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1 Predstavenie timu

Be. Cader Lukas — pocas Stidia na Fakulte informatiky a informa¢nych technolégii sa venoval
webovym aplikdciam. Za zmienku stoji napriklad systém, ktory mal za illohu pomocou vlastného
parsera st’ahovat’ vel’ké mnozstvo dat z internetovych lokalit. Néasledne tieto data tvorili zaklad pre
implementaciu $tatistik. Tento systém bol napisany v jazyku Ruby on Rails. Vo svojej bakalarskej
praci sa venoval vyvoje mobilnej aplikacie na platforme Windows Phone, ktora zbierala data zo
senzorov a nasledne vykonavala preddefinované akcie.

Bc. Dzurilla Jaroslav - bakalarske $tadium absolvoval na Zilinskej univerzite. M4 bohaté
skusenosti s programovanim mikro kontrolerov apouzivanim grafickych programov Gimp a
Inkscape. Vo vol'nom Case sa venuje kreslenie na pocitaci pomocou grafického tabletu. Bavi ho
skumat’ logické systémy a zaoberat’ sa nimi do hibky.

Bc. Dusek Martin — ked’Ze zacal programovat’ uz na zakladne Skole, tak nie je prekvapenim, Ze sa
dostal az naFIIT. Od PHP astile zlozitejSich internetovych aplikacii sa dostal az k Jave
a informa¢nym systémom pre firmy a §tat. Svoje d’alSie smerovanie vSak viac upriamuje na vedenie
projektov aT'udi. Uprednostiiuje vyvoj aplikacii s dostatkom priestoru na realizaciu aj vlastnych
napadov. Nepaci sa mu robit’ pracu iného, alebo ked’ si menej skuseny vyvojar nechce dat’ poradit’
od skusenejsieho.

Bc. Gaspar Roland - ku programovaniu sa dostal uz pocas $tiidia na strednej $kole, kedy ho ako
prvy jazyk ocaril Pascal. Zacal vynikat’ medzi svojimi spoluziakmi svojimi vedomost’ami, lebo
pokial’ oni robili len nutné minimum tak on si dani problematiku vedel doStudovat’ aj sam,
svojpomocne pomocou internetu. V neskorsich rokoch vyskusal aj C, ale nakoniec zostal pri Jave,
Vv ktorej riesil vacSinu Skolskych prac. NajradSej zo vSetkych ¢innosti ma fazu implementacie, ale
vie byt’ taktiez uZito¢ny pri navrhu samotného softvéru.

Be. Londak Martin — na zaciatku Studia sa naucil programovacie jazyky C aJavu, ktort d’alej
rozvijal a neskor k nim pridal C#. Vo svojej bakalarskej praci sa venoval vytvoreniu rozhrania na
preklad prirodzeného jazyka do databazy. Medzi jeho prednosti patri zmysel pre detail.

Be. Sevéik Michal - od strednej $koly sa zaujima o programovanie a venuje sa mu aj vo volnom
case mimo Skolskych povinnosti. Od stredoSkolskych ¢ias az po Stidium na vysokej Skole
vyskusal ako sa programuje v roznych jazykoch od Pascalu cez C, Javu, C# az po mobilnt
platformu Android. Momentalne sa najviac venuje Jave. Rad analyzuje problémy ¢im prispieva
do réznorodého zloZenia timu, taktiez sa rad venuje analyze rizik, ktoré by mohli nastat’ pocas
vyvoja softvéru.

Bc. Toma Matej — absolvoval $tidium na Fakulte matematiky, fyziky a informatiky kde sa vo
svojej bakalarskej praci venoval webovej aplikécii na dynamicku spravu skladovych poloZiek,
s evidenciou zakaznikov, faktuar, ktord je ovladatel'na aj cez mobilné rozhranie. Pocas Studia ziskal
vedomosti z Oracle, PostgreSQL, MySQL a programovacich jazykov C++, Java SE. Aktivne sa
venuje programovacim jazykom PHP a Java EE.



2 Webovy komunitny systém otazok a odpovedi

2.1 Motivacia

Studenti sa neustale pocas svojho $tudia na univerzite potykajui s problémami, na ktoré
chcu Co najskor najst’ riesenie. Odpoved’ by im mohol priniest’ systém, kde Student bude médct’
Specifikovat’ svoj problém. Takyto systém by zaroven zbieral potencidlne odpovede a rieSenia
od komunity $tudentov, doktorandov, docentov, profesorov, pripadne externych odbornikov z
danej problematiky a sprostredktval by ich vSetkym, ktori ich potrebuju.

Podobné systémy uz existuju, no systém venujuci sa vyhradne na pomoc Studentom na
STU FIIT mo6ze ponuknut riesenia Specifickych problémov.

Forum fiitkar, ktoré bolo k tomuto urcené, nie je popri socidlnych sietach dostatocne
atraktivne na to, aby si udrzalo aktivnu komunitu prispievatel'ov a postupne upada. Na socidlnych
sietach sa pritom komunita roz¢leiiuje do skupin, apreto nie je mozné informacie zdielat
centralne a tym sa stavaju menej dostupné.

Chceme vytvorit’ sluzbu, ktora nielenze obstoji v konkurenénom boji, ale ziska si aj priazen
Studentov z inych $kol a postupne sa rozsiri do d’alsich institucii.

Projekt je pre nés zaujimavy aj preto, ze sme sucastou ciel'ovej skupiny a bude vyznamnou
sucast’'ou zivota kazdého Studenta.

Nas tim pozostava z ¢lenov, ktori maji réznorodé zamerania z predchadzajuceho Studia.
Preto prindSame bohatt varietu skusenosti a pohl'adov na dant problematiku.



2.2 Koncepcia rieSenia

V nasich silach je vytvorit’ silntt komunitu I'udi zdruZzenu na jednom portali, ktory by bol
zaujimavy pre svojich navstevnikov, aby sa nanho radi vratili spat’.

Ked’ze predpokladame, ze systém bude pracovat’ s velkym objemom dat tak zvazujeme
pouzitie databazového systému PostgreSQL. Mame skusenosti ¢i uz s PostgreSQL, MySQL ale
aj Oracle takze v tomto smere by nemali nastat’ vyraznejSie problémy.

Jeden z kI'a¢ovych bodov nasej analyzy by bolo zistit’, pre¢o najma mladi I'udia na rieSenie
problémov uprednostituju radsej socialne siete pred odbornymi diskusnymi férami. Zistili by sme
tak aj nedostatky sucasnych systémov avedeli by sme vyvinut intuitivne a prirodzené
pouzivatel'ské prostredie pre budicich pouzivatel'ov.

Azda asi hlavnym meradlom uspesnosti systému bude zrejme spdsob ako motivovat
Studentov, aby sa radi zapéjali do diskusii. Popularna sluzba StackOverflow', ktorej hlavnu
myslienku nesie tento projekt, motivuje svojich pouZzivatel'ov len troma typmi odznakov (zlaty,
strieborny a bronzovy) a ¢islom ktoré vyjadruje reputaciu daného pouzivatel'a. Myslime si, ze
takato motivacia l'udi v Studentskom prostredi nie je dostacujuca atreba ju hlbsie premysliet.
Navrhujeme komplexnejsi systém odznakov, ktori by sa odvijal jednak od problematiky v ktorej
autor prispieva, po¢tu relevantnych prispevkov, maximalny pocet prispevkov za den, cez
pocitanie znakov v prispevkoch az po Specidlne hodnotenia, ktoré by nemohol ziskat’ len tak
niekto. Tieto Specidlne hodnotenia by prezentovali aj jeho ako osobu na Skole a mohli byt
uzito¢né aj pri budovani jeho buduce;j kariéry.

Takymto spdsobom by sme motivovali Studentov pracovat’ popri Skole na drobnych
problémoch a Studenti by mohli prezentovat’ svoje redlne schopnosti, ktoré sa od nich vyZzaduju
V pracovnom Zivote.

Hodnotenie jednotlivych prispevkoch by bolo postavené na prepracovanom sposobe
véhovania hlasov, aby nedoSlo k tomu, Ze jeden pouZivatel' by chcel znehodnotit’ radu iného
pouzivatela.

Rozne rebricky, Statistiky, profily pouZivatelov by mali byt neoddelitelnou stcast'ou
systému, aby sa pouZzivatelia radi vratili spat’.

Zadéavanie otazok by mohlo byt anonymné, aby sa zrychlil cely proces, avSak pre
uverejnenie odpovedi by musel uz byt prispievatel’ prihlaseny. Cim lepsiu reputiciu dany
pouzivatel ma, tym je obsah jeho odpovedi doveryhodnejsi, avSak ak prispieva vacSinou
k danej problematike.

Dalsie zaujimavé veci, ktoré by spravili z tohto systému nového a lepsieho fiitkara by boli
predmetom d’al$ej diskusie a rozoberanim konkrétnych problémov.

! CQA(Community Question Answering) systém - http://stackoverflow.com/about



3 Virtualna FIIT na mobile

3.1 Motivacia

Zijeme v digitalnej dobe, preto je Ziaduce, aby mali prave $tudenti a navstevnici FIIT
moznost’ pristupovat’ modernym sposobom K informaciam. Mnohi z nés uz zazili prichod do
nového prostredia. Cloveku chvil'u trva neZ sa v novom prostredi zorientuje. To je napriklad aj
pripad novych Studentov, ktori prichadzaju na nasu fakultu a v priestoroch nasej Skoly sa nevedia
v rychlosti zorientovat’. Castokrat bludia po §kole a nevedia néjst’ spravnu miestnost’, v ktorej
majui vyucovanie. To mdze spdsobit’ aj meSkanie na cvicenia alebo prednasku.

Studenta samozrejme nezaujima len to, ako najst’ spravnu miestnost’ na fakulte, ale aj to
kde sa da stravovat’, informacie o doprave a o diani na fakulte.

Preto je nasim zadmerom pomoct’ Studentom a navstevnikom fakulty Kk jednoduchsiemu
pristupu k informéciam, prostrednictvom mobilnych zariadeni. Takyto spdsob ziskavania informécii
je Coraz viac oblibeny v spolo¢nosti. To by sme chceli dosiahnut’ prostrednictvom
multiplatformovej aplikacie, ktora bude dostupna pre vsetky typy mobilnych zariadeni, bez
ohl'adu na opera¢ny systém.

NasSim zdujmom je vytvorit’ nieco, ¢o bude uzitocné a bude sa vyuzivat’ aj v buducnosti.
Chceme vytvorit’ aplikdciu, ktora bude modularna a umoZzni jednoduchSie pokracovanie vo
vyvoji. Clenovia nasho timu uz maju skiisenosti s tvorbou mobilnych aplikacii a taktiez webovych
portalov. Velmi nas ldka moznost’ vyvoja multiplatformovych aplikacii. Dal§ou motivéciou je, Ze
tento projekt bude prinosom pre mnozstvo I'udi, ktori navstivia naSu fakultu.

Mame urcita viziu, ako bude smerovat’ d’alej tento projekt, ale sme otvoreni napadom
zo strany buducich pouzivatel'ov aplikacie.



3.2 Koncepcia rieSenia

Po vzajomnej diskusii, ktora prebehla v time na tato tému, sme prisli k dolezitym poznatkom,
ktoré¢ by vedeli existujucu aplikdciu rozsirit' o novi funkcionalitu. V nasledujicich odsekoch
predstavujeme niektoré z naSich napadov na zlepsenie.

V oblasti dopravy by bolo mozné rozsirit’ existujiicu databazu o no¢né linky MHD, lebo tieto
momentalne absentujii v aktudlnej verzii. Sprijemnenim by bolo aj zobrazenie konkrétnej zastavky
na mape. Vzhl'adom na to, ze pred par mesiacmi bola spustend na izemi bratislavského kraja
Bratislavska integrovana doprava (BID), tak by bolo vhodné poskytnut’ moznost’ vyhl'adavat’ aj
medzi spojmi Slovak Lines alebo Zelezni¢nej spoloénosti Slovensko, ktoré si si¢astou BID.
Mnohych studentov by urcite potesilo, keby si vedeli skontrolovat’ odchod svojho vlaku z Hlavnej
stanice atak si vedeli lepsie naplanovat svoju cestu. O danych spojoch by sme vedeli, ako
Vv pripade MHD, nézov spoju, smer a planovany odchod zo stanice.

Gastronomické naroky Studentov na stravu su rézne. Preto maloktoré stravovacie zariadenie
dokaze dostatocne uspokojit’ naroky vsSetkych navstevnikov. Bolo by preto vhodné evidovat
nielen jedalny listok stravovacich zariadeni na skole, ale aj v jej blizkom okoli podl'a toho ako si
to pouzivatel' nastavi, aponiknut’ najmd obedové menu v takejto podobne. Pre konkrétne
stravovacie zariadenia by bolo mozné definovat’ aj napriklad doplnkové informacie typu, ¢i je
mozné platit’ stravnymi listkami, pripadne, iba ktorymi typmi listkov konkrétne. Student by mal
vzdy prehl'ad o aktudlnej obedovej ponuke.

Systém by podporoval notifikacné spravy, ktoré by upozoriiovali pouZivatel'ov o zaujimavych
prednaskach na skole, ale aj zmenach vo vyucbe ako napriklad presun, alebo zrusenie hodiny.
Takéto notifikacné spravy by sa dali vyuZzit' aj ako propagacny prostriedok pre fakultu ako
informovat’ pouzivatel'ov aplikacie o novinkach na skole. Myslime si v8ak, ze rozsah v akom by
boli pouzité, je predmetom SirSej diskusie a analyzy, aby pouzivatel nebol zahlcovany
nadbytocnymi informaciami.



4 Digital SweatShop

4.1 Motivacia

Mnohi z nas uz pocitili na vlastnej kozi nedostatok l'udskych zdrojov, prave vtedy ked’ je
ich potreba najvicsia. Najviac je tento fakt vidno pri odovzdavani zavereCnych prac, ktoré
obsahuju nejaky prieskum. Vtedy je potrebné ziskat' odpovede do dotaznikovych harkov ¢o
najrychlejsie, aby sa dalo este stihnut’ z takychto dat vytvorit’ rozne grafy a Statistiky. Takéto
prieskumy vsak nemaji velkl vypovednii hodnotu a to preto, lebo su robené na malej vzorke
Tudi.

Pojem Digital SweatShop je na Slovensku este velmi neznamy atak ludia vyuzivaju
staroddvne metddy na zbieranie dat, napriklad aj z dotaznikov. Chceme prostrednictvom tohto
projektu pozdvihnat' na Slovensku povedomie o tom, Ze existuje aj ind, alternativna, forma zberu
dat, ktord moze trvat’ omnoho kratsie, pricom vysledky ndm moézu byt hned’ zname.

Existuje napriklad vel’ké mnozstvo tloh, ktoré prevadzkovatelia webov nemaji moznost’
z roznych pri¢in vykonat. Castokrt sa nam pri vyvoji mdze stat, ze kvoli nedostatku Easu
a financného rozpoctu nestihneme otestovat’ vSetku funkcionalitu. Ak by sme to nechali bez
povSimnutia a spoliehali sa na to, zZe systém pracuje bezchybne, tak iba nepatrna chyba by mohla
sposobit’ vel'ké Skody. Najmé f4za testovania byva vel'akrat zanedbavand. Taktiez sa moze jednat’
0 ulohy, ktoré musia byt’ otestované ¢lovekom.

Ide najmé o vyhodnocovanie audio a video obsahu a prieskumy s nahodne vybranymi
skupinami jednotlivcov. S takymito, a aj inymi tlohami by tvorcom vedeli pomdct’ pouzivatelia
Internetu.

Existuju rozne spoloc¢nosti, ktoré sI'ubuji 'udom vysoké odmeny za malo prace, ale ti st
nasledne potom, ¢o nedostant svoju odmenu demotivovani a neochotni robit’ nie¢o navyse.
Najmé ked’ si nie su isti, ¢i dostant za svoju pracu sI'ibenti odmenu. My by sme chceli tento
problém vyriesit’ a vybudovat’ v 'ud’och doveru voci podobnému systému.

Sme toho nadzoru, ze takato téma je aktudlna a vyuZziteI'na nepretrzite, nakol’ko na tomto
svete potrebuje vela 'udi s nie¢im pomact.



4.2 Koncepcia rieSenia

Kazdy pouzivatel’, ktory sa bude chciet’ podiel’at’ na vyrieSeni tlohy, bude musiet’ byt
registrovany. Iba registrovani pouzivatelia uvidia plné znenie ulohy. Kazda uloha by mala
obsahovat’ nazov a akej problematike sa venuje. Oznacovanie uloh moéze byt formou tagov
(oznaéeni). Uloha by mala taktieZ obsahovat’ kratky popis, podrobné znenie tlohy a odmenu,
ktor dostane pracant za jej vykonanie a Vv pripade nepenaznej odmeny aj forma, akou bude
odmena predané pracantovi.

Ulohy budt mdct’ byt rézneho charakteru, od §tandardnej tlohy typu vyhodnocovania
dotaznikov, az po bodovo definované ulohy. V takychto bodovo definovanych tlohach bude
nacrtnuty konkrétny test-case, ktory bude treba overit, ¢i funguje, alebo na akych vstupoch
dany test-case bude chybovy. Pri takychto, ale aj inych, podobnych ulohéach, bude potrebné
pouzivatel'a sledovat, ¢i uz formou unikatnych cookies, alebo sledovania zmien v databaze.
Finalny spdsob sledovania pouZivatel'a by bol predmetom analyzy a §irSej diskusie. Ulohy by
boli vo vSeobecnosti pridelované vSetkym dostupnym pracantom, ale bude mozné aj nastavit’
filter na konkrétne ciel'ové skupiny, ktoré by sme chceli pokryt’.

V systéme budeme rozliSovat’ dva typy pouzivatelov, prvym je zadavatel’ a druhym je
pracant. Zadavatel' zadava tlohy, stanovuje odmenu pracantovi arozhoduje sa, ¢i prijme,
alebo neprijme vysledok jeho prace. Pracant bude mat’ moznost’ nahliadnut’ na znenie ulohy
a rozhodnut’ sa, ¢i dant ulohu vykond alebo nie. Ked'Ze jeden aj druhy typ pouZivatel ma
Specifické podmienky na pripady pouzitia, tak ich uzivatel'ské prostredie bude znac¢ne odli$né.
Ako priklad mozno uviest’ rdzne Statistiky, ktoré je mozné generovat’ zo systémovych dat. Je
jasne, ze pracant bude mat’ Uplne iny pohl'ad na Statistické grafy ako méa zadavatel. AvSak
celkova rozsiahlost’ projektu je na dlhsiu diskusiu s veducim projektu.

Systém bude moct’ pracovat’ s roznymi druhmi odmien. Méze ist’ o pehaznu, ale aj naopak -
materidlnu odmenu. Forma odmeny bude na zadavatel'ovi, aka stanovi. Ked'Ze v systéme sa bude
manipulovat’ s penaznou hotovostou tak je nutné¢ systém zabezpeCit' proti automatickym
programom (botom), ktoré by chceli takyto systém zneuzivat’ vo svoj prospech. Odmeny mozu
mat’ charakter skupinovej odmeny, ¢o by znamenalo, ze kazdy z(¢astneny dostane odmenu alebo
naopak odmenu dostane len ten, kto vykonal najvacsie mnozstvo prace.

Projekt by sme postavili snajva¢Sou pravdepodobnostou na databazovom systéme
PostgreSQL, ale nie je vylic¢ené ani MySQL. Samotny webovy systém by bol napisany bud’
v Ruby on Rails alebo PHP. To, pre ktoru konkrétnu technologiu by sme sa rozhodli, by bolo este
sucast’'ou analyzy a konzultacie technologii s veducim préce.



Priloha A - Zoradenie vSetkych tém podlPa priority

Po vzajomne;j diskusii v time sme dospeli k findlnej podobe rebricku s poradim tém

1) Webovy komunitny systém otazok a odpovedi

2.) Virtualna FIIT na mobile

3.) Digital SweatShop

4.) Interaktivne hry na mobile s multimedialnym obsahom
5.) Zabavny systém pre spolucestujticich v automobile
6.) Prehliadka kodov v timovych projektoch

7.) Analyza vysledkov vyskumu

8.) Vizualizacia informacii v obohatene;j realite

9.) Sledovanie pohl'adu pri pouzivani aplikacii

10.) Monitor programatora v IDE

11.) 3D Roboticky futbal

12.) Distribuované pocitanie na FIIT

13.) Trojdimenzionalne UML

14.) Recové poruchy
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Priloha B - Aktualny rozvrh vSetkych ¢lenov timu

Rozvrh vsetkych Clenov timu je stabilny, az na dve cvicenia Martinu Duseka, ktory sa k timu pridal neskoér z dovodu nedostupnosti internetu
a z tohto dovodu nema este urcené ¢i bude mavat’ c. — Vyhl'adavanie informacii v pondelok o 11tej alebo 12tej hodine. Podobny problém je aj s cvi¢eniami
vo Stvrtok o 9tej alebo 10tej hodine. Nakol'’ko vacSina nasho timu nie je z Bratislavy tak termin piatok poobede by nam nevyhovoval.

Mena Elenov 7h 2h Sh 10h 11h 12h 13h 14h |:I_‘ih 16h |17h 18h 18h 20h 21h
Cader Luk&s Pokrofilé DB technolbgie Timowy projekt |
DuZek Martin Vyhladavanie informacii \Vyhladavanie informacii Timowy projekt |
Dzurilla Jaroslav Timowy projekt |
Pondelok] GaEpar Roland Pokrofilé DB technolagie Timowy projekt |
Londak Martin Pokrofilé DB technologie Timowy projekt |
Eeviik Michal, Pokrofilé DB technoldgie|  Timowy projekt |
Toma Matej Timaowy projekt |
Cader Lukas Kadovanie Vyskum informafnjch systémov | Architektira informagnych systémov
Dugek Martin Kodovanie
Dzurilla Jaroslav infoarmaénych systémov Vyskum informagnych systémov
Utorok Gaspar Reland Kodovanie Vyskum informatnych systémoy | Architektira informacnych systemov
Londak Martin Kodovanie Vyskum informaénych systémov | Architektira informafnjch systémov
Zeviik Michal, Kodovanie Vyskum infermaénych systémaov | Architektira informadnych systémov
Toma Matej Kodovanie Softverove jazyky Wyskum softverowch systémov [
Cader Lukas MSI MSI MSI
Dusek Martin Znalostné systémy |
Dzurilla Jaroslav Pokrofile DB [Zaklady kryptologid] MSI MSI MSI
Streda |Gaspar Roland MSI MSI MSI
Londak Martin MSI MSI MSI
Zeviik Michal, MSI MsI MSI
Toma Matej MSI MSI MSI
Cader Lukas Kadovanie Architektlra informaénych systémov
Dugek Martin Kodovanie Znalostné systémy
Dzurilla Jaroslav Architektura informacnych systémov
Eryrtok |GaEpar Roland Kadovanie Architektira informaénych systémov
Lendak Martin Kodovanie Architektlra informaénych systémov
Zeviik Michal, Kodovanie Architektura informacnych systémov
Toma Matej Kodovanie Softverove jazyky Architektira softvérowych systémov Architektira softverowych systemov - neparny
Cader Lukas Pokrofilé DB technolégie
DuZek Martin
Dzurilla Jaroslav [Zaklady kryptologie| Pokrogilé DB technologie
Piatok |G&EparRoland Pokrofilé DB technolégie
Londak Martin Pokro€ilé DB technologie
Seviik Michal, Pokrofile DB technologie
Toma Matej
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