Tvorba bakalárskej práce 

písomná verzia metodiky riadenia kvality 35 bakalárskych prác vo virtuálnej realite 

preberanej na bakalárskom seminári v zimnom a letnom semestri 2008/2009
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(súčasť textu pripravovanej učebnice, neúplna verzia, máj 2009)

Andrej Ferko, UK Bratislava

Motivácia

Bakalárska práca ostane už naveky Vašou prvou knihou, sučasťou Vašej identity a prvým dokladom o vzniku Vášho parádneho odborného mena. Tí najlepší z Vás jej venujú okolo 400 hodín práce, lebo vedia, že svoj čas investujú do svojho kultúrneho kapitálu, ktorý budú potom predávať na trhu práce až desaťkrát drahšie ako lajdáci, darebáci, podvodníci samých seba, otroci firiem, šokovaní samorasti či tzv. študujúce ono. Mali by ste sa sa popri jej tvorbe (písaní textu a vývoji implementácie) naučiť základy kreatológie v IT oblasti, svetovo uznávanej profesionálnej metodike a najnovším špičkovým technológiám, autorskej tvorbe v oblasti virtuálnej reality, princípy práva duševného vlastníctva, komunikácii s cieľovými skupinami a napokon uverejniť svoje autorské dielo, Vaše prvé kultúrne dieťa. 

Prehľad (big picture) 

Od stredoškolskej práce SOČ alebo na slovenskej úrovni Festivalu vedy a techniky (FVT) sa bakalárka kvalitatívne líši 1. štúdiom a spracovaním najnovších svetových prameňov (výber ste dostali na CD a v texte o virtuálnych múzeách), 2. poznaním profesionálnej metodiky pre virtuálnu realitu (podrobnejšie to rozpisuje tento text, vzorový európsky projekt pre IE je VHCE), vrátane 2.1 dokumentáciou jedinečnej pamiatky, 2.2 tvorbou modelu, 2.3 scenára a 2.4 online prezentácie, 3. uvedomením si postupov kreatológie v IT oblasti, autorskej práce, duševného vlastníctva, najmä zásadného rozdielu medzi špecifikáciou a implementáciou (na úrovni bakalárok nepovinná, ale voľbou VR ste ju dobrovoľne prijali, prečítajte si zadanie), kultivovaním a spracovaním nápadov s endorfínovou radosťou z vymýšľania...  4. technickým písaním ako prípravou na prax a diplomovku, 5. možno aj uverejnením diela na oficiálnej stránke danej inštitúcie. 

Počas celej práce sa má hľadať odpoveď na základnú výskumnú otázku. Táto otázka spravidla vzniká z motivácie. Odhad odpovede na ňu sa nazýva hypotéza. Hypotézu možno v danom projekte verifikovať (potvrdiť) alebo falzifikovať (dokázať, že neplatí). V IT oblasti sa uprednostňujú konštruktívne dôkazy vo forme softverového alebo online diela.  

Hodnotenie

Na základe hodnotiacej porady gestorov a predsedov komisií na aplikovanej informatike budem tento rok (2009) Vaše práce hodnotiť pomocou Gaussovho rozloženia, čiže Vaše tvorivé uplatnenie piatich nadstredoškolských horeuvedených komponentov už nezakladá tak ako vlani áčkové hodnotenie. V priemere počítajte s hodnotením C. Áčko dosiahnete predovšetkým tak, že Vaše digitálne dielo pred odovzdaním práce alebo dopísaním posudku uznajú a uverejnia na stránke oficiálnej inštitúcie, s ktorou komunikujete kvôli dátam.  

Podrobnosti na webe

Ciele a časovanie jednotlivých častí práce pre diplomovky si treba pozrieť na predmetových stránkach DS0, DS1 a DS2. Metodika tvorby bakalárky a diplomovky sa spočiatku zhoduje. Podrobné texty, odkazy na bakalárky a diplomovky a superužitočné nástroje nájdete cez stránku MscBcStudents.  

Pozn. V nasledujúcich častiach Obálka, Titulná strana, Abstrakt atď. ide spravidla o jednostranové rozsahy, vzorový súbor od Veroniky Palkovičovej ste dostali emailom, analógiu pre TEX si možno stiahnuť z webu KI. Koniec poznámky.

Obálka, titulná strana, abstrakt, zadanie, bibliografická anotácia…

1 Úvod (1) 

2 Prehľad problematiky (7+)

Pozn. Tu je čas t=nula.Iba tu je nateraz dnes a teraz. 
3 Špecifikácia projektu (7+)

4 Implementácia (7+)

5 Výsledky a ich vyhodnotenie  (0+, v bakalárke aspoň náčrt vyhodnotenia)

6 Záver (1)

Teraz podrobnejšie.
Obálka (iba názov a autor/ka, alebo aj viac údajov, miesto a vročenie, údaje o univerzite, logo…), tvrdá alebo priehľadná väzba, prázdna strana 0 (nula) 

Nečíslovaná Titulná strana 1 alebo až po 1 Úvod číslovanie i-ii-iii-iv-v… (malými rímskymi číslami), tu nám má byť už teraz aj jasné, či sa bude tlačiť jednostranne alebo obojstranne (vtedy sa významné časti majú začínať na nepárnych stranách), na lacnom 80-gramovom papieri alebo na drahom s vysokou gramážou a presnosťou kvôli fajnovostiam vo farebných ilustráciách. 

Abstrakt, po slovensky, po anglicky, kľúčové slová, anotácia práce, čestné prehlásenie, poďakovanie… kópia dokumentu Zadanie bakalárskej práce – to všetko možno vpratať na jednu stranu. Abstrakt má čitateľa čím prv odradiť, ak danú tému nehľadá, až potom informovať. O motivácii, cieli, prehľade, špecifikácii projektu, implementácii, vyhodnotení výsledkov a najvýznamnejšom prínose. Každý pojem v predchádzajúcej vete okrem predložiek treba rozzipovať do čo najvýstižnejšej vety.  Z týchto 7 viet sa niektoré zvyknú vynechávať – abstrakt obstojí aj bez motivácie a prehľadu. Vety z abstraktu možno využiť aj v Úvode a Závere, tam treba zaradiť aj prvotnú víziu práce napísanú jazykom pre Vašu babičku, neter v škôlke alebo pradedka.  Bakalárska práca sa zriedka dostane do fázy komplexného vyhodnotenia výsledkov, takáto kapitola je povinná až v diplomovke.   

Prehľad obrázkov, tabuliek, pojmov a označení sa niekedy vkladá pred Obsah.  Niektorí autori ho zaraďujú dozadu do Príloh, kam patrí menný a vecný register, slovníček anglicko-slovenských a slovensko-anglických pojmov, prípadne Index. 

Obsah sa má zhodovať so štruktúrou práce a usúvzťažňuje stránkovanie, štruktúru a číslovanie častí práce.  Obsah má čitateľovi uľahčiť prehľad o rozčlenení práce aj vyhľadávanie.  Pre autora sa verzie obsahu stávajú skôr plánovacím nástrojom na rozvrhnutie kapitol, častí, odsekov. Obsah možno vo vyspelejších editoroch vytvárať automaticky, t.j. nemusíme ho editovať, ak jeho položky označíme v texte a zapneme číslovanie, použitím funkcie analogickej wordovským Insert, Index and Tables, Table of Contents. 

Pozn. Pri prvom čítaní túto poznámku preskočte. V nasledujúcich častiach 1 Úvod, 2 Prehľad… číslo v zátvore indikuje približne očakávaný počet strán (30 riadkov po 60 úderov (1800 znakov aj s medzerami na stranu či normostranu)), odporúča sa knihársky štandard fontsize 12, pätkový font (Times New Roman, Georgia) na dlhšie riadky, bezpätkový font (Verdana, Arial, Helvetica) na krátke riadky (názvy kapitol a ich častí). Profesionálnu kvalitu sadzby zaručuje použitie nástroja TEX alebo LaTEX, nie nástroje Star Office či MS Office. Celkový rozsah kvalifikačnej práce pre bakalárky 30+, diplomovky 50+, rigorózky 50+, dizertácie a vyššie 80+.  Autor sa má okrem fontov a stránkovania rozhodnúť pre jazyk práce (angličtina, slovenčina) a jednotnú osobu rozprávača (ja, sa, my) a dodržať ju (= nestriedať) počas celého textu. 

Po napísaní prvej verzie treba až po časovom odstupe (ktorý podstatne zlepšuje zrak a ostrovid na chibi) spraviť korektúru a zjednotiť v práci pojmy, vylepšiť štylistiku, precediť text cez SpellChecking a až potom ju/ho dávať čítať, napr. mame, kolegom, konzultantovi.  Prehľad problematiky má byť dopísaný do bakalárky aj diplomovky do Vianoc 2008, špecifikácia projektu do začiatku semestra/marca (bakalárka, do konca júna diplomovka), implementácia počas letného semestra (bakalárka, do 1. septembra diplomovka). V pracovnom zošite (príklad dole) si poznamenávame všetky súvisiace otázky, myšlienky, náčrtky, nápady a pochybnosti, pričom používame dostatok ilustračných obrázkov a celé vety (podmet, prísudok, predmet), aby nás aj štruktúra vety nútila vyjadriť myšlienku tak, aby sme ju neskôr rozlúštili.  Kým v pracovnom zošite a poznámkach v študovaných článkoch máme myšlienkový materiál analogický bloku mramora, myšlienková socha = Vaša kvalifikačná práca, Vaša prvá kniha prechádza okresávaním (po globálnom odkresaní hlušiny a lokálnom odcizelovaní nadnuáns a šumov) do editovaného, formátovaného, vysádzaného a korigovaného textu. 

Meranie našej autorskej výkonnosti sa da približne redukovať na počet rýchlo prečítaných strán (do 500 denne), dôkladne naštudovaných strán (10?, článok zo Siggraphu), denný výkon v zápiskoch, poznámkach alebo finálnom texte (vynikajúci dlhodobý priemer je 2 strany denne, čiže ročne 730), počte odladených riadkov (10? denne), rozsahu získaných primárnych alebo vytvorených sekundárnych dát (megabajty za týždeň), počet hodín, venovaných práci dnes, včera a celkovo. Koniec poznámky.
1 Úvod (1) 

Motivácia, cieľ a členenie práce. 

2 Prehľad problematiky (7+)

Čo spravili iní doteraz. 

Pozn. Tu je čas t=nula. Hore mieri prehľad problematiky do minulosti v odbornom štýle a jazyku aplikačných nárečí. Dole mieri špecifikácia podľa Garettovej schémy v IT nárečí odbornej slovenčiny alebo angličtiny do budúcnosti. Spôsob výkladu je backtelling. Príklad na backtelling (rozpomínanie, pripomínanie…). Najkratšia rozprávka: Kde bolo, tam koniec. Maďarský preklad (Szabolcs a Norbert, 2008): Hol volt, hol nemvolt – vége. Po anglicky: Once upon a time, there was the end. Vo virtuálnych prostrediach budeme navrhovať backtelling v jazyku vecí, ľudí a prostredí najprv verbálne v scenári virtuálnej expozície a potom v digitálnych objektoch (texty, obrázky, videá, panorámy, “vrtuľky”…). 

Výklad môže byť napr. 1. chronologický (od najstaršieho k najnovšiemu), 2. od príkladov ku všeobecnému, ale aj 3. od všeobecného ku konkrétnemu. V tejto časti treba aj uviesť definície pojmov, formáty a technológie, ktoré budete používať. Mali by tu byť tiež opísané viaceré podobné projekty s uvedením ich kladov a záporov. Tým vzniká zakontextovanie do kontextu Vášho projektu. Ak máte kus bezkontextového textu, vynechajte ho, metaforicky ide o tehlu, visiacu vo vzduchprázdne MIMO Vašej myšlienkovej konštrukcie/stavby/sochy…

3 Špecifikácia projektu (7+)

Čo plánujem spraviť odteraz. 

Pozn. V tejto kapitole treba písať o budúcnosti, o pláne svojho diela, založeného na štúdiu prameňov z prvej časti a ich vyhodnotení (klady a zápory). Ak sa Vám nedarí rozpísať sa, napíšte najprv stručný opis svojho budúceho diela pre Vašu starú mamu. Ak to neviete povedať bez technických pojmov pre bežného človeka, asi nemáte tému alebo jej porozumenie. Tento ľudový opis potom môžte využiť v úvode alebo závere práce, ale aj vo funkciách Vášho softveru Info, About a Help.  

Jazyk sa tu mení na jazyk softverových špecifikácií. Cieľ, požiadavky, projektové rozhodnutia… 

Cieľ vyjadruje zmysel Vašej práce pre cieľovú skupinu. 

Napr. Cieľom bakalárskeho projektu je virtualizovať kultúrnu pamiatku a publikovať ju na webstránke príslušnej inštitúcie. 

Motiváciou na takúto úlohu je svetovosť pamiatky (World Cultural Heritage), historická, prírodná či technická jedinečnosť (národná kultúrna pamiatka, budova Národnej banky Slovenska, už zničená pamiatka). 

Požiadavky na splnenie cieľa práce pochádzajú od viacerých cieľových skupín – ISO, W3C, majiteľ pamiatky, deti v škole, kolegovia na fakulte, globálna dedina. Ich požiadavky môžu byť v rozpore.

ISO požaduje, aby každé IT dielo bolo ekonomické, efektívne, bezpečné a presné. Treba rozpísať, ako tieto štyri fundamntálne požiadavky rozumiete vo Vašom diele. 

Použiteľnosť softveru (usability) žiada zas, aby sa práca ľahko učila, dobre pamätala, odvracala chyby a pomáhala ich odstraňovať, efektívne Vám pomáhala riešiť úlohy a podúlohy a bola ľúbezná, vzhľadná, esteticky prijateľná. 

Týchto 9 všeobecných požiadaviek môžte rozšíriť tým, že na W3C nájdete ďalšie (prístupnosť, validáciu…). 

Konkrétne požiadavky Vám poskytujú cieľové skupiny, budúci používatelia, zákazníci… 

Na riadenie kvality vývoja softveru platí norma IS 9001.  Čím prv si na tento postup zvyknete, tým lepšie pre efektívnosť Vašej práce po ďalších 40 rokov Vášho profesionálneho života.  

Nasleduje rozpis metodík v oblasti VR, resp. virtual heritage.

Metodika matematického modelovania
Konkrétne riešenia zaujímavých vedeckých a technických problémov sa získavajú v postupnosti piatich etáp, ktoré vyjadruje metodika matematického modelovania:  

1. Analýza problému, ktorej výsledkom je exaktný popis modelu (napr. modelové rovnice).

2. Analýza modelu  problému,  ktorá poskytuje  algoritmus  na  riešenie problému.

3. Analýza algoritmu,  ktorá  umožní napísať  program.  

4. Výpočet zvolených úloh, na výstupe získame údaje-výsledky.  

5. Analýza  výsledkov, ktorej syntézou by malo byť riešenie problému. 

Z každej nasledujúcej etapy sa možno v prípade potreby vrátiť do niektorej predchádzajúcej a spresniť model, algoritmus, program, výstupné údaje... V každej z etáp treba iný spôsob myslenia a spravidla aj inú hlavu, nie vždy našu. Problém spravidla analyzujú odborníci v danej aplikačnej oblasti – fyzici, chemici, geológovia, astronómi, elektronici, ekonómi, biológovia, etológovia, lekári, demografi, psychológovia, jazykovedci, etnografi, encyklopedisti, filozofi... všeobecnejšie povedané prírodovedci, technici a spoločenskovedci. Tí takisto – v úlohe našich zákazníkov - namiesto nás analyzujú výsledky a syntetizujú ich do riešenia. Spájajú mnoho jednotlivých výsledkov do odpovede na pôvodnú otázku. Pracujú tvorivo v etapách prvej a poslednej, kde predovšetkým treba ich odbornosť, nie našu. My, matematici a informatici, spravidla začíname, keď už existuje aplikačný model. Výpočet experimentov zas vykonávajú počítače, len niekedy ich kontrolujeme ručným prepočítaním jednoduchších častí zložitého výpočtu. Ostávajú teda dve etapy, kde budeme celý svoj profesionálny život žiť a premýšľať. Etapy 2 a 3 – tvorba algoritmov a tvorba programov – predstavujú dve hlavné činnosti v našom myšlienkovo prekrásnom, neopakovateľne jedinečnom a tvorivom živote.

2. Analýza modelu problému -> algoritmus. Algoritmy vytvárajú analytici, vedci, výskumníci, vedúci programátorských tímov, ktorých bibliou bývajú knihy o algoritmoch. Hlavnou z nich je The Art of Computer Programming, monumentálne dielo Donalda Knutha. Numerici čítajú Numerical Recipes, grafici čítajú Graphic Gems. A všetci vedci a výskumníci čítajú samozrejme najnovšie články a knihy. Grafici predovšetkým z každoročných konferencií SIGGRAPH, EUROGRAPHICS, Computer Graphics Interantional, Shape Modeling International, Game Development Conference, IEEE Symposium on Visualization a mnohé iné. Algoritmizáciu mnohí pokladajú nie za vedu, ale za umenie, ako to vyjadruje aj názov Knuthovej trojzväzkovej „biblie“.

3. Analýza algoritmu -> program. Programy vytvárajú programátori, ktorí algoritmy a dátové štruktúry z kníh a článkov analyzujú smerom ku konštrukciám v programovacích jazykoch. Tie môžu byť siedmich druhov – imperatívne (príkazové), objektové, logické, deklaratívne... V imperatívnych, príkazových jazykoch sa algoritmus dekomponuje na 1. postupnosť príkazov, 2. vetvenie alebo 3. cyklus. Do každého príkazu možno znovu vnoriť postupnosť, vetvenie alebo cyklus. Tak vznikne štrukturovaný program. V objektovej technológii sa vytvárajú objekty a ich metódy. Prevládajúce profesionálne jazyky sú oi. C, C++, ADA, LISP, FORTRAN, JAVA... Programátori dostávajú od analytikov špecifikáciu softveru a čítajú predovšetkým referenčné manuály o assembleri jednotlivých hardverových zariadení, vyšších programovacích jazykoch, kompilátoroch, linkeroch a knižniciach. Napríklad, grafický programátor môže ku svojej práci čítať súčasne o programovaní grafickej karty, C++ a knižnici OpenGL. Programovanie sa často označuje ako druhá gramotnosť, ako vyšší, aktívnejší stupeň čítania a písania textu. Pojem druhej gramotnosti zaviedol akademik Jeršov a všetci druhogramotní postupne budujú informačnú spoločnosť. 

Informačná spoločnosť sa podľa rovnomennej fundamentálnej knihy futurológa Alvina Tofflera dá vnímať ako tretia vlna technológie, po vlne poľnohospodárskej (výroba potravín) a priemyselnej, industriálnej (predovšetkým výroba energie). Hlavným výrobkom tretej vlny sú a budú informácie. Informatici teda znamenajú približne to, čo v 50. rokoch kombajnisti. Prinášajú novú technológiu, objavujú novú organizáciu a deľbu práce, menia spoločnosť. Kombajnisti industrializovali poľnohospodárstvo, informatici informatizujú aj poľnohospodárske aj priemyselné aj svoje vlastné postupy práce. Človek v tretej vlne prestáva byť konzumentom, oddeleným od výrobcu, stáva sa prozumentom, čiže aktívne sa podieľa na tvorbe a spracovaní informácií pre svoju potrebu. Ekonomika informačnej spoločnosti sa stáva vedomostnou (knowledge-based) a najväčším zdrojom bohatstva prestávajú byť polia, bane a továrne. Najcenenejším tovarom sa stávajú objavy, softver, informácie a vedomosti, súhrnne sa označujú ako symbolický kapitál.  Poliami, na ktorých sa rodí, baňami, v ktorých sa doluje, a fabrikami, v ktorých sa vyrába, sa stávajú tvorivé hlavy vedcov a výskumníkov. Počet informatikov, pracujúcich podľa metodiky matematického modelovania, celosvetovo narastá, ekonomika sa globalizuje, fyzický svet sa virtuálne zmenšuje, internet lidkviduje pojem TAM, lebo všetko (každú potrebnú informáciu a vedomosť) už máme TU, na obrazovke nášho počítača, ak – prirodzene – VIEME, ako na to. 

Etapy 2 a 3 – tvorba algoritmov a tvorba programov – predstavujú dve hlavné činnosti v myšlienkovo prekrásnom, neopakovateľne jedinečnom a tvorivom živote všestranne obdivovaných novodobých kombajnistov, autorov budúcnosti - informatikov.

     Metodika zobrazovania má 4 etapy:

1. Určenie  objektov,  ktoré  sa  budú zobrazovať. (Nie všetko z modelu sa vždy zobrazuje!)  

2. Geometrický  popis symbolov, ktoré budú dané objekty reprezentovať. 

3. Vyjadrenie  geometrického popisu symbolov v grafických prvkoch daného grafického  systému.  

4. Samotné zobrazenie.

     Metodika návrhu dialógu (interakcie) má tiež  4  časti  (vrstvy).  Jazyk dialógu má byť pohotový a úplný a má umožňovať spätnú väzbu. 

1. pojmový (používateľský aplikačný model)  

2. sémantický  (činnosť  a stav systému, napr. aké akcie možno zadať)

3. syntaktický (pravidlá dialógu, napr. ktoré akcie sa vylučujú); 

4. lexikálny (ako sformovať symbol  jazyka  z hardverových primitívov, napr. ktorá klávesa znamená danú akciu operátora).

     Postupom v  rámci  uvedených  metodík  sa  tvorí jednak model, jednak interaktívny  grafický program na prácu s konkrétnym aplikačným modelom.

Metodika tvorby web stránky zohľadňuje softverovodatabázovú dualitu webovského diela (dynamické a statické, procedurálne a deklaratívne, metódy a dáta), maximalizuje user experience, mala by zohľadniť aj usability a má 5 etáp (dostali ste diagram od J.J.Garetta, do ktorého sme si na seminári dopísali dva spodné riadky cieľ a 9 všeobecných požiadaviek):

1. stratégia  (cieľ, 9 základných a ix špecifických požiadaviek)

2. rozsah

3. štruktúra

4. kostra

5. povrch

Metodika tvorby animácie 

1. scenár/storyboard

2. objekty (2D alebo 3D digitálni herci) 

3. keyframes (kľúčové políčka)

4. inbetweens 

Animácia, kvôli úspore pamäti zavesená na YouTube, sa hodí pre menej kvalifikovaných (neklikačov, voyerov, obzízačov) virtuálnych turistov, odporúča sa vystaviť pod voľbou Demo, Show, Film… 

Metodika tvorby virtuálneho múzea 
Virtuálne múzeum sa definuje ako multimediálna kolekcia telematicky dostupných digitálnych dát i kognitívny priestor s nekonečnou kapacitou na rozširovanie, kombináciu, kompozíciu a rekompozíciu [Qvor02]. Nasledujúci algoritmus-workflow máte modifikovať a adaptovať na Vaše špecifické dáta, čím sa stanete autorom originálnej modifikácie tohto algoritmu. Niektoré kroky môžte vo Vašom poňatí spojiť alebo vynechať. Vysoko sa odporúča navrhnúť aj 2D diagram Vašej modifikácie. 

1. Politika pamäti, identifikácia miery zaujímavosti a rozhodnutie o tvorbe virtuálneho múzea ako virtualizácie svetovo unikátneho súboru dát

2. Zber primárnych dát (vstupné dáta, zdroje, formáty…)
3. Spracovanie dát, selekcia a vytvorenie sekundárnych dát na prezentáciu 

4. Návrh a implementácia hardverového a softverového riešenia pre projektovanú virtuálnu realitu v priestoroch múzea a na internet 

5. Organizácia digitálneho obsahu na prezentáciu, t.j. tvorba scenárov na základe predpokladov, dát a východísk v krokoch 3. a 4. (znovu metafora sochy 1D, 2D, 3D...)

6. Integrácia, verifikácia a testovanie virtuálneho múzea (hotové virtuálne dielo)

7. Inštalácia, promócia, publikovanie, distribúcia a medializácia, vyhodnotenie riešenia
Riadenie kvality podľa normy ISO

Dobrý špecialista (človek, ktorý sa vie vo svojom odbore vyhnúť väčšine bežných omylov) v každej oblasti ovláda súbor metodických  pravidiel. Pre IT oblasť riadenie kvality vývoja softveru štrukturuje norma ISO 9000/9001:
1. Unifying the technology and functionality 

2. Functional specification

3. Prototype implementation

4. Completing the system

5. Validating the solutions

6. Dissemination of results

7. Evaluation and project management

Konkrétne projektové rozhodnutia treba písať podľa odporúčania prof. Rovana ako zápis možností, kritéria/kritérií a zdôvodnenia výberu. Projektové rozhodnutie nemá pre čitateľa Vášho textu spadnúť z neba ako akokoľvek dokonalý kombajn a vonkoncom sa v IT oblasti nesmie zdôvodňovať subjektívnymi argumentami (lebo algoritmus poznám, pretože s týmto nástrojom som už pracovala, avšak neviem po anglicky…). Zásadné rozhodnutia (vyberáme vždy z viacerých) sú napr. 

Platforma, algoritmus, vstupnovýstupné formáty, použité technológie, požadovaná presnosť, prevzaté knižnice, nástroje (uprednostňujeme voľné ako Blender, Gimp, trueSpace, gmax, HyperFun… alebo trial verzie Photoshop, 3DS max…), kompilátory (presná verzia), metodiky, návrh GUI (aj s ilustračnými obrázkami), orientácia, navigácia, kooperácia vo virtuálnom prostredí a FUNKČNOSŤ jednotlivých častí diela. Špecifikácia funkčnosti musí byť hotová pred implementáciou (design, programovanie, ladenie, testovanie, skúšobná prevádzka, údržba…).  

Na viacerých univerzitách sa odporúča mať aj presný hramonogram prác zapísaný v tzv. Gantovom diagrame. Na UK sa odporúča striktne kreditovať autorov a majiteľov každého prevzatého US patentu, multimediálnych dát (aj Katastrálny portál SR, ak odtiaľ preberáte pôdorysy), knižníc, utilít, procedúr, rozhraní… a v Závere práce sa im všetkým poďakovať - presne s uvedením titulov, mien a inštitúcií. 

4 Implementácia (7+)

Ako sa to podarilo 

Túto kapitolu možno začať písať napr. tak, že sem prepopírujeme špecifikáciu a v každom bode opíšeme, ako sa čo podarilo. K tejto riešiteľskej dokumentácii však treba nevyhnutne pridať aj príručku používateľa (readme.txt, Help, Info, About…). Text o implementácii vždy pozostáva z dvoch hlavných podčastí – Riešiteľská dokumentácia a Používateľská dokumentácia. 

Cieľom opisu riešiteľskej dokumentácie býva identifikácia diela, vzniknuté problémy a ich riešenia, aj opis čiastkových neúspechov a neproduktívnych experimentov, čitateľ by mal podľa tohto opisu byť schopný zopakovať celý postup prác na tých istých alebo iných vstupných dátach.   

Tu by sa mal čitateľ dočítať oi. kedy a ako ste snímali dáta, kto a kedy Vám ich poskytol za akých podmienok, v akom stave je dohoda o uverejnení diela, ako zvyšujete alebo plánujete zvyšovať rating SEO (white-hat techniky, heslo vo Wikipedii, špendlík v GoogleEarth, video na YouTube, návody sú na predmetových stránkach). 

Všetko merateľné – počet mega, časovanie Vašej práce, spotreba pamäti, čas behu programu… - tu má byť uvedené v medzinárodných jednotkách. Jazyk tejto časti už býva v nárečí štatistickom. V prezentácii máte mať slajd Syntetická charakteristika projektu. 

Príklad. Syntetická charakteristika projektu

Výstupy projektu – prehľad problematiky (32 prameňov, 457 strán), špecifikácia projektu, text práce 38 strán, implementácia v 9 technológiách, 2 giga dát nasnímaných, 222 mega prezentovaných, virtuálna galéria s 15 obrázkami, sprievodné texty online 8 strán, 7 panorám, z toho 2 sférické, 3D model vo formáte VRML/X3D v dvoch presnostiach (na stiahnutie 120 mega, na virtuálnu prechádzku 17.3 mega), video na YouTube, heslo vo Wikipédii, špendlík v GoogleEarth, nový originálny postup, jeho realizácia vo forme apletu Java3D, špecifická modifikácia algoritmu na tvorbu virtuálnych múzeí, celkovo 350 hodín práce, 108 hodín renderovanie animácie na počítači Opteron na KAI, dielo – prvá virtualizácia kultúrnej pamiatky svetového významu - uverejnené na oficiálnej stránke Pamiatkového úradu SR dňa 15. apríla 2009, 71 priaznivých ohlasov/emailov, nedokončená korešpondencia s autormi US patentu o jeho rozšírení o naše riešenie... – čokoľvek, čo ste reálne spravili. Tento súhrnný slajd má veľký význam, lebo proti virtuálnej realite v praxi pôsobia štyri druhy strachu a existuje bohužiaľ aj predsudok, že takéto dielo nepatrí do informatiky...  
5 Výsledky a ich vyhodnotenie  (0+, v bakalárke aspoň náčrt vyhodnotenia)

Túto kapitolu majú povinnú diplomovky a venuje sa jej v ideálnom prípade zimný semester za predpokladu, že od 1. septembra funguje softverové/webovské dielo. Pre bakalárky tu platí odporúčaná dotácia nula strán a nula hodín Vašej práce, lebo sa to nedá stihnúť, podarilo sa to doposiaľ stihnúť v bakalárke iba Bc. Mirke Fekiačovej. 
6 Záver (1)

Syntetická charakteristika dosiahnutých cieľov v textovej podobe. Možno tu zopakovať abstrakt a načrtnúť predstavu o budúcej práci. Pre širokú verejnosť a odborne nekvalifikovaných novinárov tu možno zopakovať text pre starú mamu z Úvodu. Premyslite si aj, ako znie posledná veta textu a ako korešponduje s prvou vetou. 

7 Pramene, prílohy (koľko treba, list od inštitúcie, screenshoty, model, fotografie a vyrenderované obrázky, DVD s textom práce v PDF a lokálnou verziou projektovej stránky) 

Držím palce na obhajobe. Tréning pre trémistické povehy bude v týždni pred obhajobami. Presné miesto a čas si ešte dohodneme. 

PS. 

Nasleduje niekoľko príkladov pracovných textov v nedokončených verziách. 

Štrukturovaný posudok kvalifikačnej práce
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Príklad poznámok v zošite pri prehľade problematiky o panorámach

Guru na panorámy

Dersch, možno Brown 

Základná kniha

Kapitola Thinking in Rama v knihe Cameron-Kenderdine 2007, doplniť z CD

Výhody a nevýhody kubických panorám

Kubické panorámy spopularizoval QuickTime 5 [Pano]. Ich hlavnou výhodou, spoločnou so sférickými panorámami, oproti valcovým je možnosť pozerať aj rovno hore a dole. Každá zo šiestich strán navyše vyzerá "normálne" v tom zmysle, že sa na nich neskresľujú horizontálne priamky ani perspektíva. Tieto obrázky možno ľahšie editovať alebo modifikovať nástrojmi ako Gimp či PhotoShop. 

Vystizny text po anglicky, hore jeho strucnejsi pracovny preklad. 

Cubic images were made popular by QuickTime 5, which introduced the possibility of cubic panoramas in which the viewer can look straight up and straight down at the floor. (Of course you can do exactly that with spherical panoramas too.) Unlike cylindrical and spherical images, cubic images contain 6 separate cube faces, which are in themselves planar images, which look normal to the human eye (no horizontal curves or perspective distortion). Cubic is the most efficient format for panoramic images with a vertical field of view in excess of 140 degrees (see below), and because each of the cube faces looks "normal" these images can be easier to edit or modify with image editing software.

2.

rozumny prehlad, ale nesystematicke  

http://vrway.com/faq.html
3. hm… toto je systematickejsie

http://escience.anu.edu.au/lecture/comp1710/QuicktimeVR/printNotes.en.html
4. asi irelevantne, privelmi specificke

Non-photorealistic Tour into Panorama

Secondly, we propose a new modeling scheme for TIP based on the cubic panorama, which not only overcomes the disadvantage of fixed viewpoint in browsing panorama, but also models easily and computes simply. According to users selection from example paintings of different artistic style, NP-TIP can provide stylized interactive and real-time panoramic walkthrough of scenes.

There are two disadvantages:(1) Easily leads to distortion, especially on ... 3D cubic panorama, which is easier in projection and simpler in calculation. ...

Pramene ku kockovym panoramam

[Pano1] Clanok – pri zaradeni sem autora a nazov. [online] [12. 6. 2008]  

www.springerlink.com/index/a8826120u5625628.pdf

[Pano2] Pano Guide. [online] [12. 6. 2008]  http://www.panoguide.com/howto/panoramas/types.jsp
[Pano3] Pano FAQ. [online] [12. 6. 2008]  

http://vrway.com/faq.html
[Pano4] QTVR. [online] [12. 6. 2008]  

http://escience.anu.edu.au/lecture/comp1710/QuicktimeVR/printNotes.en.html
Ako ale robili kubicke panoramy z Mariboru na www.vhce.info? Spýtať sa na seminári. Aj tak som stale skor za valcove panoramy s navigaciou, ako ich spravil Jan Laurencik na www.pmza.sk. Tie lepšie podstavy na kocke to nevyvazia. Skusim spraviť pokus s jednou aj druhou a porovnať perceptuálne aj rozdielovými obrázkami. 

Zda sa podla vcerajsieho bakalarskeho seminara 14. maja 2008 na M120, ze kolega Labaj nasiel este schodnejsiu cestu pre sfericke panoramy pomocou trial verzie Photoshop a svojho noveho apletu... 

Príklad dvoch verzii uzitocneho textu 

Vazene ucastnicky i ucastnici diplomovych seminarov (4. rocnik),

v stredu popoludni mam prednasku na konferencii CORP 2004 vo Viedni, a preto tento tyzden seminar bude vynimocne vo forme individualnej prace. Takyto tyzden v priebehu semestra bude este jeden, koncom aprila pocas CESCG a SCCG, ked i tak znacna cast z nas bude v Budmericiach.

O tyzden 3. marca o 13.10 na cecku  pokracujeme tym, ze kazdy z Vas predvedie a strucne okomentuje terajsi stav References, tj. Zoznam publikacii, napisany podla odporucani z katedrovej webstranky (IS 690, KATUSCAK, D. o kvalifikacnych pracach). Pretoze studium pramenov a tvorba nazoru na riesenie problemu bola doteraz (od maja 2003 do februara 2004, 11 mesiacov pre vcasne zadanu diplomovku) hlavna napln Vasej prace na diplomovke, v sprievodnom komentari budete jednoznacne identifikovat tri zasadne fakty: 

1.
ktory clanok alebo projekt je pre Vas vyzvou, tj. riesenim, s ktoreho vysledkami budete porovnavat uz v septembri svoje vysledky. Vacsinou sa to robi tak, ze toto riesenie tiez pred 1. septembrom naprogramujete.   

2.
kto (autor alebo tim) je na svete v danej oblasti najlepsi a ktory je ich najnovsi clanok, pokial mozno uz z roku 2004. Toto potrebujete kvoli tomu, aby ste mali istotu, ze ste pri svojom prieskume siete cez CiteSeer (najcitovanejsie clanky), Conference Calendars (najnovsie clanky) a Google (konkretni autori, odkial sa na rozdiel od CiteSeer a stranok prichadzajucich konferencii daju stiahnut ich aj buduce clanky). Ak ste este nerobili vlastny prieskum touto kombinaciou CiteSeer/Calendars/Google, nemali ste dostat zapocet za zimny semester. Oznacte preto podciarknutim vo svojom zozname clanky, ktore ste takto nasli, stiahli a spracovali a ktore NEMATE od Vasho konzultanta. Musite mat taketo “svoje objavy” aj kvoli vlastnemu odbornemu sebavedomiu.

3.
ktora KNIHA (s uvedenym ISBN a pripadnou nepovinnou adresou cez Amazon alebo URL knihy, napr. www.realtimerendering.com) dava na rozdiel od clankov SYSTEMATICKY vyklad tej casti poznania, kam spada tema Vasej diplomovky. Toto potrebujeme okrem myslienkovej hierarchie aj kvoli definiciam pojmov, ktore autori clankov mozu mat odlisne az exoticke, tj. vseobecne nezauzivane. 

Mozte mat, prirodzene, tento bibliograficky referat s predvedenim Vasho .RTF (nefiremny format bez makier) alebo .BIB suboru aj bez tychto kriterii (naj clanok, guru/pracovisko, kniha), ale poznacim si, ze ste tym implicitne rezignovali na hodnotenie A v letnom semestri. BTW za rezignaciu na hodnotenie A az D povazujem aj absenciu web stranky a nedostatocnu ucast na seminaroch v zimnom alebo letnom semestri. Inak povedane, hodnotenie A uz v LS nedosiahne clovek, ktory nemal dost ucasti v ZS, a zapocet nedostane nikto, kto nemal pozadovanu ucast pocas LS (vynimky ako urazy, hospitalizacie a pod. budeme na zaklade lekarskej spravy posudzovat na schodzi vedenia katedry s prihliadnutim na stanovisko gestora Doc. Zatka). Na zapocet v juni 2004 mate mat aj na Vasej web stranke vystavene dve .PDF kapitoly (prehlad problematiky a specifikaciu softveroveho projektu) v rozsahu asi 20 stran, minimalne po 1800 znakov na stranu (tzv. normostran). Tato davka textu sa vo vydavatelskej praxi oznacuje AH (autorsky harok) a vypocitava sa podla ich poctu honorar (okolo 3-5 tisic korun za AH). Okrem toho musite na seminaroch okrem Vasich aktivnych vystupeni dosiahnut na hodnotenie A-B nieco, co sa vola ROZPOZNATELNA POZICIA v diskusiach. Nedosiahnu ju ludia, ktori pocas seminara napr. hraju karty, mobilove hry, spia alebo vyrusuju na inu temu, poskodzuju kvalitu seminara aj svoje vlastne napredovanie. Naopak, mozno na seminar priniest zaujimavu hadanku, kratku animaciu, akademicky akceptovatelny kusok internetoveho folkloru, cukriky pre kolegov, ak mate sviatok, pre seba oblubeny sedaci vankus, nealko napoje a netoxicke jedla v malo hlucnych obaloch… vsetko, co podporuje dobru pohodu a nase profesionalne - aj skupinove - povedomie. 

Mam v poznamkach nacrtnuty aj dost matny dojem z dalsej skupiny 7-9 ludi, ktori mozno nedostanu zapocet, a to na zaklade ich nepresvedciveho referovania v zimnom semestri. Urcite sami citite, ci ste pri tabuli predviedli nalezite porozumenie teme, zapal pre riesenie problemu, paradnu matematicku a informaticku kulturu vyjadrovania… Ak ste sa v tomto nespoznali, pridajte. Toto je vcasna vystraha pre tych, ktori nepostrehli, ze vo 4. rocniku sa na fakulte principialne zmenili naroky na Vasu PRACOVNU zaangazovanost. Vas bezny den sa uz dnes ma, musi a chce ponasat na Vasu buducu pracu, tj. 8 a viac hodin denne studujem, poznamkujem, rozmyslam, specifikujem, ladim, testujem, pisem, prepisujem, konzultujem, diskutujem, vyhodnocujem ci prehodnocujem, evidujem svoju pracu a proporcie jej casti resp. vrstiev a finalizujem podla pracovneho harmonogramu – a radujem sa z poznavania, ktore mi v hlave vytvara endorfiny, ktore celemu telu aj dusi biochemicky sposobuju stastny pocit jedinecnej radosti zo slasti tvorivej prace. To vsetko ste si slobodne zvolili ako svoju profesiu. 

Pri rieseni problemu musite tym problemom tzv. ochoriet. Vtedy mate spravny zapal a zaujem a, bohuzial, toto hrejive napredovanie moze aj vychladnut. 

Pri diplomovke si musite toto tvrdo natrenovat aj na mozne pripady z Vasej buducnosti, ked Vam sef firmy prideli zo dna na den inu a dokonca Vam osobne nemilu pracu a budete musiet zo dna na den celu svoju hlavu aj motivaciu prepnut v zmysle prislovia, co musim, to robim rad.

Vase References si v predstihu nahrajte spolocne pred seminarom o 13.10 na jeden USB memory stick, aby sme stratili minimum casu kopirovanim. Odporucany nazov suboru je Priezvisko_Ref_250204.rtf resp. Priezvisko_Ref_250204.bib. Referovat budeme podla abecedy a zacneme s matematikmi, lebo v tejto skupine su damy, ktore maju prednost. Ku kazdemu referatu moze byt len strucna diskusia, aby sme to stihli.

By-product bude, ze sa ludia dozvedia o fajn clankoch, ktore nepostrehli.

Na dalsom seminari si este spolocne ukazeme, ako ma vyzerat specifikacia Vasho softveroveho diela a potom budu nasledovat podrobnejsie seminare oddelene.  Spolocne sa este zideme minimalne na prednaskach hosti z Pittsburgu (marec) a Viedne (neskor).   

S pozdravom,

Andrej Ferko 

www.sccg.sk/~ferko 

Vazene ucastnicky i ucastnici diplomovych seminarov (4. rocnik),

(v tomto texte som pripisal tri casti po seminari 3. marca, preto Vam ho 

viacerym posielam opakovane),

zaroven Vas prosim, aby ste mi uz vystavenim na Vase webstrabnky 

posielali 1. kapitolu diplomovky, tj.

prvu kapitolu Prehlad problematiky s pripojenym zoznamom

publikacii podla normy IS 690, priklady su na

http://fractal.dam.fmph.uniba.sk/~kpgso/PAGES/students/diplreq.html

ak v tomto vynimocne meskate, mozte tuto kapitolu vystavit na Vasu webstranku

aj po konci marca,

- - - dalej pokracuje povodny text:

v stredu popoludni mam prednasku na konferencii CORP 2004 vo Viedni, a preto tento tyzden seminar 

bude vynimocne vo forme individualnej prace. Takyto tyzden v priebehu semestra bude este jeden, 

koncom aprila pocas CESCG a SCCG, ked i tak znacna cast z nas bude v Budmericiach.

O tyzden 3. marca o 13.10 na cecku  pokracujeme tym, ze kazdy z Vas predvedie a strucne 

okomentuje terajsi stav References, tj. Zoznam publikacii, napisany podla odporucani 

z katedrovej webstranky (IS 690, KATUSCAK, D. o kvalifikacnych pracach). 

Pretoze studium pramenov a tvorba nazoru na riesenie problemu bola doteraz 

(od maja 2003 do februara 2004, 11 mesiacov pre vcasne zadanu diplomovku) hlavna napln 

Vasej prace na diplomovke, v sprievodnom komentari budete jednoznacne identifikovat tri zasadne fakty: 

1.
ktory clanok alebo projekt je pre Vas vyzvou, tj. riesenim, 

s ktoreho vysledkami budete porovnavat uz v septembri svoje vysledky. 

Vacsinou sa to robi tak, ze toto riesenie tiez pred 1. septembrom naprogramujete.   

2.
kto (autor alebo tim) je na svete v danej oblasti najlepsi 

a ktory je ich najnovsi clanok, pokial mozno uz z roku 2004. 

Toto potrebujete kvoli tomu, aby ste mali istotu, ze ste pri svojom prieskume siete 

cez CiteSeer (najcitovanejsie clanky), Conference Calendars (najnovsie clanky) a 

Google (konkretni autori, odkial sa na rozdiel od CiteSeer a stranok prichadzajucich 

konferencii daju stiahnut ich aj buduce clanky). 

Ak ste este nerobili vlastny prieskum touto kombinaciou CiteSeer/Calendars/Google, 

nemali ste dostat zapocet za zimny semester. 

Oznacte preto podciarknutim vo svojom zozname clanky, 

ktore ste takto nasli, stiahli a spracovali a ktore NEMATE od Vasho konzultanta. 

Musite mat taketo “svoje objavy” aj kvoli vlastnemu odbornemu sebavedomiu.

3.
ktora KNIHA (s uvedenym ISBN a pripadnou nepovinnou adresou cez Amazon 

alebo URL knihy, napr. www.realtimerendering.com) 

dava na rozdiel od clankov SYSTEMATICKY vyklad tej casti poznania, 

kam spada tema Vasej diplomovky. Toto potrebujeme okrem myslienkovej hierarchie 

aj kvoli definiciam pojmov, ktore autori clankov mozu mat odlisne az exoticke, tj. vseobecne nezauzivane. 

Mozte mat, prirodzene, tento bibliograficky referat s predvedenim Vasho .RTF 

(nefiremny format bez makier) alebo .BIB suboru aj bez tychto kriterii 

(naj clanok, guru/pracovisko, kniha), 

ale poznacim si, ze ste tym implicitne rezignovali na hodnotenie A v letnom semestri. 

BTW za rezignaciu na hodnotenie A az D povazujem aj absenciu web stranky 

a nedostatocnu ucast na seminaroch v zimnom alebo letnom semestri. 

Inak povedane, hodnotenie A uz v LS nedosiahne clovek, ktory nemal dost ucasti v ZS, 

a zapocet nedostane nikto, kto nemal pozadovanu ucast pocas LS (vynimky ako urazy, 

hospitalizacie a pod. budeme na zaklade lekarskej spravy posudzovat na schodzi vedenia katedry 

s prihliadnutim na stanovisko gestora Doc. Zatka). Na zapocet v juni 2004 mate mat aj na Vasej web stranke 

vystavene dve .PDF kapitoly (prehlad problematiky a specifikaciu softveroveho projektu) v rozsahu asi 20 stran, 

minimalne po 1800 znakov na stranu (tzv. normostran). 

Obsahovo si ju predstavujem tak, ako to predviedol pan Agoston, nielen tupy zoznam,

ale hierarchia, vyhodnotenie myslienok a predovsetkym kvalifikovany NAZOR,

nielen mechanicke pre a proti.. 

Tato davka textu sa vo vydavatelskej praxi oznacuje AH (autorsky harok) a vypocitava sa podla ich poctu 

honorar (okolo 3-5 tisic korun za AH). Okrem toho musite na seminaroch okrem Vasich aktivnych vystupeni 

dosiahnut na hodnotenie A-B nieco, co sa vola ROZPOZNATELNA POZICIA v diskusiach. 

Nedosiahnu ju ludia, ktori pocas seminara napr. hraju karty, mobilove hry, spia alebo vyrusuju na inu temu, 

poskodzuju kvalitu seminara aj svoje vlastne napredovanie. Naopak, mozno na seminar priniest zaujimavu 

hadanku, kratku animaciu, akademicky akceptovatelny kusok internetoveho folkloru, 

cukriky pre kolegov, ak mate sviatok, pre seba oblubeny sedaci vankus, nealko napoje a netoxicke jedla 

v malo hlucnych obaloch… vsetko, co podporuje dobru pohodu a nase profesionalne - aj skupinove - povedomie. 

Mam v poznamkach nacrtnuty aj dost matny dojem z dalsej skupiny 7-9 ludi, ktori mozno nedostanu zapocet, 

a to na zaklade ich nepresvedciveho referovania v zimnom semestri. 

Urcite sami citite, ci ste pri tabuli predviedli nalezite porozumenie teme, zapal pre riesenie problemu, 

paradnu matematicku a informaticku kulturu vyjadrovania… Ak ste sa v tomto nespoznali, pridajte. 

Toto je vcasna vystraha pre tych, ktori nepostrehli, ze vo 4. rocniku sa na fakulte principialne zmenili 

naroky na Vasu PRACOVNU zaangazovanost. 

Vas bezny den sa uz dnes ma, musi a chce ponasat na Vasu buducu pracu, tj. 8 a viac hodin denne 

studujem, poznamkujem, rozmyslam, specifikujem, ladim, testujem, pisem, prepisujem, konzultujem, 

diskutujem, vyhodnocujem ci prehodnocujem, evidujem svoju pracu a proporcie jej casti resp. vrstiev a 

finalizujem podla pracovneho harmonogramu – a radujem sa z poznavania, ktore mi v hlave vytvara endorfiny, 

ktore celemu telu aj dusi biochemicky sposobuju stastny pocit jedinecnej radosti zo slasti tvorivej prace. 

To vsetko ste si slobodne zvolili ako svoju profesiu. 

Pri rieseni problemu musite tym problemom tzv. ochoriet. Vtedy mate spravny zapal a zaujem a, bohuzial, 

toto hrejive napredovanie moze aj vychladnut. 

Pri diplomovke si musite toto tvrdo natrenovat aj na mozne pripady z Vasej buducnosti, 

ked Vam sef firmy prideli zo dna na den inu a dokonca Vam osobne nemilu pracu a budete musiet 

zo dna na den celu svoju hlavu aj motivaciu prepnut v zmysle prislovia, co musim, to robim rad.

Vase References si v predstihu nahrajte spolocne pred seminarom o 13.10 na jeden USB memory stick, 

aby sme stratili minimum casu kopirovanim. 

Odporucany nazov suboru je Priezvisko_Ref_250204.rtf resp. Priezvisko_Ref_250204.bib. 

Referovat budeme podla abecedy a zacneme s matematikmi, lebo v tejto skupine su damy, ktore maju prednost. 

Ku kazdemu referatu moze byt len strucna diskusia, aby sme to stihli.

By-product bude, ze sa ludia dozvedia o fajn clankoch, ktore nepostrehli.

Na dalsom seminari si este spolocne ukazeme, ako ma vyzerat specifikacia Vasho softveroveho diela a potom 

budu nasledovat podrobnejsie seminare oddelene.  Spolocne sa este zideme minimalne na prednaskach hosti 

z Pittsburgu (marec) a Viedne (neskor).   

Vsetky prehladavania online, ktore su dostupne z pocitacov v sieti UK

su na

http://vili.uniba.sk/index.html

pozor, niektore su obmedzene iba do konca marca.

S pozdravom,

Andrej Ferko 

www.sccg.sk/~ferko 

PS. Prosim, aby ste o tejto sprave informovali aj kolegyne resp. kolegov, ktori si necitaju postu. 

PPS. Dohodli sme sa, ze po skonceni tejto casti prace, ktora by mala znamenat 

aj koniec Vasho prieskumu pramenov, lebo na rade je specifikacia softveru, 

s explicitnym suhlasom autorov

zohrame dokopy vsetky zoznamy literatury ako nasu spolocnu seminarovu databazu,

bude mat dve casti .rtf a .bib. 

PS. Prosim, aby ste o tejto sprave informovali aj kolegyne resp. kolegov, ktori si necitaju postu.
Príklad dvoch definicii tvorivosti, lepsia je ako vzdy Britannica 

Creativity (or creativeness) is a mental process involving the generation of new ideas or concepts, or new associations between existing ideas or concepts.

From a scientific point of view, the products of creative thought (sometimes referred to as divergent thought) are usually considered to have both originality and appropriateness. An alternative, more everyday conception of creativity is that it is simply the act of making something new.

Although intuitively a simple phenomenon, it is in fact quite complex. It has been studied from the perspectives of behavioural psychology, social psychology, psychometrics, cognitive science, artificial intelligence, philosophy, history, economics, design research, business, and management, among others. The studies have covered everyday creativity, exceptional creativity and even artificial creativity. Unlike many phenomena in science, there is no single, authoritative perspective or definition of creativity. Unlike many phenomena in psychology, there is no standardized measurement technique.

Creativity has been attributed variously to divine intervention, cognitive processes, the social environment, personality traits, and chance ("accident," "serendipity"). It has been associated with genius, mental illness and humour. Some say it is a trait we are born with; others say it can be taught with the application of simple techniques.

Although popularly associated with art and literature, it is also an essential part of innovation and invention and is important in professions such as business, economics, architecture, industrial design, science and engineering.

Despite, or perhaps because of, the ambiguity and multi-dimensional nature of creativity, entire industries have been spawned from the pursuit of creative ideas and the development of creativity techniques. This mysterious phenomenon, though undeniably important and constantly visible, seems to lie tantalizingly beyond the grasp of scientific investigation.

"Creativity, it has been said, consists largely of re-arranging what we know in order to find out what we do not know." George Kneller

http://en.wikipedia.org/wiki/Creativity
creativity

the ability to make or otherwise bring into existence something new, whether a new solution to a problem, a new method or device, or a new artistic object or form.

http://www.britannica.com/search?query=creativity&ct=&searchSubmit.x=0&searchSubmit.y=0
Príklad struktury prace z americkej univerizty

Vážené diplomantky a vážení diplomanti,

o písaní diplomoviek možno odporúčať knihu

[Katu98]   KATUSCAK,  D. 1998. Ako písať vysokoškolské a kvalifikačné  práce. 117 p. Bratislava: Stimul 1998. ISBN 80-85697-69-6

a o organizácii výskumnej práce ai.

[Kim93]  KIM, S. H. 1993. Podstata tvorivosti. Bratislava: Open Windows 1993. ISBN 80-85741-01-6.

English original: KIM, S. H. 1990. Essence of  Creativity. Oxford: Oxford University Press 1990

odkiaľ citujeme zo s. 108

Tabuľka 8.1. Ilustratívna osnova správy o napredovaní v myšlienkovom alebo teoretickom úsilí

1. Súhrn

2. Cieľ

              - Čo je účelom práce

3. Pozadie

             - Prehľad literatúry

                    - Aká bola povaha podobných už hotových prác?

             - Relevancia

                    - Akým spôsobom a do akej miery sú už existujúce poznatky relevantné cieľu?

             - Irelevancia

                    - Akým spôsobom a do akej miery je predchádzajúca práca nerelevantná?

4. Prístup

                    - Aký je pojmový rámec oblasti problému?

                    - Aká metodika alebo technika sa použila?

                    - Aké činnosti, operácie alebo experimenty sa urobili?

5. Výsledky

            - Pozitívne

                   - Aké sú predbežné alebo konečné výsledky?

                   - Ako sa  dá súčasná  práca prispôsobiť, rozšíriť alebo inak modifikovať, s účelom ľahšie dosiahnuť cieľ?

            - Negatívne

                   - Aká je povaha a rozsah každého úspechu?

6. Stratégia

            - Obmedzenia súčasného prístupu

                   - Aké sú nedostatky súčasného prístupu

            - Budúca práca

                   - Čo bude ešte potrebné urobiť?

7. Doplnky

           - Literatúra

           - Dodatky

                   - Technické podrobnosti

                   - Pomocné informácie

                   - Počítačové programy

           - Obrázky

           - Iné

Hodno poznamenať, že horeuvedené dva bibliografické odkazy o knihách sa pridŕžajú doleuvedenej normy ISO 690 s tým, že ich citácie resp. citovania v texte by sa správne mali identifikovať ako (Katuscak, 1998) resp. (Kim, 1993, s. 108). Preferujem skomprimovanu formu [Katu98], platné je aj [Ka] a [Ki] alebo [1] a [2], keby sme odkazy v zozname na konci práce takto označili.

Autor sa identifikuje verzálami celého priezviska a za čiarkou súborom skratiek krstných mien. Ďalší spoluautori sa indikujú buď zaužívanou skratkou et al. (čo znamená: a ďalší) alebo sa oddelia pomlčkami napr.

CYRIL, X. Y. Z. - METOD, A. B. C. 869. Designing a Pretty New Font for Slavonic Language(s) Long Time before Guttenberg. Unpublished manuscript. Nitrava: Unknown Nopublisher 869. ISBN not given.

Názov knihy sa vždy uvádza kurzívou/italics a povinne je aj ISBN.

Nepovinný je počet strán a miesto vydania. Ak ale uvádzate miesto vydania, musí sa tento reťazec na konci označiť dvojbodkou. Každú položku v odkaze oddeľujeme BODKOU a medzerou, lebo podľa tejto konvencie sa jednak rozoznáva miesto vydania a budú sa čoskoro globálne triediť položky pre dátabázové spracovanie odkazov.

Trocha inak sa zapisujú bibliografické odkazy na články v časopisoch.

Treba okrem autora, roku a názvu článku uviesť aj časopisecký ročník, číslo daného zväzku (Volume) a čísla strán, na ktorých je článok vo forme pp. 123-456. Pp. je skratka od anglického pages. Ak ide o jedinú stránku, tak p. 123. Kurzívou sa v tomto pripade uvádza názov časopisu. Povinné je ISSN.

Webovské a e-mailové zdroje treba uviesť analogicky, t. j. meno autora. rok. názov textu alebo multimediálneho titulu. URL. resp. Personal e-mail (dátum). V style MLA (WALKER, J. R. 1995. MLA-Style Citations of Electronic Sources. http://www.cas.usf.edu/english/walker/mla.html 

tento odkaz preberám z [Katu98] s. 100) sa aj názov e-mailu či MM titulu uvádza v kurzíve.

Medzinárodné normy sa uvádzajú takto:

ISO 690:1987: Documentation - Bibliographic references - Content, form and structure.

Všetko za druhou dvojbodkou kurzívou.

Osobná komunikácia, keď Vám niečo povie napr. Dežo pod viechou, no a má to relevanciu k Vašej téme a nie je to Váš vlastný nápad, sa uvádza takto:

DEZIDER, D. 2000. Ako na to celkom perfektne. Personal communication. Bratislava: december 2000.

V tomto prípade možno vynechať aj názov diela.

Zretelným oddelením prevzatých vedomostí od svojich sa zbavujete jednak zodpovednosti za možné chyby a druhak sa vyhýbate možnému až právnemu postihu za plagiátorstvo. Obzvlášť rozumné je prevziať PRESNÉ definície pojmov z renomovanej knihy. S vlastnými nedomyslenými definíciami v diplomovkách z matematiky a informatiky niekedy totiž vznikajú neobyčajne zapeklité komplikácie, ktoré môžu prinajhoršom zdevalvovať celú hodnotu Vašej práce.

Najčastejšie chyby v diplomovkách

Vážení diplomanti,

nasledujúci prehľad najčastejších zbytočných chýb Vás môže už teraz autorsky inšpirovať a zároveň môže ušetriť v diplomovkovom procese veľa času a (ne)kvality. Chyby nie sú všetky, zozbierali sme ich v diplomovkách z grafiky začiatkom 90. rokov a sú usporiadané podľa rastúcej závažnosti:

Úprava textu a obrázkov, chýbajúce mená obrázkov.

Chaotický citačný (na pramene) a odkazový (na iné časti textu) aparát.

Terminologické chyby, "svoje" pojmy.

Neúplný, zastaraný (za 2 roky vyšli stovky článkov) alebo nepresný zoznam prameňov.

Používanie v práci nedefinovaných pojmov, spoliehanie sa na samozrejmosť výkladu, stotožňovanie adresáta textu a programu so sebou.

Rozpory v označení (vhodné je zaradiť prehľad označení).

Začiatočnické  chyby v zobrazovaní a interakcii, napr. chýbajúca úvodná obrazovka či neponúknutá funkčná vetva.

Neokomentovanosť programu, nepriznané použitie práce iných autorov (unity, procedury, hedre).

Nerozlíšenie prevzatých a svojich myšlienok.

Nezadaný alebo matne zadaný cieľ a/alebo metóda práce.

V závere práce nezrekapitulovaný svoj  autorský prínos v teoretickej a praktickej časti práce.

Chýbajúca diskusia  o výhodách a nevýhodách navrhnutého riešenia.

Neproporčnosť, napr. priveľa textu o naštudovanej teórii a skoro nič o vlastnom postupe, o  alternatívach svojho rozhodovania.

Nedodržanie dohodnutého rozsahu  práce (max. objem textu do 50 strán po 30 riadkov a 60 znakov), priloženie listingov namiesto diskety či cédéčka.

Dôsledky časovej tiesne tam, kde sa diplomovka nepochopila ako dvojročná pravidelná a  systematická práca, čiže skutočná príprava na kaýždodennosť budúceho povolania.

Nesúlad obsahu a vlastného prínosu práce s prezentáciou na obhajobe.

Uvedené chyby su zväčša chyby spôsobu podania svojich výsledkov a niekedy zbytočne prispievaju ku zníženiu hodnotenia diplomovej práce. Diplomovka je Vaša prvá kniha, a práve preto by mala byť čo najlepšia.

Andrej Ferko

PS. Ďalšie knihy o písaní diplomoviek nájdete v Katuscakovej knihe, malú A5 žltú príručku o prezentácii predávajú v skriptárni FEI STU, novšia kniha vyšla ešte na Žilinskej univerzite od prof. Puškára.

