlavnej postavičky.

Všetci prítomní diskutovali o možných hrách, ktoré by sprevádzali výučbu. Jozef (Jodik) Kriška upozornil, že hry by mali dať rozpoznávaciemu modulu dostatok času na prácu, preto neodporučil navrhovanie real-time hier, ktoré by boli založené na rýchlych reakciách. Táto možnosť sa ešte preskúma. Navrhli sa hry delo, vajíčka, vyberanie textu alebo obrázkov. 

Ivan (Skajo) Škovran prezentoval analýzu možností animácie v programoch 3D Studio MAX a Macromedia Director, ktorú prítomní schválili.

Ivan (Skajo) Škovran spolu s Martinom (Dotham) Darulom prezentovali vytvorené časti dokumentácie, hlavne upravené use-case diagramy, ktoré sa predbežne schválili. Na tvorbe dokumentácie sa bude pokračovať, pričom získala najvyššiu prioritu. Jozef (Jodik) Kriška a Martin (Scare) Komara sa zamerajú na návrh architektúry, pričom Ivan (Skajo) Škovran, Andrej (Fuse) Fiflík a Martin (Dotham) Darula budú pracovať na špecifikácii a ostatných častiach okrem návrhu architektúry. Jozef (Jožo) Beňo bude integrovať vytvorené časti do čitateľného celku.

Prítomní sa dohodli na spoločnom stretnutí v pondelok večer po skončení výučby v škole, kde budú tvoriť potrebné časti dokumentácie. Slečna vedúca vyslovila požiadavku na doručenie finálnej verzie hotového dokumentu do štvrtka 17. novembra do 20.00 na jej e-mailovú adresu. Požiadavka sa prijala s porozumením a záväzkom jej splnenia.

5.4.3 Úlohy

	Číslo
	Riešiteľ 
	Zadanie úlohy
	Termín
	Trvanie

	4-1
	Všetci
	Tvorba dokumentácie 
	18.11.2005
	1 týž.

	4-2
	Jozef Kriška
	Tvorba dokumentácie architektúry systému
	18.11.2005
	1 týž.

	4-3
	Jozef Kriška
	Dopracovanie analýzy rozpoznávacích techník (klasifikátor)
	18.11.2005
	1 týž.

	4-4
	Martin Komara
	Tvorba dokumentácie architektúry systému
	18.11.2005
	1 týž.

	4-5
	Jozef Beňo
	Integrácia vytvorených dokumentov do dokumentácie
	18.11.2005
	1 týž.

	4-6
	Andrej Fiflík 
	Tvorba dokumentácie špecifikácie systému
	18.11.2005
	1 týž.

	4-7
	Andrej Fiflík 
	Predbežný grafický návrh rozhrania
	18.11.2005
	1 týž.

	4-8
	Ivan Škovran
	Tvorba dokumentácie špecifikácie systému
	18.11.2005
	1 týž.

	4-9
	Martin Darula
	Zapracovanie pripomienok k web stránke, tvorba dokumentácie špecifikácie systému 
	18.11.2005
	1 týž.
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