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Predstavenie timu

Alexandra Adamikova

Pochddzam z Dunajskej LuZnej, svoj bakalarsky titul som dosiahla na FMFI UK v odbore Aplikovana
informatika s va¢§im zameranim na pocitacova grafiku. Teda mam znalosti najma v Blender-i, CorelDraw,
TrueSpace a s matematickym modelovanim kriviek a ploch. No popri tom som mala moznost’ nadobudnat’
skusenosti aj so softvérovym inzinierstvom s dérazom na UML ako aj programovanim v Delphi, C++, Java.
Ked’ze som viac teoreticky zamerand, tak by som rada spolupracovala na projekte, kde mézem zirocit’ svoje
doterajsie vedomosti.

Andrej Fogelton

Pochddzam z Trencina, kde som Studoval na 8-roénom Piaristickom gymnaziu Jozefa Braneckého.
Bakalarsky titul som ziskal v odbore Informatika na FIIT STU. Témou mojej bakalarskej prace bolo
spracovanie obrazu, ale presnejSie som vytvoril lacnu interaktivnu tabul'u za pouzitia web kamery. Toto leto
som dostal staz od IAESTE, pracoval som v Madride v Indra Software Labs, konkrétnejSie v time, ktory
vyvijal technologie pre inteligentny dom. Programujem v jazykoch C/C++ aJava. V tomto semestri mam
zapisany predmet Objektovo orientovana analyza a ndvrh softvérovych systémov, ¢o mdze pomoct pri
analyze a navrhu.

Ondrej Kallo
Pochédzam zo Smolenic, vyStudoval som s vyznamenanim bakalarsky odbor Informatika na FIIT STU. Rad

experimentujem, skisam nové technoldgie, s ktorymi som eSte nemal moznost’ pracovat’. To sa prejavilo aj v
mojej bakalarskej praci OvladaCe jednoduchych zariadeni v jazyku Pict, kde som okrem pouzitia
netradi¢ného jazyka vyuzival literate programming. Ovladam programovacie jazyky C/C++, Java a C# na
mierne pokrocilej az pokro¢ilej Girovni. Poc¢as $tudia som taktiez ziskal zaklady prace s technologiou Adobe
Flex, ako aj s programovacimi jazykmi Lisp a Prolog, ktoré mi umoznili vyskusat’ si aj menej pouzivané
paradigmy funkcionalneho a logického programovania.

Peter Ondruska

Pochadzam z Nitry, kde som aj vyStudoval Stredntl priemyselnu skolu elektrotechnickli so zameranim na
priemyselnu informatiku. Svoje znalosti programovacich jazykov som si rozsiril na FIIT STU v odbore
Informatika, kde som sa zoznamil s jazykmi C/C++ a Java. Pri vypractuvani projektov pocas doterajSieho
Studia som sa postupne oboznamoval s réznymi zaujimavymi spdsobmi rieSenia. Verim, Ze praca na
timovom projekte bude prinosom pre obe strany a sa nau¢im vela novych postupov pri pouziti novych
technoldgii.

Martin Palo

Pochadzam z Trenc¢ina, kde som Studoval na Piaristickom gymnaziu Jozefa Braneckého. Bakalarsky titul
som ziskal na Fakulte informatiky a informac¢nych technolégii v Studijnom programe informatika. Témou
mojej bakalarskej prace bolo RozSirenie jazyka WS-BPEL o moznosti interakcie s pouzivatelom. Tento
nazov moze zniet' zlozito, v skutocnosti som vsak vytvaral klientsku cast’ pre aplikaciu, ktord umoziuje
pouzivatelom pracovat’ s on-line formularmi a vytvarat ich. Pri tejto praci som ziskal skusenosti s
technologiami ako webové sluzby, XML a XSLT. Z programovacich jazykov ovladam najma jazyky Java a
C/C++.

Jakub Ukrop
Pochadzam zo Zvolena, vyStudoval som s vyznamenanim bakalarsky odbor Informatika na FIIT STU.

Vdaka programatorskym skusenostiam v jazykoch C++ a Java dokazem posudit’, ktoré napady by mohli
ulah¢it’ tvorbu zdrojovych kodov. Medzi moje zaujmy patri vytvarné umenie (12 rokov ZUS) aj poéitadova
grafika (Corel, SketchUp), mozem prispiet’ k celkovej estetickej stranke a grafickej realizacii systému. V
ramci bakalarskej prace z oblasti vizualizacie grafov som vyuzil aj skriptovaci jazyk Lua, pouzitelny na
rozSirovanie spravania editora. V tomto semestri mam zapisany predmet Navrh prekladacov, na ktorom
ziskam nové znalosti z oblasti analyzy zdrojového kodu.



Motivacia

Tato téma nas zaujala hlavne kvoli inovativnosti a vyuzitel'nosti v praxi, a to prave v oblasti, v ktorej sa
mnohi z nas budu pohybovat’ aj po ukonceni Studia. Fakt, ze sme vlastne potencialnymi pouzivate'mi, ndm
dava vel’ka vyhodu pri posudzovani vyhod a nevyhod novatorskych pristupov. Obohatenie textového editoru
o grafické prvky by mohlo nielen sprehl’adnit’ zdrojovy kod, ale aj zjednodusit’ a zefektivnit’ jeho tvorbu,
udrzbu a prezentaciu. Vyuzitie myslienok , literate programming® zas prinesie moznost’ nového pohladu na
integraciu dokumentacie a programu.

Ako tim so sklisenostami v programovani aj v pocitaovej grafike sme si tato tému vybrali preto, aby sme
zuroCili naSe doterajSie znalosti a zarovenl spoznali aj iné technologie (QT toolkit, parsovanie kddu,
skriptovanie spravania). Zaujal nés tiez fakt, Ze takychto rieSeni dosial’ vel'a neexistuje, ¢o nam dava ldkavi
moznost’ vytvorit’ nieco, ¢o tu este nebolo.

Funkcionalita samotnych grafickych elementov nie je detailne Specifikovana a poskytuje velké mnozstvo
smerovani rieSenia, takze modzeme do navrhu zapracovat’ vlastné tvorivé napady a postrehy. Praca na
takomto systéme by bola s velkou pravdepodobnostou prezentovatelna aj na Studentskej vedeckej
konferencii 1IT.SRC 2010.

Verime, Ze tvorba softvéru je atraktivna oblast, v ktorej existuje stale vel'a priestoru na mnohé zlepsenia a
nové pristupy. Radi by tiez sme prispeli svojou troskou.



Koncepcia rieSenia

Nasim cielom je vytvorenie textového editora primarne orientovaného na upravy zdrojovych kodov, ktory
bude vyuzivat’ grafické prvky na zjednodusenie a zefektivnenie prace programatora.

Roz8irime moznosti zvyraznenia textu zakladného editora 0 pouzitie kombinacii fontov, farieb, diar,
riadkovania, geometrickych utvarov a inych grafickych elementov (zastupujucich ¢asto pouzivané znacky
ako napriklad ,,TODO*). Ich vyvazené aplikovanie nielen zvysi celkovi prehl'adnost’ kodu, ale poskytne aj
d’al§ie vymozenosti.

Za kliCovy prinos povazujeme, ze pouzivatel ziska moznost’ editovat’ kod na urovni logickych (a aj
grafickych) blokov namiesto jednotlivych prikazov. Do navrhu planujeme zahrnat’ hlavne prestivanie blokov
systétmom drag-and-drop, Upravu zobrazenia bloku (skryvanie, kompakcia, zmena farby) a pracu
s hierarchiou blokov (napr. manipulujeme len s blokmi na urovni procedir). Zobrazovat by sme mohli aj
dal$ie idaje, ako napriklad frekvenciu vykonavania jednotlivych Casti algoritmov, kod volajici vybrany blok
alebo kod volany z neho, informacie sltiziace na debugovanie a podobne.

Bloky budt v texte identifikované spravidla automaticky (hoci priptistame aj manualne dodefinovanie),
kvoli comu bude dblezitou sucastou rieSenia implementacia parsera. Ten bude mat’ na starosti Syntakticka
analyzu zdrojovych kodov. Pri ukladani takto spracovaného textu by bolo vhodné ulozit’ aj vysledky analyzy
vo forme znaciek zac¢iatkov a koncov blokov. Skrati sa tak doba nacitavania siiboru, ked’ze ho nebude nutné
pri kazdom otvarani kompletne syntakticky analyzovat’. To ale samozrejme zavisi od mechanizmu, ktorym
bude parser fungovat'.

Vzniknuty systém musi byt dostatoéne modularny, aby umoziioval jednoduché rozSirovanie skupiny
rozpoznavanych jazykov. VyuzZijeme znalosti z oblasti gramatik a automatov na vytvorenie systému
vyuzivajuceho skripty. Prave interpretované skriptovacie jazyky nam umoznia pridavat’ podporu novych
jazykov bez nutnosti opidtovného kompilovania celého editora. Planujeme hlbSie preskiimat’ ¢rty jazykov
Lua, respektive Ruby a nasledne zvolit’ ten najprijatelnejsi.

Dalej navrhneme jednoduchy zna¢kovaci jazyk umoziiujuci vkladat’ dokumentaciu priamo do kodu (alebo
skor, v stlade s myslienkami literate programming, kod do dokumentacie). Z takto upraveného textu potom
bude mozné ziskat” dokumentaciu Citatelnu pre Cloveka, ako aj zdrojovy kod programu, ktory bude d’alej
mozné posunut’ kompilatoru.

Vystupom editora bude obohateny text. Aby mohol byt sibor sucasne zrozumitelny pre kompilatory,
mozeme vSetky znaky metajazyka editora umiestiiovat’ automaticky do komentarov prislusného jazyka.
Realizovatel'ny je aj vystup Cistého textu bez znaciek alebo export zaloZzeny na selekcii (len zdrojové kody,
len nazvy procedur, len dokumentacia).

Na implementaciu samotného editora vyuzijeme QT toolkit, ¢im zabezpe¢ime multiplatformovost’ rieSenia
a celkové zjednodusenie narabania s grafickymi prvkami.

Pri hl'adani moznosti prace s rozanalyzovanym kédom sme sa inSpirovali aj mySlienkami projektu SCID
(http://mindprod.com/project/scid.html).



http://mindprod.com/project/scid.html

Priloha A - Zoradenie vSetkych tém podla priority
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Textovy editor obohateny o grafické prvky (Editor)

Mobilny cestovny poriadok pre iPhone (Mobilny Poriadok)

Dizajn s pouzitim obohatenej reality (ARDizajn)

Graficka podpora vyhl'adavania znalosti v dokumentoch (Dokumenty)
Kniznica (Kniznica)

Elastické komunika¢né centrum (EKCentrum)

Vizualizacia softvérovych artefaktov v 3D priestore (3DVizual)
Digitalne mapy (Digmapy)

Web 2.0 v knizniciach alebo od OPACu k portalu (DLPortal)

. Evidencia publika¢nej ¢innosti (EPCA) (EPCA)

. Vyuzitie socialnych sieti pri vytvarani pracovnych timov - druhy pokus :) (Sociélne siete)
. Webové stranky pre cestovnu kancelariu (Cestovka)

. Hierarchicka wiki s pravami (Wiki)

. Automatizovana podpora predmetu z oblasti programovania (DSAPodpora)
. Virtualna FIIT (VFIIT)

. Portal pre &asopis (Casopis)

. Podpora kontroly plagiarizmu (Plagiarizmus)

. Webovy portal pre zdravotne postihnutych ob&anov (ZTP Portal)

. Informacny systém strednych §kol (SS IS)

. RoboCup - treti rozmer (RoboCup 3D)

. Tvorba rozvrhov (Rozvrhy)

. Imagine Cup 2010: Game Design (IC Game Design)



Priloha B - Aktualny rozvrh vsetkych ¢lenov timu
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