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1 Dátový model
Nasledujúci fyzický dátový model  popisuje celú databázovú štruktúru systému.
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Obr. 1  Štruktúra uloženia dát

2 Model používateľského rozhrania
Nástroj ProjMan využíva pre interakciu s používateľmi grafické používateľské rozhranie.
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 Obr. 2: Diagram hierarchie obrazoviek nástroja ProjMan 

Riadenie dialógu používateľ – systém vychádza z hierarchie spracovávaných údajov o študentských tímových projektoch – hierarchický model služieb zodpovedá hierarchii údajových artefaktov projektu.

Každý študentský projekt má definované identifikačné a doplňujúce informácie – prístupné v dialógovom okne Informácie. K projektu je možné v dialógovom okne Úlohy definovať zoznam úloh, ktoré je potrebné počas riešenia zrealizovať. Úlohy majú definované terminý začiatku a konca zobraziteľné v grafickej forme v okne pre Ganttov diagram. Ku každej úlohe je možné definovať požadovaný výstup – súbor v dialógovom okne Výstupy.
Nasledujúce obrázky ukazujú obrazovky jednotlivých stavov dialogu.
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Obr. 3 Obrazovka – Informácie
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Obr. 4 Obrazovka – Úlohy
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Obr. 5 Obrazovka – Gantt diagram
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Obr. 6 Obrazovka - Výstupy
3 Model správania

Nástroj ProjMan poskytuje služby podľa prístupových práv prihláseného používateľa, pričom sa rozlišujú 2 kategórie aktérov: 

učiteľ – zadávateľa a hodnotiteľ projektu

študent – člen tímu a riešiteľ

Pre interakciu s používateľmi sa využíva grafické používateľské rozhranie.
Nasledujúci obrázok znázorňuje všeobecný priebeh prác od samotného prihlásenia sa do systému cez prácu na projekte až po jeho hodnotenie. 
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Obr. 7 Model hlavných aktivít pri práci so systémom ProjMan
[image: image8.png] VLASTNY PROJEKT
Vyoit projet |+ PROJEKT KURZU
© VEREINY PROEKT

Pricait tim & projektu





Obr. 8  Diagram aktivít pre použitie systému pedagógom

.
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Obr. 9 Diagram aktivít pre použitie systému študentom

4 Použité technológie

    So zameraním na maximálnu možnú nezávislosť od hardvérových a softvérových prostriedkov koncového používateľa je potrebné definovať použité technológie pre realizáciu komponentu. Komponent je realizovaný pomocou výberu najnovších a dostupných webových technológií. Komponent je implementovaný v jazykoch HTML a PHP. Databázový systém je postavený na MySQL. Dynamické prvky riešenia sú implementované pomocou technológií AJAX a JavaScript.

5 Modulárna štruktúra
Komponent je rozdelený do niekoľkých modulov:

· Modul autentifikácie pomocou LDAP

· Modul pre spravovanie kurzov

· Modul pre riešenie tímových semestrálnych projektov – úlohy

· Modul pre odovzdávanie a hodnotenie výstupov

5.1 Modul autentifikácie pomocou LDAP

Prihlásenie používateľa do systému bude zabezpečovať vytvorený LDAP autentifikačný modul. Používatelia sa budú autentifikovať svojimi jedinečnými loginmi používanými na TUKE. LDAP modul na báze vloženého loginu a hesla do formuláru porovná dané údaje s LDAP serverom TUKE. Výsledkom je úspešné prihlásenie používateľa do systému a určenie jeho role (pedagóg, študent) pomocou dát získaných z LDAP servera.

Nasledujúci obrázok zobrazuje postup pri prihlasovaní študenta alebo pedagóga do systému.[image: image10.png]



Obr. 10  Prihlasovanie prostredníctvom LDAP modulu

5.2 Modul pre spravovanie kurzov

Modul kurz bol navrhnutý a implementovaný pre odlíšenie jednotlivých predmetov, vytváranie skupín študentov pre jednotlivé cvičenia, či kurzy.

Nasledujúci diagram znázorňuje možnosti práce s modulom kurz pre pedagóga a študenta.
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Obr. 11  Práca s modulom kurz

5.3 Modul pre riešenie tímových semestrálnych projektov – úlohy

Nasledujúci diagram  znázorňuje definovanie úloh v jednotlivých projektoch a tiež spoluprácu pedagóga a tímu študentov pracujúcich na projekte.
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Obr. 12 Práca na projekte

5.4 Modul pre odovzdávanie a hodnotenie výstupov

Proces odovzdávania výstupov v systéme ProjMan je podmienený definovaním úloh. Ku každej úlohe je možné pridať voľbu odovzdania výstupu ako súboru. Po spustení projektu pedagógom je možné do určeného termínu ukončenia úlohy nahrať daný výstup. Následne pedagóg výstup skontroluje  a v systéme ohodnotí: výstup je akceptovaný a ohodnotený daným percentuálnym počtom bodov; výstup je neakceptovaný tzn. študent je povinný výstup prepracovať a znovu odovzdať do systému.
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Obr. 1 Diagram odovzdávania a hodnotenia výstupov
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