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1 Úvod
Tento dokument sa venuje popisu manažmentu projektu v rámci predmetu Tímový projekt, ktorého trvanie sú dva semestre. Ďalej nasleduje stručný prehľad dokumentu.


Kapitola Ponuka obsahuje ponuku v pôvodnom stave, ktorú vypracoval náš tím v záujme získať preferované zadanie. Slúži na získanie obrazu o projektovom tíme.
Kapitola Plán projektu popisuje plán projektu na zimný semester.

Kapitola Úlohy členov tímu sa venuje krátkodobým a dlhodobým úlohám a rolám jednotlivých členov tímu.


Kapitola Štandardy kódovania - štábna kultúra zachytáva spoločne dohodnuté a zaužívane konvencie pri tvorbe sprievodných dokumentov a zdrojových kódov

Kapitola Manažment verzií, konfigurácií a zmien sa venuje nástrojom a technikám použitým pri manažmente zdrojového kódu.

Príloha A - Záznamy zo stretnutí, obsahuje dokumenty, ktoré sme vypracovali z úmyslom zaznamenania úloh a diskusií predkladanými na tímových stretnutiach.

Príloha B – Preberací protokol, obsahuje šablónu dokumentu, ktorý sa uchováva pre účely zdokumentovania kooperácie so spolupracujúcim tímom. 

1.1 Použité skratky
V texte sa uvádzajú iniciály autorov:
	TH
	Tomáš Hlatký

	DZ
	Dušan Zeleník 

	JS
	Jakub Šimko

	PD
	Pavol Daniš

	MK
	Michal Kottman

	BK
	Branislav Kuliha


2 Ponuka
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Mail. kontakt: 
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Predmet:

Tímový projekt

Dátum: 

29.9.2008

Akad. rok:

2008/2009

Úvodom...

V dnešnej dobe šetríme každú minútu. Vyťažuje nás práca a štúdium. Zároveň sa nám často stáva, že máme pocit neefektívne vykonávanej práce. Občas oprávnene. Oceníme efektívnosť. Šetrí čas a my sa môžeme venovať príjemnejším veciam. 

Veľa času strávime vyhľadávaním informácií, občas bezmocne tápeme. Vieme že tam niekde sú, ale dostávame sa k nim ťažko. Laici aj profesionáli. Musí existovať niečo lepšie...

Aj nás zaujala problematika vytvárania a vyhľadávania informácií geografického charakteru. Súhlasíme s názorom, že z hľadiska ergonómie a efektívnosti(vhodných výsledkov a rýchlosti) má táto oblasť rezervy. Z pohľadu bežných používateľov (a aj náš tím sa z takých skladá) sú problémy jasné. Čo s tým?

Rezervy

Medzi aspekty používania geografických informačných systémov (a geografických aplikácii) v ktorých vidíme možnosti zlepšovania patrí personalizovaný prístup a ergonómia používateľských rozhraní. Mobilné technológie sú už v tejto oblasti samozrejmosťou. Sú schopné poskytnúť dostačujúce prostriedky pre fungovanie webovej aplikácie tak ako bežné počítače, najmä s použitím rozšírených platforiem ako Java alebo .NET.

Personalizácia vyhľadávania

V personalizácii vidíme silu schopnú redukovať počet nerelevantných výsledkov vyhľadávania (a teda zefektívniť ho). Tieto sa hojne vyskytujú hlavne v prípadoch pokiaľ nie je používateľ schopný dostatočne presne špecifikovať podmienky vyhľadávania. Hľadaná informácia však často spadá do oblasti záujmu používateľa. Ak by vyhľadávací nástroj mal k dispozícii tieto záujmy, mohol by ich „neviditeľne“ nasadiť spolu s aktuálne zadanými podmienkami vyhľadávania. Zavedenie systému kategorizácie geografických objektov podľa predpokladaných oblastí záujmov do ktorých by mohli patriť by umožnilo takéto rozšírenie vyhľadávania. Úlohou v takom prípade je riešiť spôsob tvorby používateľského „profilu záujmov“ a reprezentáciu a zber metadát o geografických objektoch.

V prípade profilu záujmov používateľa môže byť zaujímavým návrhom paralelná reprezentácia záujmov rôznymi spôsobmi (lineárny zoznam reťazcov, hierarchia záujmových oblastí, číselne vyjadrená miera zainteresovanosti...). Je veľa možností a našou snahou bude overiť ich vhodnosť. Nadväzujúc na to vidíme viacero možností v metódach vytvárania profilu od vypĺňania formulárov používateľom cez sledovanie používateľských akcií pri práci s aplikáciou (ktoré geografické oblasti virtuálne navštevuje, aké hľadania uskutočnil v minulosti a ktoré výsledky do akej miery skúmal) až po využitie mobilného zariadenia schopného určovať reálny pohyb používateľa vo svete a tým prispieť do množiny jeho záujmov. 

Ruka v ruke s organizáciou profilov ide aj spôsob organizácie metadát geografických objektov a ich získavanie samotné. Kategórie objektov môžu do určitej miery uvádzať používatelia pri vkladaní nových, môžu byť získané z už existujúcich systémov. Rozšírenie vyhľadávania však počíta s väčším množstvom kategórií a príslušností k rôznym záujmom. Tieto by bolo šikovnejšie evidovať automatizovane, napríklad by jednou z možných reprezentácií bolo indexovanie objektov počtom „návštev“ používateľov resp. ich vlastných oblastí záujmu. Výzvou je okrem toho aj reprezentácia metadát a s tým súvisiace spôsoby efektívneho prehľadávania naozaj veľkého množstva údajov. Aj tento problém sa pokúsime riešiť viacerými cestami tak aby bola zaručená nielen správnosť ale aj primeraná rýchlosť celého procesu.

Používateľské rozhrania

Sú evergreenom. V návrhu rozhrania aplikácie hľadania a prehliadania máp musíme myslieť na rôzne typy používateľov, skúsenejších aj menej skúsených. Uvažujeme nad vytvorením dvoch typov ovládania. Jednoduchší, intuitívny prístup pomocou kurzového zariadenia a pre pokročilejších používateľov rýchlejšie klávesové skratky (napríklad pre vyvolanie niektorej obľúbenej destinácie). Vo všeobecnosti chceme rozhranie jednoduché,  zachovávajúce zažité konvencie čo do ovládania a naopak netradičné svojim vzhľadom. Dôraz budeme klásť na vysokú mieru spätnej väzby používateľovi. Budeme sa snažiť využiť najmodernejšie technológie pre tvorbu rozhraní. 

Kto sme?

Bolo až zábavné sledovať ako mal k téme každý svoj názor. Každý svoju predstavu. Každý sa videl trochu inde. Na jednom sme sa zhodli, že nás to zaujíma. Navyše, konfrontácia názorov je užitočná. Rozdiely sa skôr navzájom dopĺňajú. Každý pochádza z iného prostredia, na niečom inom vyrastal, niečomu inému sa venuje. Viacerí z nás majú skúsenosti so spoločnou prácou s inými členmi nášho tímu. 

Spektrum znalostí potrebné pre riešenie projektu spoločne pokrývame (od problematiky databáz až po návrh používateľských rozhraní). Niektorí majú cit pre estetiku, iní pre účelnosť, ďalší vedia efektívne pretaviť predstavy do kódu. Členovia nášho tímu majú skúsenosti s vývojom aplikácií pre web aj pre mobilné zariadenia. Niektorí už experimentovali aj s metódami pre klasifikáciu objektov. Máme skúsenosti s rôznymi platformami a technológiami. Svoje znalosti sme schopní konfrontovať a vybrať objektívne lepšiu alternatívu. 

Máme chuť sa učiť. Pracovať aj s inými technológiami, než na aké sme zvyknutí. Osvojíme si nové techniky a navštívime menej prebádané oblasti našej profesie. Nebojíme sa a chceme vymyslieť niečo nové. To sme my!
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Meno: 
Michal Kottman

Narodený:
1.1.1987, Zvolen
Počítačové znalosti: 
Visual Basic, C/C++, webdeveloping, HTML/CSS/JS, databázy

Záujmy:
 priateľka, programovanie
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Meno:
Branislav Kuliha

Narodený:
18.4.1987, Bratislava

Počítačové znalosti:
Java, C, Pascal

Záujmy:
šport, hudba, film
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Meno:
Pavol Daniš

Narodený:
17.1.1987, Bratislava

Počítačové znalosti:
Java, C, HTML, PL/SQL

Záujmy:
gitara, futbal
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Meno:
Dušan Zeleník

Narodený:
21.6.1985, Bratislava 
Počítačové znalosti:
C#, Java, C, Visual Basic

Záujmy:
estetika
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Meno:
Jakub Šimko
Narodený:
17.6.1986, Bratislava

Počítačové znalosti:
C# WPF/XAML, Java, C, Delphi, Latex, siete
Záujmy:
šport, literatúra, história

Meno:
Tomáš Hlatký

Narodený:
30.6.1983, Bratislava

Počítačové znalosti:
C/C++, SmallTalk, OpenGl, siete, databázy

Záujmy:
literatúra, turistika, divadlo, hudba

Predpokladané zdroje

Počas činnosti v rámci projektu predpokladáme využitie niektorej z VM platforiem (Java alebo .NET), čo nám poskytne základ pre vyššiu prenositeľnosť budúceho riešenia. Pri riešení používateľskej aplikácie prichádzajú do úvahy PHP, Java Applety, či WPF/XAML. Nevidíme problém implementácie rôznych komponentov s použitím rôznych technológií, nakoľko s použitím štandardov ako XML nie je problém s ich integráciou. 

Pri rôznom výbere technológii budú potrebné rôzne prostredia, avšak implementáciu predpokladáme s použitím vlastných výpočtových prostriedkov a potrebné prostredia sú nám vo všeobecnosti dostupné. Jedinou požiadavkou v tomto smere bude mať k dispozícii CASE nástroj pre účely analýzy a návrhu (skúsenosti máme s programom Rational Software Architect). Budeme taktiež potrebovať dostupný server so službou SVN, s ktorou máme skúsenosti a ktorá nám pomôže v integrácii implementovaných častí.

Z časového hľadiska si zatiaľ netrúfame odhadnúť celkové množstvo času potrebného pre činnosť na projekte, ale podľa nášho názoru je dôležité stretávať sa často. V tomto smere ale nároky na priestory nemáme, hoci akékoľvek pokojné miesto uvítame.

Rozvrh členov tímu a poradie preferencii tém

	 
	07:00 07:50
	08:00 08:50
	09:00 09:50
	10:00 10:50
	11:00 11:50
	12:00 12:50
	13:00 13:50
	14:00 14:50
	15:00 15:50
	16:00 16:50
	17:00 17:50
	18:00 18:50
	19:00 19:50
	20:00 20:50
	21:00 21:50

	Pondelok
	KOD (TH)
	 
	NS (all - TH)
	OOANS (all - TH)
	TSST (all)
	VSS (all)
	
	 

	
	 
	 
	 
	NP (TH)
	 
	PG (TH)
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	Utorok
	PG (TH)
	 
	MSI (all)

	Streda
	 
	PeWe (JS,DZ)
	 
	(TH)

	Štvrtok
	KOD (TH)
	 
	NP (all)
	 
	 
	ASS (all)
	 
	 
	 

	Piatok
	NP (MK,DZ,PD)
	NP (BK,JS)
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 


Červená: Obsadené   Zelená:  Preferované 
Formát: Skratka predmetu (účastníci)

Poradie tém podľa našich preferencií (najvyššia priorita uvedená prvá) 

· Digitálne mapy
· Sociálne siete
· 3DVizual
· Doprava
· Cestovka 

· Europrix

· Lua

· Web-Viz

· Automaty  

· Časopis 

· Ohlasy

· Znalosti 

· Organisti 

· Zadania

· RoboCup 2D

· Rozvrhy 

· RoboCup 3D 

Záverom

Máme ambíciu vypracovať kvalitný projekt. V tíme vládne optimizmus. Zvolenú oblasť považujeme za potrebnú rozvíjať. Pozitívne výsledky v nej ocení nielen človek z profesie, ale aj bežný používateľ – laik. Veríme že si vyberiete práve nás.

3 Plán projektu

Nasleduje hrubý plán, ktorý zostavil náš tím na zimný semester. Tento bol priebežne upravovaný, na základe získavaných poznatkov. Je uvedený v tabuľke Tabuľka 1. Definovanie úloh pri riešení sledovanej problematiky obsahuje časť Krátkodobé úlohy kapitoly Úlohy členov tímu.
Tabuľka 1 – Plán projektu na zimný semester
	Týždeň
	Dátum
	Popis úloh

	
	
	

	1.
	22.9. – 26.9.
	Vytvorenie a zostavenie tímu

Vytvorenie ponuky

	2.
	29.9. – 3.10.
	Prezentácia ponuky

Brainstorming v rámci domény problému 

	3.
	6.10. – 10.10.
	Prvé formálne stretnutie

Špecifikácia problematiky

	4.
	13.10. – 17.10.
	Analýza problému

Prehľad dostupných technológií a ich možností

	5.
	20.10. – 24.10.
	Príprava podporného softvéru

SVN, dotProject

	6.
	27.10. – 31.10.
	Podrobná analýza

Príprava návrhu

Dokumentácia (špecifikácia, analýza)

Prototypovanie v rámci analýzy

	7.
	3.11. – 7.11.
	Podrobný návrh (klient - , server)

Dokončiť prvú verziu dokumentácie (analýza, návrh)

Prototypovanie pre overenie možností návrhu

	8.
	10.11. – 14.11.
	Prototypovanie podľa návrhu

Finalizácia dokumentácie (13.11. 14:00 odovzdanie)

	9.
	17.11. – 21.11.
	Práca na posudku (21.11. 14:00 odovzdanie)

Prototypovanie klienta, databázy a webslužby

Rozširovanie a dolaďovanie dokumentácie

	10.
	24.11. – 28.11.
	Prototypovanie, využitie naštudovaných technológií

Dokumentácia

	11.
	1.12. – 5.12.
	Prototypovanie

Dokumentácia

	12.
	8.12 – 12.12.
	Riešenie nedostatkov

	13.
	15.12. – 19.12.
	Odovzdanie prototypu  a dokumentácie (15.12. 14:00)

Prezentácia prototypu

Vytvorenie posudku


4 Úlohy členov tímu
Členovia tímu majú svoje role z pohľadu manažmentu projektu. Ide o dlhodobé úlohy, ktorých významom je získať skúsenosti s riadením projektu. 
Na dosiahnutie cieľov týmu, teda vývoj cieľového produktu je potrebné zadefinovať krátkodobé úlohy, ktoré súvisia s plánovaním projektu.

Táto časť prezentuje aj prispievanie členov tímu pri tvorbe dokumentácie k vyvíjanému dielu.

4.1 Dlhodobé úlohy – role členov tímu

Zodpovednosti jednotlivých členov zhŕňa Tabuľka 2.

Tabuľka 2
	Meno
	Rola

	Dušan Zeleník
	Vedúci tímu

	Jakub Šimko
	Manažér integrácie

	Pavol Daniš
	Manažér plánovania

	Branislav Kuliha
	Správca webového sídla

	Michal Kottman
	Manažér kvality

	Hlatký Tomáš
	Manažér zdrojov


Z pohľadu vyvíjaného diela sa tím po štvrtom stretnutí rozdelil na dve skupiny, prislúchajúce jednotlivým architektonickým častiam vytváraného diela – klient/server.

Klient (funkcionalita, vzhľad)
· Jakub Šimko

· Dušan Zeleník

· Tomáš Hlatký

Server (databáza, web služba)
· Pavol Daniš

· Branislav Kuliha

· Michal Kottman

4.2 Krátkodobé úlohy

Pri manažmente úloh sme využívali podporný nástroj pre manažment projektu dotProject. Umožňuje veľmi efektívne narábanie s úlohami, ich sledovanie ako aj dôležité vytváranie pripomienok v kalendári týkajúce sa pre projekt významných dátumov.


Zoznam úloh je obsahuje Tabuľka 3, je podrobným rozpisom plánu projektu.
Tabuľka 3 – Úlohy členov tímu
	ID úlohy
	Názov úlohy
	Popis úlohy
	Zodpovednosť
	Čas začiatku
	Čas dokončenia

	1
	Zápis
	
	MK, PD, TH, BK, JS, DZ
	22.9.2008
	22.5.2009

	1.1
	  ZAPIS-001
	Zápis z prvého stretnutia
	PD
	14.10.2008
	14.10.2008

	1.2
	  ZAPIS-002
	Zápis z druhého stretnutia
	JS
	19.10.2008
	19.10.2008

	1.3
	  ZAPIS-003
	Zápis z tretieho stretnutia
	MK
	28.10.2008
	28.10.2008

	1.4
	  ZAPIS-004
	Zápis zo štvrtého stretnutia
	TH
	1.11.2008
	4.11.2008

	1.5
	  ZAPIS-005
	Zápis z piateho stretnutia
	BK
	4.11.2008
	12.11.2008

	1.6
	  ZAPIS-006
	Zápis zo šiesteho stretnutia
	DZ
	13.11.2008
	18.11.2008

	1.7
	  ZAPIS-007
	Zápis zo siedmeho stretnutia
	PD
	20.11.2008
	25.11.2008

	1.8
	  ZAPIS-008
	Zápis z ôsmeho stretnutia
	JS
	27.11.2008
	2.12.2008

	1.9
	  ZAPIS-009
	Zápis z deviateho stretnutia
	MK
	4.12.2008
	9.12.2008

	1.10
	  ZAPIS-010
	Zápis z desiateho stretnutia
	TH
	11.12.2008
	15.12.2008

	2
	Sprava webového sídla
	Všetko čo sa týka webu nášho tímu.
	BK
	22.9.2008
	22.5.2009

	2.1
	  WEB-01
	Založenie webového sídla
	BK
	19.10.2008
	19.10.2008

	3
	Install a zdroje
	
	TH
	22.9.2008
	22.5.2009

	3.1
	  SVN a dotProject
	Inštalácia SVN a dotProject v labss2 pre náš tím
	MK, TH
	15.10.2008
	18.10.2008

	3.2
	  Zariadiť webovú službu
	Overiť, či na serveri labss2 pôjde server Tomcat prípadne iné prostriedky pre potreby webovej služby
	TH
	21.10.2008
	29.10.2008

	3.3
	  Install Java
	Inštalácia Java na labss2
	MK
	31.10.2008
	31.10.2008

	4
	Analýza
	Analýza možných riešení nášho projektu a jeho jednotlivých častí.
	PD
	1.11.2008
	13.11.2008

	4.1
	INFO
	
	PD
	22.9.2008
	22.5.2009

	4.1.1
	  Info o Google Maps API
	Oboznámiť sa s Google maplets a s Maps API
	MK
	15.10.2008
	15.10.2008

	4.1.2
	Preskúmať Protége
	Oboznámiť sa s možnosťami a použiteľnosťou OWL editora Protége
	BK
	21.10.2008
	29.10.2008

	4.1.3
	Interakcia Java - JavaScript
	Oboznámiť sa a demonštrovať možnosť obojstrannej komunikácie medzi Java appletom na stránke a Google Maps objektom cez JavaScript
	MK
	21.10.2008
	29.10.2008

	4.1.3.1
	  Google Map kontroler
	Tvorba generátoru kódu na základe dokumentácie Google Maps pre kontroler, ktorý zjednodušuje manipuláciu objektu GMap priamo z jazyka Java (neskôr C#)
	MK
	23.10.2008
	29.10.2008

	4.1.4
	Interakcia Silverlight - JavaScript
	Otestovať interakciu medzi .NET appletom (Silverlight) a JavaScript
	JS
	21.10.2008
	28.10.2008

	4.1.5
	Otestovať webovú službu
	Otestovať prepojenie medzi appletom a webovou službou, skúsiť interoperabilitu medzi rôznymi jazykmi (C# klient, Java webová služba)
	DZ
	26.10.2008
	26.10.2008

	4.2
	  USE CASE
	Vytvorenie USE CASE pre našu aplikáciu
	JS, DZ
	30.10.2008
	30.10.2008

	4.2.1
	    Use Case diagramy
	Vytvoriť grafické diagramy Use Case
	TH
	4.11.2008
	5.11.2008

	4.3
	  Databáza
	Analýza a vyber databázy
	PD
	1.11.2008
	3.11.2008

	4.4
	  Analýza zápisu konceptov
	Napísať analýzu možných riešení zapisovania a uchovávania konceptov, OWL
	BK
	1.11.2008
	4.11.2008

	5.4
	Návrh
	Návrh projektu
	PD
	1.11.2008
	7.11.2008

	5.4.1
	  Návrh databázy
	Databázový model
	PD
	1.11.2008
	4.11.2008

	5.4.2
	  Návrh aplikácie
	Model aplikácie
	MK
	28.10.2008
	28.10.2008

	5.4.3
	  Koncepty
	Konceptuálny model
	PD
	1.11.2008
	7.11.2008

	5.4.4
	  GUI
	Návrh GUI, gadget, základy ovládania
	TH, JS, DZ
	1.11.2008
	7.11.2008

	5.4.5
	  Návrh WS
	Návrh webovej služby
	MK, PD, BK
	1.11.2008
	7.11.2008

	6
	Prototyp
	Úlohy týkajúce sa prototypu nasej budúcej aplikácie.
	MK, PD, TH, BK, JS, DZ
	1.11.2008
	15.12.2008

	6.1
	  Klientska časť
	Implementácia klientskej časti.
	TH, JS, DZ
	1.11.2008
	15.12.2008

	6.1.1
	    Applet mapy
	Implementácia appletu na vykresľovanie a pohyb po mape.
	TH, JS, DZ
	10.11.2008
	15.12.2008

	6.1.2
	    Vytvorenie objektov gadget
	Vytvorenie zásuvných modulov - gadget do aplikácie. Každý gadget ma svoju špecifickú funkciu.
	PD
	10.11.2008
	15.12.2008

	6.2
	  Serverová časť
	Serverová časť našej aplikácie obsahujúca databázu a konceptuálny model.
	TH
	1.11.2008
	15.12.2008

	6.2.1
	Získať geodáta
	Získať geodáta ako historické pamiatky a pod., ktorými možno naplniť systém
	PD
	21.10.2008
	1.11.2008

	6.2.2
	    Vytvorenie tabuliek databázy
	Vytvorenie tabuliek pre uchovávanie geo dát a používateľov systému.
	PD, BK
	1.11.2008
	10.11.2008

	6.3
	  Webová služba
	Prototyp webovej služby
	MK
	1.11.2008
	15.12.2008

	7
	Dokumentácie
	Prace na dokumentoch, ktoré treba odovzdať. Dátum ukončenia prác na dokumente korešponduje s dátum odovzdania daného dokumentu.
	PD
	10.11.2008
	28.5.2009

	7.1
	Dokumentácia k analýze a návrhu
	Napísať podrobnú dokumentáciu k špecifikácii analýze a návrhu.
	JS, DZ
	29.10.2008
	13.11.2008

	7.1.1
	  Dokumentácia k riadeniu
	Treba napísať dokumentáciu k riadeniu
	MK, TH
	4.11.2008
	13.11.2008

	7.2
	  Posudky
	Posudzovanie prace iných tímov na projekte. Dátum ukončenia jednotlivých podúloh korešponduje s dátumom odovzdania jednotlivých posudkov.
	PD
	10.11.2008
	28.5.2009

	7.2.1
	    Posudok analýzy a návrhu
	Posudok analýzy, špecifikácie a návrhu iného tímu
	MK, PD, TH, BK, JS, DZ
	10.11.2008
	21.11.2008

	7.2.1
	    Posudok prototypu
	Posudok prototypu iného tímu
	MK, PD, TH, BK, JS, DZ
	15.12.2008
	18.12.2008


4.3 Autori jednotlivých častí dokumentácie

Podiel členov tímu na dokumentácii zachytáva Tabuľka 4.
Tabuľka 4 – Autori dokumentácie k inžinierskemu dielu

	Kapitola
	Názov
	Autor

	1
	Slovník pojmov
	MK (100%)

	2.1
	Digitálne mapy dnes
	JS (100%)

	2.2
	Ciele systému
	JS (70%), DZ(30%)

	2.3
	Požiadavky na funkcionalitu
	JS (30%), MK (20%), DZ (30%),TH (20%)

	2.4
	Nefunkcionálne požiadavky
	JS (50%), DZ (50%)

	3.1
	Architektúra
	MK (50%), DZ (40%), TH (10%)

	3.2
	Model údajov
	BK (50%), PD(50%)


5 Štandardy kódovania - štábna kultúra

Táto časť popisuje dohody a štandardy, ktoré si náš tím stanovil, pre dosiahnutie jednotnosti, konzistentnosti a prehľadnosti jednotlivých štandardizovaných štruktúr.
Dokumenty 
Dokumentácia sa vytvára pomocou MS Office vo formáte .doc. Okraje sú nastavené rovnomerné na každej strane na 2,5 cm. Tabulátory sú prednastavené na veľkosť 0,75 cm. Text je štruktúrovaný pomocou nadpisov troch úrovní s nasledujúcim typom písma.

Nadpis 1 – Cambria, 16, bold, číslovaný, začínajúci na novej strane, zdola orámovaný
Nadpis 2 – Cambria, 14, bold, italic, vnorené číslovaný
Nadpis 3 – Cambria, 12, bold, vnorené číslovaný
Normálny text je typu Calibri, veľkosti 12. Je zarovnávaný na ľavý a pravý okraj. Riadkovanie je nastavené na 1,15 a nasledujúci odsek nemá nastavený odstup. V texte sa používa zvýraznenie pomocou kurzívy a sprehľadnenie pomocou číslovaných zoznamov alebo odrážok.


Text odseku je v logických celkoch štruktúrovaný pomocou tabulátora. Začiatok odseku nie je odsadený. 
Popisy obrázkov sa nachádzajú pod nimi a sú vycentrované. Na hlavnú časť popisu je použité písmo Calibri, 10, bold. Doplňujúca časť je bez použitia úpravy bold.


Tabuľky sú popísané textom, ktorý sa nachádza nad tabuľkou. Ostatne pravidla pre popis platia rovnako ako pri popise obrázkoch (viď. vyššie).
5.1 Zápisy

Zápisnice so stretnutia musia obsahovať hlavičku s:

· poradovým číslom stretnutia

· dátumom stretnutia

· zúčastnenými členmi

· vyhotoviteľom zápisu 

Zápisnica ma tri časti:

· resumé z minulého stretnutia

· obsah diskusie

· stanovené úlohy

Zápisnice treba pravidelne aktualizovať na web sídle tímu. Šablóna tohto dokumentu sa nachádza v tímovom repozitári na labss2 serveri. Dokumenty kapitoly Príloha A - Záznamy zo stretnutí rešpektujú túto šablónu. 
5.2 Zdrojový kód

Každá trieda je definovaná v samostatnom súbore s rovnomenným názvom. Názov triedy začína veľkým písmenom. Metódy a atribúty začínajú malým písmenom. Oddeľovanie slov v názvoch je tvorené zmenou veľkosti znaku (príklad.: myMethodOne). 

Odporúčaná dĺžka riadku je 80 znakov. Odsadenie textu sa robí pomocou tabulátorov, nie medzier. Príkaz v riadku je podľa potreby možné zalomiť za operátorom alebo čiarkou.

Funkcie treba popisovať jasnými a zrozumiteľnými komentármi. Komentár by mal začať na začiatku riadku pred popisovanou štruktúrou.
5.3 Preberacie protokoly

Preberací protokol je uvedený v prílohe A.
6 Manažment verzií, konfigurácií a zmien

Pri našom softvérovom projekte, ktorý zahrňuje niekoľko členov, bolo potrebné zaistiť, aby všetci členovia mali k dispozícií najnovšiu verziu zdrojového kódu. Tiež bolo potrebné zaistiť, aby individuálne modifikovaný kód, mal k dispozícií celý tím. Pre účely manažmentu zmien a verzií sme inštalovali softvérové podporné nástroje.

V súčasnosti je k dispozícií viacero voľne dostupných nástrojov pre manažment verzií, ako napríklad CSV, SVN, Git, Mercurial a podobne. V našom tíme sme sa hlavne po dobrých predošlých skúsenostiach rozhodli pre systém SVN (Subversion). Pre prácu využívame prevažne klienta TortoiseSVN, ktorý integruje SVN do prostredia Windows Explorer, a tiež nástroje vstavané do vývojových prostredí ako Eclipse a Visual Studio.

6.1 Repozitár

Centrom systému SVN je repozitár, kde sú uložené všetky sledované súbory, adresáre a ich predchádzajúce verzie. Tento repozitár je pre členov tímu k dispozícií na URL svn+ssh://login@labss2.fiit.stuba.sk/home/users/team05is-si/team05is-si/svn , kde login je priezvisko člena tímu.

Repozitár je rozdelený na viacero adresárov, ktoré slúžia ako centrálne úložiská pre jednotlivé moduly projektu. Vo všetkých podadresároch pre moduly sa nachádza adresár trunk, ktorý obsahuje hlavnú vetvu vývoja modulu. Každý z členov tímu sa stará tú časť repozitára, ktorá mu bola pridelená, a je zodpovedný za to, že trunk daného modulu je konzistentný a použiteľný, teda kompilovateľný a obsahuje všetky potrebné súbory, ako napríklad konfiguračné súbory a zdroje dát.

6.2 Vytvorenie lokálnej (pracovnej) kópie repozitára

Každý člen tímu si vytvorí u seba na pracovnej stanici lokálnu, pracovnú kópiu repozitára. Táto je vytvorená použitím operácie checkout, kedy je na lokálnom disku vytvorená aktuálna kópia trunk vybraného modulu. 
Akékoľvek zmeny v tejto pracovnej kópií sú čisto lokálne, teda neodrážajú sa v repozitári, pokiaľ používateľ zmeny nepotvrdí (commit). V prípade potreby je možné lokálne upravené súbory vrátiť naspäť na pôvodnú verziu (revert), preto je možné so zdrojovým kódom bezpečne experimentovať, a v prípade potreby vrátiť späť vykonané zmeny na zdrojovom kóde alebo podporných súboroch.

6.3 Aktualizácia lokálnej kópie

Pred samotným začiatkom práce je vhodné skontrolovať, či niekto iný náhodou do repozitára nenahral novšie verzie používaných súborov a/alebo adresárov. Na tento účel slúži príkaz update. 
Akékoľvek zmeny vykonané na súboroch v repozitári sú vykonané aj v lokálnej kópií. Lokálne úpravy však zostanú nedotknuté, preto sa používateľ nemusí obávať, že sa pri aktualizácií jeho zmeny stratia. 

6.4 Potvrdzovanie zmien do repozitára (commit)

Po vykonaní zmien, ktoré autor chce zverejniť, teda nahrať späť do repozitára, je potrebné použiť operáciu commit. Pri nej je v repozitári vytvorená nová verzia, lokálne zmeny sú odrazené v súboroch a adresároch v repozitári a do logu je pridaný zápis.

Súčasťou tohto zápisu je dátum, číslo verzie, autor zmien a tiež aj komentár k uvedeným zmenám. Tento komentár musí pri potvrdzovaní zmien vyplniť každý člen tímu, a obsahuje opis všetkých vykonaných zmien. Akékoľvek potvrdenie pre trunk musí spĺňať tieto podmienky:

· Vložený zdrojový kód musí byť minimálne kompilovateľný. Pokiaľ obsahuje známe chyby, je tieto treba explicitne uviesť v komentári.

· V prípade nových závislostí na externých súboroch, ako sú nové zdrojové kódy alebo zdroje dát, je treba tieto súbory zahrnúť do pracovnej kópie (operácia add, nedeje sa automaticky) pred potvrdením zmeny.

· Potvrdenie by malo obsahovať pridanie/zmenu/odstránenie jednej funkcie modulu (v zmysle funkcionalita, nie súčasť zdrojového kódu). Neodporúča sa naraz pridávať viacero zmien, okrem štádia prototypovania.

Uvedené podmienky zaisťujú konzistenciu trunk daného modulu.

6.5 Vytváranie vetiev

Nie vždy sa na prvý raz podarí vytvoriť zdrojový kód ktorý možno pridať do trunk. Preto je vhodné vytvárať individuálne vetvy, alebo branch, daného modulu, ktoré sú umiestnené v adresári modulu branches, ktorý sa nachádza vedľa adresára trunk. Tie sa vytvárajú v SVN pomocou operácie copy, avšak TortoiseSVN priamo umožňuje vytvoriť novú vetvu cez operáciu Branch/Tag.

V týchto vetvách môžu členovia tímu experimentovať a vykonávať ľubovoľné zmeny. Odporúča sa vytvárať vetvu pre väčšie modifikácie v zdrojovom kóde. Obsahom jedného branch by mala byť zmena alebo pridanie istej funkcionality modulu. Pokiaľ je funkcionalita otestovaná a vhodná pre pripojenie do hlavnej vetvy, použije sa na to operácia merge. 

7 Príloha A - Záznamy zo stretnutí

Táto časť obsahuje záznamy zo stretnutí. Formulár je štandardizovaný, tak ako to popisuje kapitola Štandardy kódovania - štábna kultúra.

NEW FOLDER (5): 1. STRETNUTIE TÍMU

Stretnutie:
1

Dátum:

8.10.2008

Miesto:

D1

Zúčastnení:
TH, JS, DZ, MK, BK, PD
Vypracoval:
JS
Resumé z minulého stretnutia

N/A

Obsah diskusie

Zvolenie manažérov

Vedúci tímu:


DZ
Manažér zdrojov:

TH
Manažér kvality:

MK
Manažér plánovania:
PD
Úlohy do 15.10.
· PB: získať špecifikáciu

· Build up the team (
· Budúci zápis: Paľo

· Na ďalšom stretnutí definitívne stanoviť kurz projektu

NEW FOLDER (5): 2. STRETNUTIE TÍMU

Stretnutie:
2

Dátum:

15.10.2008

Miesto:

Labss2

Zúčastnení:
TH, JS, DZ, MK, BK, PD
Vypracoval:
PD

Resumé z minulého stretnutia

Prvotná diskusia o projekte – čo približne budeme robiť a ako. Určenie manažérov. Oboznámenie vedúceho s našimi schopnosťami a skúsenosťami s technológiami.

Obsah diskusie

Diskusia o zadefinovaní zadania

Nápady:

· uchovávať  asociácie objekt - informácie

· personalizácia
· sémantická sieť

· využitie geodát objektov

Diskusia o softvérových podporných prostriedkoch pre projekt – SVN, nástroj na manažment.

Diskusia o možnom smerovaní projektu v rámci technológií – ako sa dá komunikovať s Google maplets.

Úlohy do 21.10.
	Úloha
	Popis
	Zodpovedná osoba

	Oboznámiť sa s Google maplets a Maps API
	Zistiť, ktoré technológie komunikujú s mapami. Ako by sa dalo s mapami pracovať
	MK

	VM komunikácia s mapami
	Dajú sa mapy prekresľovať?  je vhodné použiť Java/.NET alebo iba javascript?
	JS

	Získavanie geodát
	Existuje voľný zdroj poskytujúci geodáta o objektoch pre určité územie(BA, SK, Európa) ?
	PD

	Vytvoriť plán
	Vytvorenie všeobecného plánu pre projekt
	PD

	Úloha
	Popis
	Zodpovedná osoba

	Inštalácia potrebného softvéru v laboratóriu
	Inštalácia SVN, nástroja na manažovanie projektu
	TH

	Web tímu
	Založenie webu pre náš tím
	BK

	Štandardy na zapisovanie bodov/ciest a pod.
	Zistiť, aké štandardy sa používajú na zápis geodát
	DZ


NEW FOLDER (5): 3. STRETNUTIE TÍMU

Stretnutie:
3
Dátum:

21.10.2008

Miesto:

Labss2

Zúčastnení:
PD, MK, BK, JS, DZ

Vypracoval:
MK

Resumé z minulého stretnutia

MK – Google Maps sa dá použiť len v browseri a dá sa ovládať len cez JavaScript. Inštalácia SVN, dotProject, Wiki pre písanie dokumentácie.
http://labss2.fiit.stuba.sk/TeamProject/2008/team05is-si/wiki/ - Wiki

http://labss2.fiit.stuba.sk/TeamProject/2008/team05is-si/dotproject/ - dotProject

JS – Yahoo Maps API  poskytuje rozhranie pre C#, ale neposkytuje toľko funkcionality ako Google Maps. 

DZ – Alternatívne zdroje údajov – Slovenský Kartografický ústav – bolo by s nimi treba jednať, Decarta – už nefunguje, ostatné služby sú platené

PD – Existujú geodáta s GPS súradnicami pre objekty ako sú hrady alebo lokácie WiFi sietí

BK – Založený web tímu

Obsah diskusie

Google Maps sa dá ovládať len cez JavaScript – je potrebné preskúmať možnosť spolupráce medzi appletom a JavaScript-om, a to aj pre Java applety, aj pre Silverlight (C#).
Systém bude ukladať geografické údaje – body – a k nim popis, resp. typ objektu. Kategorizácia objektov – použitie ontológií na hierarchickú kategorizáciu geografických objektov. Na opis ontológií bude vhodné použiť podmnožinu jazyka OWL, na ktorý existuje editor –Protége.  

Ontologický model by mal byť dynamický – má byť možné ho meniť a rozširovať,  najlepšie priamo cez browser. Pre prototyp stačí offline úprava modelu, napr. pomocou editora Protége.

Uloženie dát – k dispozícií je databáza MySQL, geografické dáta je možné ukladať v nej. Existujú ontologické databázy ktoré poskytujú serializáciu do relačnej databázy (Jena, Sesame).

Zobrazenie ontologickej databázy – sú k dispozícií knižnice na zobrazenie grafov, ako JGraph a prefuse.

Je potrebné navrhnúť use-cases pre systém, tiež sa zamyslieť nad reprezentáciou dát.

Je vhodné zostaviť webovú službu, ktorá bude poskytovať rozhranie výber a modifikáciu údajov a konceptuálneho modelu. Je treba preskúmať možnosti implementácie webovej služby v jazyku Java a jej spustenie v prostredí labss2, a tiež otestovať spoluprácu Java WS <-> C# applet.

Úlohy do 29.10
	Úloha
	Popis
	Zodpovedná osoba

	Interakcia Java - JavaScript
	Oboznámiť sa a demonštrovať možnosť obojstrannej komunikácie medzi Java appletom na stránke a Google Maps objektom cez JavaScript
	MK

	Interakcia Silverlight - JavaScript
	Otestovať interakciu medzi .NET appletom (Silverlight) a JavaScript 
	JS

	Získať geodáta
	Získať geodáta ako historické pamiatky a pod., ktorými možno naplniť systém
	PD

	Zariadiť webovú službu
	Overiť, či na serveri labss2 pôjde server Tomcat prípadne iné prostriedky pre potreby webovej služby
	TH

	Otestovať webovú službu
	Otestovať prepojenie medzi appletom a webovou službou, skúsiť interoperabilitu medzi rôznymi jazykmi (C# klient, Java webová služba)
	DZ

	Preskúmať Protége
	Oboznámiť sa s možnosťami a použiteľnosťou OWL editora Protége
	BK


NEW FOLDER (5): 4. STRETNUTIE TÍMU

Stretnutie:
4 
Dátum:

29.10.2008

Miesto:

Labss2

Zúčastnení:
PD, MK, BK, JS, DZ, TH

Vypracoval:
TH

Resumé z minulého stretnutia

MK – Komunikácia s mapami, Java applet + Javascript, Jax-WS 2.0 = OK
JS – Silverlight applet spojazdnený

TH – Server podporujúci Javu na labss2 - komplikácie

PD – Geodata stiahnuté

BK – Štúdium OWL editora, RMI a webservice

DZ – Od ver. Java 6 stačí SE pre webservice, preskúmane volanie web služieb zo Silverlightu a Javy, interoperabilita OK, (pri Silverlighte komplikovanejšie, ale možné)

Obsah diskusie

Vzhľad klienta – spoločné vlastnosti objektov budú reprezentovať gadgety. Agregovanie špecifických vlastností.
Pod mapou by mohli byt editovateľné informácie pomocou mediaWiki.

Základná reprezentácia objektu 

· pozícia

· názov

· väzba na koncept

· ID

Koncepty – XML schéma (OWL)

Inštancie v relačnej databáze.

Pri riešenie plánovať aj personalizáciu (moduly s dobrými rozhraniami).

Hierarchia objektov podľa úrovne mapy.

Funkcie prototypu. Príprava analýzy a návrhu.

Stretnutie v nedeľu 15:00 v škole.

Ďalšie stretnutie v utorok o 10:00.

Úlohy do 4.11. 

TH, BK, PD – webService

DZ, JS, MK – Client (GUI)

	Úloha
	Popis
	Zodpovedná osoba

	API pre Silverlight
	Porozumieť a navrhnúť API pre prácu s mapami, ktoré sa budú využívať na vyšších úrovniach
	MK, DZ

	Rozhrania
	Vytvoriť platformu v Silverlighte, rozhrania. Navrhnúť modularitu a oddeliť logiku a vizualizáciu 
	JS, DZ

	Štruktúra databázy, Koncepty schém (OWL)
	Navrhnúť ontológiu a vložiť údaje do DB
	PD, BK

	Zariadiť webovú službu
	Zabezpečiť na serveri labss2 prostriedky pre potreby webovej služby
	TH


 
	Analýza a návrh
	Popis
	Zodpovedná osoba

	Use-case
	Analyzovať a navrhnúť prípady použitia
	JS, DZ

	Komunikácia jazykov
	JavaScript + Silverlight(C#), GoogleMaps 
	MK

	Databázová schéma
	OWL, ontológia, schéma databázy
	PD, BK

	Komunikácia s DB
	Navrhnúť schému výmeny údajov s DB
	TH


NEW FOLDER (5): 5. STRETNUTIE TÍMU

Stretnutie:
5
Dátum:

04.11.2008

Miesto:

Labss2

Zúčastnení:
PD, MK, BK, JS, DZ, TH

Vypracoval:
BK

Resumé z minulého stretnutia

BK – základný návrh konceptov
JS, DZ – analýza a návrh UC

PD – vloženie testovacích dát do DB

MK – Java na labss2

TH – zriadenie WS

Obsah diskusie

Revízia konceptov a geodát. Predstava reprezentácie konceptov geodát na strane klienta. Diskusia o stave rozpracovanej analýzy. Prezentácia UC. MK rozbehal na labss2 Glassfish.  Otestoval komunikáciu WS s DB. Pri WS nastali problémy s výnimkami na strane Silverlightu.

Rozdelenie úloh pre spracovanie návrhu. Každý opíše svoju časť systému.

Úlohy do 12.11.
	Úloha
	Popis
	Zodpovedná osoba

	Webservice
	Návrh WS
	MK

	Dokončenie analýzy
	Dokončiť dokumentáciu k analýze
	JS, DZ

	Návrh DB schémy
	Návrh tabuliek databázy
	PD

	UC diagramy
	Transformácia štruktúrovaného textu na diagramy
	TH

	Prepojenie konceptov s DB geodátami
	Vytvoriť koncepty pre konkrétne dáta a navrhnúť prepojenie
	BK

	Spracovanie návrhu
	Vypracovať dokumentáciu k návrhu
	ALL

	Návrh GUI
	Návrh GUI, gadgetov a ovládania
	TH, DZ, JS


 
8 Príloha B – Preberací protokol

Slovenská technická univerzita v Bratislave

Fakulta informatiky a informačných technológií

Ilkovičova 3, 812 19 Bratislava


Preberací protokol

Typ projektu:

Tímový projekt

Názov projektu:

Digitálne mapy

Členovia tímu:

Bc. Šimko Jakub

Bc. Kottman Michal

Bc. Zeleník Dušan

Bc. Daniš Pavol

Bc. Kuliha Branislav

Bc. Hlatký Tomáš

Týmto MENO zastupujúci tím č.5 potvrdzuje, prevzatie dokumentu NAZOV_DOK od tímu č. ID.

V ............................................ dňa ..................................

Podpis člena tímu   5 :...............................................








Podpis člena tímu ID :...............................................
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