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Zadanie

Počítačová podpora programátorskej súťaže


FEI STU sa už tradične zúčastňuje medzinárodnej ACM súťaže. Je to súťaž tímov, ktoré riešia problémy v niektorom z povolených programovacích jazykov v zadanom čase. Každý tím má k dispozícii jeden počítač. Tímy svoje riešenia odovzdávajú prostredníctvom počítačovej siete, pokiaľ neodovzdajú správne riešenie problémov alebo pokiaľ neuplynie vyhradený čas. Víťazný tím je ten, ktorý vyrieši najviac problémov (v najkratšom čase). Lokálnemu kolu ACM súťaže na FEI STU predchádza korešpondenčné kolo, ktoré má mierne zmenené pravidlá.


Cieľom tohto projektu je vytvoriť systém na podporu programátorských súťaží typu ACM súťaže, ktorý umožňuje:

· konfigurovanie parametrov systému (počet problémov, maximálny počet odovzdaní problému, čas na riešenie problémov, povolené programovacie jazyky ...) tak, aby sa mohol použiť aj na podobné súťaže s obmedzenými pravidlami, 

· jednoduché odovzdávanie problémov, potvrdzovanie prijatia riešení a oboznamovanie tímov s priebežnými výsledkami, 

· automatické testovanie a vyhodnocovanie problémov, 

· kontrolu, či tímy používajú len povolené prostriedky (programy).


Pri riešení treba zvážiť, či je vhodné vytvoriť systém, ktorý by sa dal použiť aj pre korešpondenčné kolo programátorskej súťaže.

Úvod


Tento dokument obsahuje dokumenty vytvorené v letnom semestri tímom č. 1 - The First Team (TFT), na predmete Tímový projekt. Je to vlastne pokračovanie práce začatého v predchádzajúcom, zimnom semestri. Sú tu zahrnuté výstupy jednotlivých fáz vykonaných v tomto semestri projektu. Sú to fázy návrhu, implementácie a testovania. Samozrejme sú tu opísané aj vykonané zmeny predchádzajúcich fáz, ako aj zmenený logický model.


Samotná práca je zameraná na podporu programátorskej súťaže ACM. Počas vypracovania projektu nám bolo na pomoc aj školské korešpondenčné kolo organizované na FEI STU. Jeden člen tímu bol zodpovedný za výber a vyhodnotenie zadaní, ktoré boli použité na tejto súťaži. Z hľadiska práce jeho skúsenosti a pripomienky pomohli v práci celého tímu. Druhým prameňom bol prototyp vytvorený ešte v zimnom semestri. Samozrejme inšpirovali sme aj prototypom konkurenčného tímu, ktorý prezentovali na konci zimného semestra. Všetky získané programátorské skúsenosti členov tímu boli do vyčerpania ľudských zdrojov využité.


Samotná dokumentácia je rozdelená na viaceré časti. Prvá časť obsahuje záležitosti týkajúce sa riadenia projektu, ako je plán projektu, úlohy členov tímu na letný semester. Nasledujúca časť zahŕňa všetky vytvorené dokumenty jednotlivých fáz. Témy sa týkajú architektúry systému, fyzického modelu. Potom sú zhrnuté ohraničenia, zmeny špecifikácie a priority riešenia, návrh testovacích údajov, implementačný jazyk, štandardy kódovania, opis implementácie modulov, samotné testovanie, čo sme sa naučili a čo sme nestihli urobiť, používateľská príručka.

Riadenie projektu
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1 Plán projektu, úlohy členov tímu (na letný semester)


Pri vypracovaní plánu projektu na letný semester sme dali do úvahy aj termín korešpondenčného kola súťaže ACM, ktoré sa konala od 11. 3. 2002 do 8. 4. 2002. Pôvodne sme chceli využiť výhodu testovania v reálnom prostredí. Preto sme sa snažili naplánovať implementáciu hlavných častí, aby sa postupne dali dopracovať ešte chýbajúce funkcie, časti systému a dopracovať skúsenosti a cenné pripomienky účastníkov súťaže. Podľa plánu priebehu súťaže sme naplánovali vylepšenia systému, aby sa poskytoval čím lepšie a pohodlnejšie rozhranie pre všetkých typov používateľov.


Takže konkrétny plán vyzerá nasledovne (pozri tabuľka č. 1 – Plán projektu na letný semester):

Letný semester

	PRIVATE
Týždeň
	Hrubý plán projektu na letný semester (Tímový projekt) 

	1.
	Vypracovanie a odovzdanie posudku prototypu konkurenčného tímu 

	2.
	Zhodnotenie práce na projekte počas zimného semestra 

· doplnenie zistených nedostatkov

· vytvorenie spoločného plánu na letný semester

	3.
	Tvorba podrobného návrhu systému

	4.
	Vytvorenie rozhrania pre odovzdávanie riešení, implementácia pridelených častí systému 

	5.
	Začlenenie vyhodnocovacích skriptov do systému

	6.
	Zapracovanie zistených nedostatkov z korešpondenčného kola súťaže ACM

	7.
	Implementácia pridelených častí systému 

	8.
	Implementácia pridelených častí systému 

	9.
	Alternatívne formy odovzdávania riešení 

	10.
	Finálne testovanie lokalizácie 

· testovanie ostatných modulov samostatne

· testovanie systému ako celku

	11.
	Tvorba dokumentácie, vytvorenie inštalačných skriptov 

	12.
	Príprava (tvorba podkladov a pod.) pre prezentáciu vytvoreného produktu, odovzdanie produktu a dokumentácie


tabuľka č. 1 – Plán projektu na letný semester

Počas letného semestra sa zmenili aj pridelené úlohy jednotlivých členov tímu. Prvým dôvod bol zmenená povaha cieľa letného semestra. Oproti zimného semestra, kde bol hlavným cieľom analýza, počiatočný návrh a vytvorenie funkčného prototypu, v letnom semestri väčšiu prioritu dostali implementačné, testovacie úlohy. Z tohto dôvodu boli pridelené jednotlivé časti systému k jednotlivými členom tímu, aby súbežne bol systém vyvíjaný. Druhý dôvod zmien v pridelení jednotlivých úloh bol efektívne využitie ľudských zdrojov, to znamená, že jednotlivé úlohy boli rozdelené, resp. znovu pridelené iným osobám.


Nasledujúca tabuľka č. 2 - Implementačné úlohy na letný semester obsahuje pridelené úlohy na letný semester.

	Meno člena
	Úloha

	Michal Bigoš
	Implementácia databázy

	Szabolcs Bugár
	Správca tímového webu, integrácia dokumentácie

	Vladimír Grlický
	Vedúci a koordinátor implementácie

	Ladislav Gyökeres
	Implementácia bezpečnostných funkcií systému

	Juraj Hájek
	Implementácia odovzdávacieho modulu

	Attila Kúr
	Implementácia používateľského rozhrania


tabuľka č. 2 - Implementačné úlohy na letný semester
Zápisy zo stretnutí

Zápis z 1. stretnutia tímu č. 1

	Dátum:
	12.2.2002

	Miestnosť:
	DE-150 (FEI STU)


	Prítomní: 
	 

	  Pedagóg: 
	prom. mat. Ľ. Hanulová

	  Členovia tímu: 
	M. Bigoš, Sz. Bugár, L. Gyökeres,

	
	V. Grlický, J. Hájek, A. Kúr


	Zapisovateľ: 
	V. Grlický

	Overil: 
	M. Bigoš


	Téma stretnutia 
	Organizačné pokyny


Popis stretnutia

Keďže išlo o prvé stretnutie členov s vedúcou tímu, preberali sme najmä organizačné záležitosti:

· vedúcim implementácie na letný semester bol navrhnutý a následne zvolený Vladimír Grlický,

· vedúca tímu sa vyjadrila k prototypu systému implementovanom v zimnom semestri,

· do najbližšieho stretnutia sme si uložili úlohy, ktoré sa pokúsime spoločne vyriešiť na neformálnom stretnutí členov tímu.

Úlohy do ďalšieho stretnutia:

	Osoba
	Zadaná úloha
	Termín

	všetci
	Vytvorenie podrobného plánu na letný semester
	22/02/2002

	všetci
	Návrh kompetencií používateľov systému
	20/02/2002

	všetci
	Detailné oboznámenie sa s prototypom
	20/02/2002

	všetci
	Rozdelenie percentuálneho podielu práce medzi členov tímu
	18/02/2002


Poznámky:

Zápis zo stretnutia v ďalšom týždni vyhotoví A. Kúr.

Zápis z 2. stretnutia tímu č. 1

	Dátum:
	19.2.2002

	Miestnosť:
	Softvérové štúdio 2 (FEI STU)


	Prítomní: 
	 

	  Pedagóg: 
	prom. mat. Ľ. Hanulová

	  Členovia tímu: 
	Sz. Bugár, L. Gyökeres,

	
	V. Grlický, J. Hájek, A. Kúr


	Zapisovateľ: 
	A. Kúr

	Overil: 
	V. Grlický


	Téma stretnutia 
	Prínosy prototypu a rozdelenie úloh na letný semester


Zhodnotenie úloh z minulého stretnutia:

	Osoba
	Úloha
	Termín
	Stav

	všetci
	Vytvorenie podrobného plánu na letný semester
	22/02/2002
	rozpracované

	všetci
	Návrh kompetencií používateľov systému
	20/02/2002
	rozpracované

	všetci
	Detailné oboznámenie sa s prototypom
	20/02/2002
	rozpracované

	všetci
	Rozdelenie percentuálneho podielu práce medzi členov tímu
	18/02/2002
	splnené


Popis stretnutia

Cieľom stretnutia bolo zhodnotenie výsledkov dosiahnutých za zimný semester a diskusia, akú bude mať úlohu každý člen tímu v letnom semestri.

· Vyvinula sa diskusia ohľadne prínosov implementovaného prototypu v zimnom semestri. Vytvorenie prototypu systému poukázalo na integračné ťažkosti implementovaných častí systému medzi jednotlivými členmi tímu. Ako riešenie sme prijali jednotnú metodiku pri implementácii.

· Vedúcu tímu sme oboznámili s naším názorom na rozdelenie percentuálneho podielu práce jednotlivých členov tímu. Pani Hanulová mala výhrady týkajúce sa nerovnomernosti tohto rozdelenia, ktoré podľa potreby prediskutujeme na budúcich stretnutiach tímu.

· Prijali sme návrh Sz. Bugára, aby náš vytváraný systém bol testovaný aj na reálnych vstupoch z korešpondenčného kola ACM na FEI STU od marca. Vytvorený plán na letný semester takéto testovanie dovoľuje aj z hľadiska budúcej funkčnosti systému načas.

· Rozdelenie úloh na letný semester korešponduje s úlohami, ktoré boli stanovené na konci zimného semestra pre letný semester.

Úlohy do ďalšieho stretnutia:

	Osoba
	Zadaná úloha
	Termín

	J. Hájek
	implementácia podsystému pre kompiláciu zadaní (zn. Há01)
	05/03/2002

	L. Gyökeres
	implementácia nastavení parametrov pre súťaže (zn. Gy01)
	26/02/2002

	Sz. Bugár
	zmena webového rozhrania (zn. Bu01)
	26/02/2002

	V. Grlický
	implementácia základných tried a

adresárovej štruktúry (zn. Gr01)
	07/03/2002

	A. Kúr
	implementácia hlavných funkcií súťažiaceho (zn. Kú01)
	07/03/2002

	M. Bigoš
	implementácia hlavných funkcií administrátora (zn. Bi01)
	05/03/2002


Poznámky:


Stretnutie tímu v Softvérovom štúdiu 2 bolo nečakane ukončené, keď pán Ing. Janči považoval našu prítomnosť v miestnosti za nepovolenú, resp. neodôvodnenú a dal vyprázdniť celú miestnosť. Naša diskusia o budúcej adresárovej štruktúre sa preto pokračovala mimo priestorov vyhradených pre prácu na tímovom projekte.

Zápis zo stretnutia v ďalšom týždni vyhotoví L. Gyökeres.

Zápis z 3. stretnutia tímu č. 1

	Dátum:
	26.2.2002

	Miestnosť:
	Softvérové štúdio 2 (FEI STU)


	Prítomní: 
	 

	  Pedagóg: 
	prom. mat. Ľ. Hanulová

	  Členovia tímu: 
	M. Bigoš, Sz. Bugár, L. Gyökeres,

	
	V. Grlický, J. Hájek, A. Kúr


	Zapisovateľ: 
	L. Gyökeres

	Overil:
	A. Kúr


	Téma stretnutia:
	Návrh finálneho rozhrania, konfigurácia systému


Zhodnotenie úloh z minulého stretnutia:

	Osoba
	Zadaná úloha
	Termín
	Stav

	J. Hájek
	implementácia podsystému pre kompiláciu zadaní (zn. Há01)
	05/03/2002
	rozpracované

	L. Gyökeres
	implementácia nastavení parametrov pre súťaže (zn. Gy01)
	26/02/2002
	splnené

	Sz. Bugár
	zmena webového rozhrania (zn. Bu01)
	26/02/2002
	splnené

	V. Grlický
	implementácia základných tried a

adresárovej štruktúry (zn. Gr01)
	07/03/2002
	čiastočne splnené

	A. Kúr
	implementácia hlavných funkcií súťažiaceho (zn. Kú01)
	07/03/2002
	rozpracované

	M. Bigoš
	implementácia hlavných funkcií administrátora (zn. Bi01)
	05/03/2002
	rozpracované


Popis stretnutia

Cieľom stretnutia bolo vyriešenie konfigurácie jadra systému a návrh spoločného, finálneho rozhrania systému.

· V. Grlický prezentoval novú adresárovú štruktúru nášho systému a vysvetlil význam tried, ktoré budú základom celého systému. Nová štruktúra systému umožňuje aj centrálnu konfiguráciu rozhrania, a tým sa odstránenia zbytočné konflikty. 

· Vyvinula sa diskusia ohľadne konfigurácie jadra systému (overenie odovzdaných riešení). J. Hájek uviedol výhody riešenia, v ktorom konfiguráciu systému sa robí pomocou samostatného programu. Ostatní boli na názore, že je lepšie uložiť konfiguračné dáta do databázy. Na konci diskusie sme prijali návrh J. Hájeka. 

· V. Grlický urobil krátky úvod do technológie Smarty, ktorú budeme využívať v ďalšom na vytvorenie používateľského rozhrania. 

Úlohy do ďalšieho stretnutia:

	Osoba
	Zadaná úloha
	Termín

	J. Hájek
	implementácia podsystému pre kompiláciu zadaní (zn. Há01)

konfigurácia systému (zn. Há02)
	07/03/2002

07/03/2002

	L. Gyökeres
	zmena implementácie nastavení parametrov pre súťaže (zn. Gy02)
	07/03/2002

	Sz. Bugár
	zmena webového rozhrania (zn. Bu02)
	26/02/2002

	V. Grlický
	implementácia základných tried a

adresárovej štruktúry (zn. Gr01)

implementácia hlavných funkcií rozhodcu (zn. Gr02)
	07/03/2002

10/03/2002

	A. Kúr
	implementácia hlavných funkcií súťažiaceho (zn. Kú01)
	07/03/2002

	M. Bigoš
	implementácia hlavných funkcií administrátora (zn. Bi01)
	07/03/2002


Zápis zo stretnutia v ďalšom týždni vyhotoví Sz. Bugár. 
Zápis z 4. stretnutia tímu č. 1

	Dátum:
	5.3.2002

	Miestnosť:
	Softvérové štúdio 2 (FEI STU)


	Prítomní: 
	 

	  Pedagóg: 
	prom. mat. Ľ. Hanulová

	  Členovia tímu: 
	M. Bigoš, Bugár Sz., L. Gyökeres,

	
	V. Grlický, J. Hájek, A. Kúr


	Zapisovateľ: 
	Bugár Sz.

	Overil: 
	A. Kúr


	Téma stretnutia 
	Príprava na korešpondenčné kolo súťaže ACM


Zhodnotenie úloh z minulého stretnutia:

	Osoba
	Úloha
	Termín
	Stav

	J. Hájek
	implementácia podsystému pre kompiláciu zadaní (zn. Há01)
konfigurácia systému (zn. Há02)
	07/03/2002
07/03/2002
	splnené

	L. Gyökeres
	zmena implementácie nastavení parametrov pre súťaže (zn. Gy02)
	07/03/2002
	splnené

	Bugár Sz.
	zmena webového rozhrania (zn. Bu02)
	26/02/2002
	splnené

	V. Grlický
	implementácia základných tried a
adresárovej štruktúry (zn. Gr01)
implementácia hlavných funkcií rozhodcu (zn. Gr02)
	07/03/2002

10/03/2002
	splnené

	A. Kúr
	implementácia hlavných funkcií súťažiaceho (zn. Kú01
	07/03/2002
	splnené

	M. Bigoš
	implementácia hlavných funkcií administrátora (zn. Bi01)
	07/03/2002
	splnené


Popis stretnutia

Cieľom stretnutia bola príprava na korešpondenčné kolo súťaže ACM a kontrola stavu implementácie prototypu.

· Spolu sme sa oboznámili s prototypom konkurenčného tímu. Porovnávali sme ich produkt s našim prototypom. Zhodnotili sme výhody a nevýhody ich riešenia a prístupu k problematike.

· M. Bigoš samovoľne odovzdal úlohu: správca tímového webu bude Bugár Sz.

· Bugár Sz. prezentoval vykonané zmeny na stránke tímu (strana: úlohy), kde boli doplnené termíny podľa požiadavky M. Bielikovej.

· J. Hájek ponúkol, že prezentuje svoje riešenie, ktoré vytvoril v jazyku Perl a k tomu vytvorí dokumentáciu, čo by mohol pomôcť ostatným členom tímu pri integrácii systému

· Všetci prezentovali stav svojich úloh, ktoré práve vykonávajú.

Úlohy do ďalšieho stretnutia:

	Osoba
	Zadaná úloha
	Termín

	J. Hájek
	vytvorenie dokumentácie k jadrovi (zn. Há03)
	12/03/2002

	L. Gyökeres
	implementácia modulu: súťaž (zn. Gy03)
	12/03/2002

	Sz. Bugár
	doplnenie webovskej stránky a príprava zadaní na korešpondenčné kolo (zn. Bu03)
	12/03/2002

	V. Grlický
	integrácia celého systému (najmä jadra) (zn. Gr03)
	12/03/2002

	A. Kúr
	implementácia používateľského rozhrania pre súťažiaceho (zn. Kú02)
	12/03/2002

	M. Bigoš
	implementácia používateľa: sudca (judge) (zn. Bi02)
	12/03/2002


Zápis zo stretnutia v ďalšom týždni vyhotoví V. Grlický.

Zápis z 5. stretnutia tímu č. 1

	Dátum:
	12.3.2002

	Miestnosť:
	Softvérové štúdio 2 (FEI STU)


	Prítomní: 
	 

	  Pedagóg: 
	prom. mat. Ľ. Hanulová

	  Členovia tímu: 
	M. Bigoš, Bugár Sz., L. Gyökeres,

	
	V. Grlický, J. Hájek, A. Kúr


	Zapisovateľ: 
	Bigoš M.

	Overil: 
	A. Kúr


	Téma stretnutia 
	Implementácia systému pre korenšpondenčné kolo ACM


Zhodnotenie úloh z minulého stretnutia:

	Osoba
	Úloha
	Termín
	Stav

	J. Hájek
	implementácia podsystému pre kompiláciu zadaní (zn. Há01)
konfigurácia systému (zn. Há02)
	19/03/2002
19/03/2002
	pokračuje

	L. Gyökeres
	implementácia nastavení parametrov pre súťaže pokračovanie (zn. Gy02)
	07/03/2002
	pokračuje

	Bugár Sz.
	zmena webového rozhrania (zn. Bu02)
	26/02/2002
	splnené

	V. Grlický
	implementácia loginu  a designu systému (zn. Gr02)
	07/03/2002

10/03/2002
	pokračuje

	A. Kúr
	implementácia funkcií súťažiaceho pokračovanie (zn. Kú01)
	07/03/2002
	pokračuje

	M. Bigoš
	implementácia funkcií rozhodcu (zn. Bi01)
	07/03/2002
	pokračuje


Popis stretnutia

Cieľom stretnutia bolo zhodnotenie naimplementovaných častí systému pre korešpondenčné kolo súťaže ACM.

· Spolu sme rozobrali spôsoby testovania výsledkov

· Bugár Sz. sa pripojil k impementácií jadra systému na automatické vyhodnocovanie výsledkov (úloha Há02)

· Ujasnili sme si roly užívateľov systému a odložili sme implemenáciu rozhrania administrátora

· Všetci prezentovali stav svojich úloh, ktoré práve vykonávajú.

Úlohy do ďalšieho stretnutia:

	Osoba
	Zadaná úloha
	Termín

	J. Hájek
	implementácia testovania výstupov (zn. Há04)
	19/03/2002

	L. Gyökeres
	implementácia modulu: súťaž pokračovanie (zn. Gy03)
	19/03/2002

	Sz. Bugár
	implementácia testovania výstupov (zn. Há04)
	19/03/2002

	V. Grlický
	implementácia loginu a design pokračovanie (zn. Gr03)
	19/03/2002

	A. Kúr
	implementácia používateľského rozhrania pre súťažiaceho pokračovanie (zn. Kú02)
	19/03/2002

	M. Bigoš
	implementácia používateľa: sudca (judge) pokračovanie (zn. Bi02)
	19/03/2002


Zápis zo stretnutia v ďalšom týždni vyhotoví J.Hájek

Zápis zo 6. stretnutia tímu č. 1

	Dátum:
	12.3.2002

	Miestnosť:
	Softvérové štúdio 2 (FEI STU)


	Prítomní: 
	 

	  Pedagóg: 
	prom. mat. Ľ. Hanulová

	  Členovia tímu: 
	M. Bigoš, Bugár Sz., L. Gyökeres,

	
	V. Grlický, J. Hájek, A. Kúr


	Zapisovateľ: 
	Juraj Hájek

	Overil: 
	A. Kúr


	Téma stretnutia 
	Implementácia systému pre korenšpondenčné kolo ACM


Zhodnotenie úloh z minulého stretnutia:

	Osoba
	Úloha
	Termín
	Stav

	J. Hájek
	implementácia testovania výstupov 
(zn. Há04)
	19/03/2002
	Pokračuje

	L. Gyökeres
	implementácia modulu: súťaž pokračovanie
(zn. Gy03)
	19/03/2002
	Pokračuje

	Sz. Bugár
	implementácia testovania výstupov 
(zn. Há04)
	19/03/2002
	Pokračuje

	V. Grlický
	implementácia loginu a design pokračovanie
(zn. Gr03)
	19/03/2002
	Pokračuje

	A. Kúr
	implementácia používateľského rozhrania pre súťažiaceho pokračovanie
(zn. Kú02)
	19/03/2002
	Pokračuje

	M. Bigoš
	implementácia používateľa: sudca (judge) pokračovanie (zn. Bi02)
	19/03/2002
	Pokračuje


Popis stretnutia

Cieľom stretnutia bolo zhodnotenie naimplementovaných častí systému pre korešpondenčné kolo súťaže ACM.

1. Vlado oboznámil členov tímu s verziou systému 0.4. Od tejto verzie pribudol nový typ používateľa – tvorca súťaže.

2. Lázsló pripomenul chyby v dátovom modely, na ktoré upozorňoval už pred stretnutím.  V  tejto   súvislosti     sme    prediskutovali  otázku  integrácie  zmien v databáze. Doteraz vykonané zmeny nie sú vo vzájomnom konflikte. Dohodli sme sa, že v budúcnosti bude mať na starosti integráciu týchto zmien Vladimír.

3. Juraj a Szabolcs referovali o stave jadra vzhľadom na použitie v korešpondenčnom kole ACM. Na jeho použiteľnosť je potrebné dokončiť testovanie výstupov odovzdaných riešení.

4. Dohodli sme sa, že aby bolo možné čo najskôr zladiť jednotlivé moduly, musí každý člen tímu čo najskôr dokončiť menu k pridelenej časti.

Úlohy do ďalšieho stretnutia:

	Osoba
	Zadaná úloha
	Termín

	J. Hájek
	Dokončenie externých skriptov na kontrolu zdrojových kódov . 

	26/03/2002

	L. Gyökeres
	implementácia modulu: súťaž pokračovanie (zn. Gy03)
	26/03/2002

	Sz. Bugár
	implementácia testovania výstupov (zn. Há04)
	26/03/2002

	V. Grlický
	implementácia loginu a design pokračovanie (zn. Gr03)
	26/03/2002

	A. Kúr
	implementácia používateľského rozhrania pre súťažiaceho pokračovanie (zn. Kú02)
	26/03/2002

	M. Bigoš
	implementácia používateľa: sudca (judge) pokračovanie (zn. Bi02)
	26/03/2002


Zápis zo stretnutia v ďalšom týždni vyhotoví V. Grlický

Zápis zo 7. stretnutia tímu č. 1

	Dátum:
	26.3.2002

	Miestnosť:
	Softvérové štúdio 2 (FEI STU)


	Prítomní: 
	 

	  Pedagóg: 
	prom. mat. Ľ. Hanulová

	  Členovia tímu: 
	M. Bigoš, Bugár Sz., L. Gyökeres,

	
	J. Hájek, A. Kúr


	Zapisovateľ: 
	A. Kúr

	Overil:
	V. Grlický


	Téma stretnutia:
	Stav tímového projektu


Zhodnotenie úloh z minulého stretnutia:

	Osoba
	Úloha
	Termín
	Stav

	J. Hájek
	Dokončenie externých skriptov na kontrolu zdrojových kódov .
	26/03/2002
	Dokončená

	L. Gyökeres
	implementácia modulu: súťaž pokračovanie (zn. Gy03)
	26/03/2002
	Dokončená

	Sz. Bugár
	implementácia testovania výstupov (zn. Há04)
	26/03/2002
	Dokončená

	V. Grlický
	implementácia loginu a design pokračovanie (zn. Gr03)
	26/03/2002
	Dokončená

	A. Kúr
	implementácia používateľského rozhrania pre súťažiaceho pokračovanie (zn. Kú02)
	26/03/2002
	Dokončená

	M. Bigoš
	implementácia používateľa: sudca (judge) pokračovanie (zn. Bi02)
	26/03/2002
	Dokončená


Popis stretnutia

Cieľom stretnutia bola prezentácia doterajších výsledkov dosiahnutých na tímovom projekte v letnom semestri.

1. B. Sz. prezentoval stav práve bežiaceho korešpondenčného kola ACM 2002 na FEI STU.

2. J. H. referoval o dokončení implementácie skriptov na testovanie odovzdávaných zdrojových kódov.


M. B. robí aj naďalej na implementácii funkcií používateľa: judge. Bude pokračovať v pridávaní dodatočných funkcií pre tohto používateľa.


L. Gy. dokončil implementáciu vytvárania súťaží.


K. A. pripravil rozhranie súťažiaceho a upravil jeho funkcie natoľko, aby ho bolo možné integrovať do celého systému.

3. Integráciu dokumentácie od J. H. prebral B. Sz.

Úlohy do ďalšieho stretnutia:

	Osoba
	Zadaná úloha
	Termín

	J. Hájek
	Otestovanie skriptov jadra na testovanie zdrojových kódov. (zn. Há05)
	02/04/2002

	L. Gyökeres
	integrácia prihlasovania k vytváraniu súťaží
(zn. Gy04)
	02/04/2002

	Sz. Bugár
	príprava testovania systému pomocou súťažiacich korešpondenčného kola ACM 2002 na FEI STU (zn. Bu03)
	02/04/2002

	V. Grlický
	integrácia jednotlivých častí od rôznych členov tímu (zn. Gr04)
	02/04/2002

	A. Kúr
	integrácia prihlasovania k časti súťažiaceho (zn. Kú03)
	02/04/2002

	M. Bigoš
	implementácia dodatočných funkcií používateľa: sudca (judge) (zn. Bi03)
	02/04/2002


Zápis zo stretnutia v ďalšom týždni vyhotoví V. Grlický

Zápis zo 8. stretnutia tímu č. 1

	Dátum:
	2.4.2002

	Miestnosť:
	Softvérové štúdio 2 (FEI STU)


	Prítomní: 
	 

	  Pedagóg: 
	prom. mat. Ľ. Hanulová

	  Členovia tímu: 
	Bugár Sz., V. Grlický, L. Gyökeres,

	
	J. Hájek, A. Kúr


	Zapisovateľ: 
	V. Grlický

	Overil:
	M. Bigoš


	Téma stretnutia:
	Stav tímového projektu


Zhodnotenie úloh z minulého stretnutia:

	Osoba
	Úloha
	Termín
	Stav

	J. Hájek
	Dokončenie externých skriptov na kontrolu zdrojových kódov .
	26/03/2002
	Dokončená

	L. Gyökeres
	implementácia modulu: súťaž pokračovanie (zn. Gy03)
	26/03/2002
	Dokončená

	Sz. Bugár
	implementácia testovania výstupov (zn. Há04)
	26/03/2002
	Dokončená

	V. Grlický
	implementácia loginu a design pokračovanie (zn. Gr03)
	26/03/2002
	Dokončená

	A. Kúr
	implementácia používateľského rozhrania pre súťažiaceho pokračovanie (zn. Kú02)
	26/03/2002
	Dokončená

	M. Bigoš
	implementácia používateľa: sudca (judge) pokračovanie (zn. Bi02)
	26/03/2002
	Dokončená


Popis stretnutia

Cieľom stretnutia bola prezentácia práce, ktorú členovia vykonali za posledný týždeň ako aj celkovo na tímovom projekte v letnom semestri.

1. V. Grlický prezentoval časť prihlasovania, nové viacpoužívateľské menu a vytvorenie používateľských rôl. Zároveň vysvetlil, ako jednotlivé časti navzájom spolupracujú.

2. J. Hájek referoval o vylepšení vnútornej časti systému.

3. L. Gyökeres. prezentoval časť používateľa tvorca súťaže a ďalej sa bude zaoberať problematikou vytvárania súťaží.

4. K. A. pripravil rozhranie súťažiaceho a upravil jeho funkcie natoľko, aby ho bolo možné integrovať do celého systému.

J. Hájek, A. Kúr a Sz. Bugár budú odteraz pracovať na spájaní rozhrania systému s jeho jadrom (výkonnou časťou)

Úlohy do ďalšieho stretnutia:

	Osoba
	Zadaná úloha
	Termín


	J. Hájek

A. Kúr

Sz. Bugár
	Práce na spojení jadra s rozhraním
	09/04/2002

	L. Gyökeres
	pridávanie nových funkcií do časti tvorca súťaže
	09/04/2002

	V. Grlický
	integrácia jednotlivých častí od rôznych členov tímu
	09/04/2002

	M. Bigoš
	pridávanie nových funkcií do časti rozhodca
	09/04/2002

	V. Grlický
	dokončenie prihlasovania do systému
	12/04/2002

	V. Grlický
	pridávanie nových funkcií do časti administrátor
	12/04/2002


Zápis zo 9. stretnutia tímu č. 1

	Dátum:
	9.4.2002

	Miestnosť:
	Softvérové štúdio 2 (FEI STU)


	Prítomní: 
	 

	  Pedagóg: 
	prom. mat. Ľ. Hanulová

	  Členovia tímu: 
	Bugár Sz., V. Grlický, L. Gyökeres,

	
	J. Hájek, A. Kúr


	Zapisovateľ: 
	M. Bigoš

	Overil:
	Sz. Bugár


	Téma stretnutia:
	Stav implementácie tímového projektu


Zhodnotenie úloh z minulého stretnutia:

	Osoba
	Úloha
	Termín
	Stav

	J. Hájek

A. Kúr

Sz. Bugár
	Práce na spojení jadra s rozhraním
	09/04/2002
	Pokračuje

	L. Gyökeres
	pridávanie nových funkcií do časti tvorca súťaže
	09/04/2002
	Dokončená

	V. Grlický
	integrácia jednotlivých častí od rôznych členov tímu
	09/04/2002
	Dokončená

	M. Bigoš
	pridávanie nových funkcií do časti rozhodca
	09/04/2002
	Dokončená

	V. Grlický
	dokončenie prihlasovania do systému
	12/04/2002
	Pokračuje

	V. Grlický
	pridávanie nových funkcií do časti administrátor
	12/04/2002
	Pokračuje


Popis stretnutia

Cieľom stretnutia bola prezentácia práce, ktorú členovia vykonali za posledný týždeň ako aj celkovo na tímovom projekte v letnom semestri.

1. Všetci členovia tímu prezentovali progres v svojich častiach, ktoré implementovali

2. Dohodli sme sa na jednotlivých krokoch pri integrácií s jadrom systému

3. Dohodli sme sa na zjednocovacom procese databázy

4. Prediskutovali sme doplňujúce vlastnosti používateľského rozhrania

5. Zaoberali sme sa prezentáciou na predmete RPvI

Úlohy do ďalšieho stretnutia:

	Osoba
	Zadaná úloha
	Termín

	J. Hájek

A. Kúr

Sz. Bugár
	Práce na spojení jadra s rozhraním
	12/04/2002

	A. Kúr
	Testovanie odovzdávania, integrácia podpory viacerých problémov pre súťažiaceho

Implementácia  podpory spolupatričnosti problému vo viacerých súťažiach.
	12/04/2002

	Sz. Bugár
	Štúdium rozhrania, začatie dokumentovania produktu
	12/04/2002

	L. Gyökeres
	Implementácia s jadrom, konfiguračné súbory a log súbory
	12/04/2002

	V. Grlický
	integrácia jednotlivých častí od rôznych členov tímu
	12/04/2002

	M. Bigoš
	pridávanie nových funkcií do časti rozhodca
	12/04/2002

	V. Grlický
	dokončenie prihlasovania do systému
	12/04/2002

	V. Grlický
	pridávanie nových funkcií do časti administrátor
	12/04/2002


Zápis zo 10. stretnutia tímu č. 1

	Dátum:
	16.4.2002

	Miestnosť:
	C-119 (FEI STU)


	Prítomní: 
	 

	  Pedagóg: 
	prom. mat. Ľ. Hanulová

	  Členovia tímu: 
	Bugár Sz., V. Grlický, L. Gyökeres,

	
	J. Hájek, A. Kúr, M. Bigoš


	Zapisovateľ: 
	Bugár Sz.

	Overil:
	A. Kúr


	Téma stretnutia:
	Diskusia o prezentácii stavu tímového projektu


Zhodnotenie úloh z minulého stretnutia:

	Osoba
	Úloha
	Termín
	Stav

	J. Hájek

A. Kúr

Sz. Bugár
	Práce na spojení jadra s rozhraním
	12/04/2002
	Pokračuje

	A. Kúr
	Testovanie odovzdávania, integrácia podpory viacerých problémov pre súťažiaceho

Implementácia  podpory spolupatričnosti problému vo viacerých súťažiach.
	12/04/2002
	Pokračuje

	Sz. Bugár
	Štúdium rozhrania, začatie dokumentovania produktu
	12/04/2002
	Pokračuje

	L. Gyökeres
	Implementácia s jadrom, konfiguračné súbory a log súbory
	12/04/2002
	Pokračuje

	V. Grlický
	integrácia jednotlivých častí od rôznych členov tímu
	12/04/2002
	Pokračuje

	M. Bigoš
	pridávanie nových funkcií do časti rozhodca
	12/04/2002
	Pokračuje

	V. Grlický
	dokončenie prihlasovania do systému
	12/04/2002
	Pokračuje

	V. Grlický
	pridávanie nových funkcií do časti administrátor
	12/04/2002
	Pokračuje


Popis stretnutia

Cieľom stretnutia bola prezentácia práce, ktorú členovia vykonali za posledný týždeň a prezentácia prezentácie, ktorá uskutočnila minulý týždeň na predmete RPvI.

1. Všetci členovia tímu prezentovali progres v svojich častiach, ktoré implementovali

2. Dohodli sme sa na jednotlivých krokoch pri integrácii s jadrom systému

3. Dohodli sme sa na zjednocovacom procese databázy

4. Prediskutovali sme doplňujúce vlastnosti používateľského rozhrania

5. Dohodli sme sa, že každý ďalej pokračuje svoju úlohu a zdokonaľuje svoju pridelenú časť.

6. Dohodli sme sa aj na neformálnych stretnutiach, kedy a akou formou budeme vymieňať svoje vlastné výsledky.

Úlohy do ďalšieho stretnutia:

	Osoba
	Zadaná úloha
	Termín

	J. Hájek

A. Kúr

Sz. Bugár
	Práce na spojení jadra s rozhraním
	30/04/2002

	A. Kúr
	Testovanie odovzdávania, integrácia podpory viacerých problémov pre súťažiaceho

Implementácia podpory spolupatričnosti problému vo viacerých súťažiach.
	30/04/2002

	Sz. Bugár
	Štúdium rozhrania, začatie dokumentovania produktu
	30/04/2002

	L. Gyökeres
	Implementácia s jadrom, konfiguračné súbory a log súbory
	30/04/2002

	V. Grlický
	Integrácia jednotlivých častí od rôznych členov tímu
	30/04/2002

	M. Bigoš
	Pridávanie nových funkcií do časti rozhodca
	30/04/2002

	V. Grlický
	Dokončenie prihlasovania do systému
	30/04/2002

	V. Grlický
	Pridávanie nových funkcií do časti administrátor
	30/04/2002


Zápis zo 11. stretnutia tímu č. 1

	Dátum:
	30.4.2002

	Miestnosť:
	C-119 (FEI STU)


	Prítomní: 
	 

	  Pedagóg: 
	prom. mat. Ľ. Hanulová

	  Členovia tímu: 
	Bugár Sz., L. Gyökeres, J. Hájek, A. Kúr

	
	


	Zapisovateľ: 
	J. Hájek

	Overil:
	L. Gyökeres


	Téma stretnutia:
	Zhodnotenie stavu projektu pred záverčnou fázou


Zhodnotenie úloh z minulého stretnutia:

	Osoba
	Úloha
	Termín
	Stav

	J. Hájek

A. Kúr

Sz. Bugár
	Práce na spojení jadra s rozhraním
	30/04/2002
	pokračuje

	A. Kúr
	Testovanie odovzdávania, integrácia podpory viacerých problémov pre súťažiaceho

Implementácia podpory spolupatričnosti problému vo viacerých súťažiach.
	30/04/2002
	pokračuje

	Sz. Bugár
	Štúdium rozhrania, začatie dokumentovania produktu
	30/04/2002
	splnené

	L. Gyökeres
	Implementácia s jadrom, konfiguračné súbory a log súbory
	30/04/2002
	splnené

	V. Grlický
	Integrácia jednotlivých častí od rôznych členov tímu
	30/04/2002
	? neprítomný ?

	M. Bigoš
	Pridávanie nových funkcií do časti rozhodca
	30/04/2002
	? neprítomný ?

	V. Grlický
	Dokončenie prihlasovania do systému
	30/04/2002
	? neprítomný ?

	V. Grlický
	Pridávanie nových funkcií do časti administrátor
	30/04/2002
	? neprítomný ?


Popis stretnutia

Cieľom stretnutia bola zhodnotenie stavu projektu pred dokončením, ujasnenie stavu v ktorom sa nachádzajú jednotlivé moduly, 

1. Prítomní členovia tímu prezentovali postup v implementácii pridelených častí. Diskutovali sme o možných rizikách implementácie jednotlivých funkcií v záverečnej fáze projektu.

2. Prehodnotili reálnosť dokončenia niektorých funkcií systému a prehodnotili ich prioritu. Dohodli sme sa, že najväčšiu dôležitosť má spojenie vyhodnocovacej časti (Juraj) s používateľským rozhraním na odovzdávanie (Attila), a to aj na úkor ďalších funkcií systému.

3. Dohodli sme sa na spôsobe integrácie dokumentácie (Szabolcs). Zatiaľ je možné vyhotoviť riadiacu časť projektu a tie časti dokumentu, ktoré sú nezávislé od finálneho stavu aplikácie (štábna kultúra a pod).

4. Dohodli sme sa s vedúcou projektu, že vzhľadom na blížiaci sa termín odovzdania projektu zvýšime vzájomnú komunikáciu, a že ju budeme priebežne informovať o stave projektu (Juraj).

Úlohy do ďalšieho stretnutia:

	Osoba
	Zadaná úloha
	Termín

	J. Hájek
	Dopracovanie testovania programov na základe viacerých vstupných a výstupných súborov.
	07/05/2002

	J. Hájek
	Zaslanie dokumentácie k jadru Szabolcsovi
	07/05/2002

	A. Kúr
	Dokončenie modulu na odovzdávanie zadaní
	07/05/2002

	Sz. Bugár
	Integrácia dokumentácie od jednotlivých členov, vyhotovenie riadiacej časti.
	09/05/2002

	L. Gyökeres
	Dopracovanie konfigurácie testovania pre viacero vstupných a výstupných súborov.
	

	M. Bigoš
	Finalizácia časti “rozhodca”.
	07/05/2002

	J. Hájek
	Informovanie vedúcej projektu o priebežnom stave pred nasledujúcim stretnutím.
	06/05/2002

	V. Grlický
	Postupná integrácia jednotlivých modulov
	08/05/2002


Zápis z 12. stretnutia tímu č. 1

	Dátum:
	8.5.2002

	Miestnosť:
	C-119 (FEI STU)


	Prítomní: 
	 

	  Pedagóg: 
	

	  Členovia tímu: 
	M. Bigoš, Sz. Bugár, L. Gyökeres,

	
	V. Grlický, J. Hájek, A. Kúr


	Zapisovateľ: 
	L. Gyökeres

	Overil:
	A. Kúr


	Téma stretnutia:
	Ukončenie projektu


Zhodnotenie úloh z minulého stretnutia:

	Osoba
	Úloha
	Termín
	Stav

	J. Hájek
	Dopracovanie testovania programov na základe viacerých vstupných a výstupných súborov.
	07/05/2002
	splnené

	J. Hájek
	Zaslanie dokumentácie k jadru Szabolcsovi
	07/05/2002
	splnené

	A. Kúr
	Dokončenie modulu na odovzdávanie zadaní
	07/05/2002
	splnené

	Sz. Bugár
	Integrácia dokumentácie od jednotlivých členov, vyhotovenie riadiacej časti.
	09/05/2002
	splnené

	L. Gyökeres
	Dopracovanie konfigurácie testovania pre viacero vstupných a výstupných súborov.
	
	splnené

	M. Bigoš
	Finalizácia časti “rozhodca”.
	07/05/2002
	splnené

	J. Hájek
	Informovanie vedúcej projektu o priebežnom stave pred nasledujúcim stretnutím.
	07/05/2002
	splnené

	V. Grlický
	Postupná integrácia jednotlivých modulov
	08/05/2002
	splnené


Popis stretnutia

Cieľom stretnutia bolo prediskutovanie ukončenia projektu.

· Diskutovali sme o tom, akú máme šancu implementovať jednotlivé časti systému do čase odovzdávania. Dospeli sme k názoru, že je reálna šanca sfunkčniť systém do termínu odovzdávania.

· Každý člen týmu predviedol jeho časť a jeho predbežnú dokumentáciu.

· Diskutovali sme o tom, čo by sme potrebovali dať do výslednej dokumentácie. Dohodli sme sa, že budeme postupovať podľa odporúčania doc. Bielikovej.

· Dohodli sme sa na rozdelení úloh, kto ako bude prispievať k ukončeniu projektu (úlohy sú uvedené v tabuľke úloh do ďalšieho stretnutia).

 Úlohy do ďalšieho stretnutia:

	Osoba
	Zadaná úloha
	Termín

	J. Hájek
	zachytenie a odstránenie chýb v jadre

dokumentácia jadra systému
	10/05/2002


	L. Gyökeres
	Dokumentácia podsystému na správu 
	10/05/2002

	Sz. Bugár
	integrácia dokumentácie

vytlačenie dokumentácie a napálenie CD

zmena webovskej stránky
	10/05/2002

10/05/2002

10/05/2002

	V. Grlický
	Dokumentácia administrátorského podsystému

Dokumentácia použitých technológii
	10/05/2002

10/05/2002

	A. Kúr
	Dokončenie integrácie rozhrania a jadra

Dokumentácia rozhrania súťažiaceho
	10/05/2002

10/05/2002

	M. Bigoš
	Dokumentácia podsystému rozhodcu

Dokumentácia databázy
	10/05/2002

10/05/2002


Výsledný produkt

Softvérový systém MCS
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1 Architektúra systému

1.1 Základné pojmy, symboly a skratky

	MCS
	angl. MultiContest System  - nami navrhovaný systém pre správu viacerých programátorských súťaží

	SRBD
	systém riadenia bázy dát


1.2 Implementácia (Používateľské rozhranie)

1.2.1 Architektúra systému


Celý systém (presnejšie jeho používateľské rozhranie) bol navrhnutý a následne implementovaný použitím trojvrstvovej architektúry, kde prvou vrstvou je vrstva databázy, druhá tvorí tzv. aplikačnú logiku celého systému (výkonnú časť – tiež ju môžeme nazvať aplikačná vrstva) a poslednou vrstvou je prezentačná vrstva. Všetky vrstvy sú graficky zobrazené na obrázku nižšie. V pravom hornom rohu je vždy uvedený spôsob zabezpečenia funkcie danej vrstvy.
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Obrázok 1 - Architektúra systému (jednotlivé vrstvy)

1.2.1.1 Vrstva databázy


Pre systém MCS bol ako hlavné úložisko údajov zvolený SRBD MySQL (ďalej len databáza). Keďže komunikácia s databázou tohto typu prebieha pomocou jazyka SQL, úlohou tejto vrstvy je „obaliť“ databázu a vytvoriť jednotný a čo najjednoduchší prístup údajom , ktoré sa v databáze nachádzajú.


Túto vrstvu sme ďalej rozdelili do dvoch podvrstiev, ktoré môžeme pomenovať

· nižšia podvrstva

· vyššia podvrstva


Nižšia podvrstva zaobstaráva priamu komunikáciu s databázou, jej úlohou je hlavne vytvorenie spojenia s databázou, vykonanie dopytu nad touto databázou a pod. K dôležitým úlohám patrí aj spracovanie chybových hlásení databázy a zabudovaná možnosť ladenia (v obmedzenej podobe). Túto podvrstvu zabezpečujú v sebe dve triedy implementované v jazyku PHP: Database a Recordset. 


Trieda Database (súbor classes/Database.class.php) obsahuje viacero metód, z ktorých najdôležitejšími sú metódy, umožňujúce systému nadviazať spojenie s databázou (connect) a vykonať nad touto databázou dopyt (execute). 


Trieda Recordset (súbor classes/Recordset.class.php) slúži pre ľahkú manipuláciu s výsledkami dopytu spracovaného metódami triedy Database. Najpoužívanejšími metódami tejto triedy sú metódy get_fields (vrátenie všetkých riadkov, ktoré boli výsledkom dopytu), num_rows (zistenie počtu riadkov vrátených databázou) a num_fields (zistenie počtu stĺpcov – položiek, ktoré boli vrátené databázou).


Vyššia podvrstva databázy slúži na „obalenie“ už konkrétnych príkazov jazyka SQL.


Rozdelenie databázovej vrstvy na podvrstvy nám umožňuje napríklad použiť ako hlavné úložisko inú databázu, a to prepracovaním jedinej – nižšej podvrstvy (samozrejme v prípade, že druhá databáza podporuje jazyk SQL). Ak by sme chceli ako úložisko použiť databázový systém nekomunikujúci jazykom SQL, bolo by potrebné prepracovať aj vyššiu podvrstvu databázovej vrstvy.

1.2.1.2 Aplikačná vrstva


Aplikačná vrstva je výkonnou, a zároveň najväčšou časťou celého systému. Pre komunikáciu s databázou používa databázovú vrstvu a výsledky svojej činnosti odovzdáva vrstve prezentačnej. Takisto medzi jej úlohy patrí spracovanie vstupov zadaných používateľom. Aplikačnú vrstvu (používateľské rozhranie) sme implementovali v skriptovacom jazyku PHP.

1.2.1.3 Prezentačná vrstva


Prezentačná vrstva zabezpečuje zobrazenie informácií používateľovi, ako aj získanie informácií od používateľa a ich odovzdanie aplikačnej vrstve na spracovanie. Z dôvodu čo možno najväčšieho oddelenia formátu zobrazenia informácie od jej vytvárania jej obsahu sme použili prostriedok pre tvorbu šablón - šablónovací mechanizmus Smarty, ktorý takéto oddelenie formy od obsahu umožňuje.

Viacjazyková podpora


Celé používateľské rozhranie je vytvorené so zabudovanou natívnou podporou viacerých jazykov. Všetky texty, ktoré sa používateľovi zobrazujú na stránke, sú získavané z externých súborov uložené v poliach PHP jazyka (momentálne je to jediný súbor pre všetky komunikačné jazyky - text.php). Takto navrhnutý spôsob uchovávania viacjazyčných textov umožňuje ich ľahkú správu (pridávanie nových, editovanie už existujúcich). Charakteristikou súčasnej implementácie je voľba jedného súboru ako skladu všetkých textov v systéme, čo môže spôsobiť problémy s jeho údržbou viacerými používateľmi, či jeho nadmerná veľkosť pri použití veľkého počtu textov. 


Súčasný systém však neobsahuje také množstvo textov, ktoré by mohlo spôsobiť uvedené problémy, naopak, menšia veľkosť tohto súboru nám dovoľuje jeho rýchlejšiu úpravu a jednoduchšiu konfiguráciu (vkladanie len jedného súboru s textami centrálne)


Alternatívami k uchovávaniu viacjazykových textov v PHP poliach uložených v samostatných súboroch bolo:

· použitie databázy,

· použitie šablónovacieho mechanizmu Smarty.


Viacjazykové texty používateľského rozhrania patria medzi tzv. statické prvky systému, čo znamená, že po ich prvotnom vytvorení sa ďalej v čase nemenia, a takisto sa nemení ani ich počet (platí len v prípade, že sa systém nebude ďalej rozširovať). Toto bol jeden z dôvodov, prečo sme pri uchovávaní textov nepoužili databázu. Ďalším dôvodom proti jej použitiu boli predchádzajúce skúsenosti členov tímu so značným spomalením odozvy systému v prípade použitia databázy aj ako úložiska všetkých viacjazykových textov nachádzajúcich sa na stránkach systému.


Od uloženia textov pomocou Smarty sme upustili z dôvodu jeho menšej flexibilnosti pri práci s týmito textami.

Zabezpečenie prístupu k systému


O zabezpečenie prístupu k systému (jeho jednotlivých súborom) sa stará trieda Guard (súbor classes/Guard.class.php). O samotnú kontrolu prístupu používateľov sa stará skript scripts/guard.php. tento skript je potom súčasťou každej WWW stránky systému, kde sa vyžaduje kontrolovaný prístup k údajom na stránke. Jej úlohou je kontrola práve prihláseného používateľa, jeho práv. Na základe týchto práv je používateľovi daná stránka zobrazená alebo naopak, prístup ku nej je mu zamietnutý.

1.2 Nové rozdelenie rolí používateľov

Administrátor (angl. Administrator)

· údržba systému

· archivácia a zálohovanie systému,

·  monitorovanie systému,

· nastavovanie parametrov systému

·  registrácia povolených programovacích jazykov a ich nastavení, 

· evidencia používateľov

·  vytvorenie používateľa,

·  zmena informácií o používateľovi a jeho rolí,

·  odstránenie používateľa zo systému

Rola administrátora je jedinou rolou, pod ktorou môže používateľ pristupovať k externým programom hostiteľského operačného systému. Ostatné roly interagujú so systémom len formou používateľského rozhrania. 

Monitorovanie systému v sebe zahŕňa poskytovanie štatistických informácií o  používateľoch, súťažiach, problémoch a riešeniach.

Tvorca súťaže (angl. Contest creator)

· evidencia súťaží

·  vytvorenie súťaže

·  modifikácia parametrov súťaže

·  ukončenie súťaže

·  odstránenie súťaže zo systému

· definovanie problémov pre jednotlivé súťaže

· pridávanie rozhodcov do súťaže

· monitorovanie ním vytvorených súťaží

Pri vytváraní súťaže si jej tvorca vyberá z  parametrov systému prednastavených administrátorom (komunikačné jazyky, programovacie jazyky a pod.). Vyhodnocovanie súťaže je vykonávané automaticky systémom s možnosťou dodatočnej zmeny týchto výsledkov používateľom v role rozhodcu.

Rozhodca (angl. Judge)

· evidencia súťažiacich v súťažiach,

· konzultácia so súťažiacim počas súťaže

· zmena výsledkov riešení,

· monitorovanie súťaží

Rozhodca môže pridávať/odstraňovať súťažiacich do/zo súťaží, do ktorých bol tvorcom súťaže priradený. K jeho právomociam patrí aj zmena výsledkov súťaže v prípade výskytu neštandardných situácií (napr. pri automatickom vyhodnocovaní riešení systémom). Jednou z jeho dôležitých úloh je dohľad nad priebehom súťaží, v ktorých je rozhodcom. Túto úlohu mu uľahčuje monitorovanie súťaží systémom.

Súťažiaci (angl. Contestant)

· odovzdávanie zadaní

· prezeranie zadaní vybranej súťaže

· konzultácia s rozhodcom počas súťaže

· monitorovanie súťaží

Systém umožňuje súťažiacemu sledovať súťaže, ku ktorým má prístup. Zároveň mu umožňuje odovzdávať zadania a prezerať zadania vo viacerých súťažiach súčasne.

Návštevník (angl. Guest)

· prezeranie verejných informácií o systéme

· monitorovanie súťaží

1.3 Modulový pohľad na architektúru systému


Na samotný systém sa môžeme pozerať z rôznych hľadísk, ktoré nám otvoria iný svet spoznania vlastností a štruktúry systému. Medzi nich patrí aj modulový pohľad, ktorý zobrazuje architektúru systému, ako sú v nej zabudované jednotlivé moduly a ako navzájom komunikujú (Obrázok 2 - Modulový pohľad na architektúru systému).









Obrázok 2 - Modulový pohľad na architektúru systému


Ako je to vidno, systém sa skladá z troch hlavných modulov: používateľské rozhranie napísané v jazyku PHP pomocou technológie Smarty Template Library, MySQL databáza a vyhodnocovací modul (jadro) napísaný v programovacom jazyku Perl. Tieto moduly zabezpečujú základné funkcie, ktoré sú potrebné na funkčnosť systému.

1.3.1 Používateľské rozhranie


Používateľské rozhranie zabezpečuje komunikáciu medzi používateľmi systému a ďalšími modulmi systému MCS. Pre používateľov poskytuje príjemné prostredie, aby nemuseli používať nepríjemné príkazy na použitie služieb systému. Podľa očakávania súčasnej doby realizuje grafické prostredie, kde používatelia môžu vykonať požadovanú úlohu jednoduchými ovládacími prvkami, ktoré sú použité v počítačovom svete.


Samozrejme popri príjemnom prostredí používateľské rozhranie zabezpečuje aj niektoré bezpečnostné funkcie, aby jednotliví používatelia nemohli zasahovať do iných častí systému, kam nemajú právo alebo neumožní im zapisovať, resp. modifikovať údaje v databáze. Toto je zabezpečené zadefinovaním rôznych typov používateľov, ktoré majú rôzne práva počas práce so systémom. Celá aplikácia pomocou tohto modulu „odfiltruje“ údaje a funkcie, ktoré môžu vyskytnúť medzi používateľom a systémom. Samozrejme pre „jednoduchého používateľa“, ako je aj súťažiaci, neumožní tie isté práva, ako pre sudcu, veď súťažiaci nesmú poznať riešenia problémov, ktoré práve riešia.

1.3.2 Databáza


Ide vlastne o informačný systém, preto je potrebná databáza. V systéme MCS bola navrhnutá MySQL databáza, ktorá ukladá všetky potrebné informácie. Tieto údaje sú rozštrukturované podľa rôznych kritérií do viacerých tabuliek. Každá z nich obsahuje informácie z konkrétnych oblastí, ako napríklad údaje súťažiacich, používateľov alebo samotné zadania. Popri týchto údajoch, ktoré zadáva niektorý používateľ systému, sú v nej ukladané aj výsledky otestovania, ktoré sú získavané pomocou vyhodnocovacieho modulu. Pre vyhodnocovanie odovzdaných zadaní sú potrebné údaje, ktoré poskytuje táto databáza. Sú to najmä pravidlá a parametre špecifické pre konkrétne úlohy, súťaže.

1.3.3 Vyhodnocovací modul (jadro)


Ako už to bolo spomenuté, tento modul je zodpovedný za otestovanie odovzdaných riešení, ktoré sú získané cez používateľské prostredie. Je napísaný v programovacom jazyku Perl, ktorý má výhodné vlastnosti práve na také účely, ktoré sú potrebné pre vyhodnocovací modul. Ako vstup jadro dostane programy a parametre, ktoré sú nevyhnutné pre vykonanie otestovania (ako napríklad programovací jazyk zdrojového textu, vstupy a očakávané výstupy atď.).

2 Fyzický model údajov


Logický model vytvorený v zimnom semestri sa pri návrhu a implementácii systému osvedčil a plne vyhovuje požiadavkám systému. Preto sa pri návrhu fyzického modelu údajov vychádzali z tohto modelu bez závažných modifikácií. Fyzický model je znázornený na obrázku 3.
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Obrázok 3: Fyzický model údajov


Počas implementácie systému MCS vznikli isté problémy, ktoré žiadali zmenu v logickom modeli. Neboli potrebné zásadné zmeny oproti pôvodnej verzii. Možno povedať, že išlo o zjemnenie podrobností modelu. Medzičasom vyskytli aj iné požiadavky a aj nové nápady, zlepšenia.


Z logického modelu bol vytvorený fyzický model, ktorý sme používali počas implementácie systému. Pri vytvorení týchto modelov sme použili nástroj určený pre vývojárov softvérových systémov Together 5.5.

3 Ohraničenia, zmeny špecifikácie, priority riešenia

3.1 Ohraničenia, zmeny špecifikácie


Ako už to bolo spomenuté, počas implementácie došlo k istým zmenám oproti pôvodnej predstavy. Dôvody boli rôzne, ale ide najmä o maximálne vyčerpanie voľného času na tímový projekt, čo prinášalo aj nedodržanie niekoľkých termínov, z čoho vyplývalo aj vynechanie niektorých funkcií, vlastností systému. Samozrejme tieto zmeny a ohraničenia pôvodnej špecifikácie vo veľkej miere neovplyvnia použiteľnosť systému a množinu poskytnutých funkcií. Ovplyvnia najmä detailné časti, ktoré sa v budúcnosti dajú ľahko a rýchlo doplňovať.


Najprehľadnejšie možno tieto zmeny v pôvodnej špecifikácii znázorniť v nasledujúcej tabuľke:

· zabezpečený prístup viacerých typov používateľov,

· komfortné používateľské rozhranie nezávislé od platformy,

· vysoká konfigurovateľnosť parametrov,

· prehľadné zobrazovanie všetkých potrebných informácií o práve prebiehajúcej súťaži,

· možnosť komunikácie medzi jednotlivými typmi používateľov,

· automatické testovanie a vyhodnocovanie problémov,

· monitorovanie a vhodná prezentácia všetkých vykonaných akcií v systéme,

· podpora viacjazyčného používateľského rozhrania

· podpora viacerých typov používateľov: administrátor systému, administrátor súťaže, rozhodca, súťažiaci, pozorovateľ

· konfigurácia používateľských účtov

· zabezpečený prístup používateľov do systému

· podpora hierarchických súťaží – prenos údajov medzi jednotlivými kolami

· nastavenie parametrov súťaže 

· časové obmedzenie na registráciu účastníkov a odovzdanie zadaní

· povolené programovacie jazyky

· maximálny počet odovzdaní

· registrácia účastníkov súťaže a to:

· administrátorom súťaže (v prípade obmedzenia účastníkov na konkrétne osoby)

· samotnými účastníkmi (otvorená súťaž)

· distribúcia zadaní medzi súťažiacich 

· odovzdávanie vyriešených zadaní

· generovanie prehľadov o priebehu súťaže

· komunikácia rozhodca – súťažiaci

· možnosť diskvalifikácie súťažiaceho tímu, resp. jednotlivca

· distribúcia riešení medzi rozhodcov v prípade ručného vyhodnocovania

· kontrola povolených programovacích konštrukcií pre jednotlivé prog. jazyky 

· v prípade automatického vyhodnocovania preklad zadaní a testovanie korektnosti ich výstupov pre množinu vstupných testovacích dát

· monitorovanie a vhodná prezentácia všetkých vykonaných akcií v systéme

· nezávislosť komunikácie od platformy klienta

· čo najjednoduchšie a najrýchlejšie používateľské rozhranie odovzdávania zadaní, pričom je vhodné ponechať súťažiacim možnosť komunikácie so systémom z príkazového riadku

· rýchla spätná odozva o správnosti riešenia

· možnosť voľby jazyka používateľského rozhrania 

· možnosť voľby automatického, alebo ručného vyhodnocovania

· možnosť použitia viacerých programovacích jazykov, ľahké rozšírenie o ďalšie jazyky

3.2 Priority riešenia


Ako už to bolo spomenuté, hlavný cieľom počas letného semestra bolo, aby do začiatku korešpondenčného kola súťaže ACM systém MCS bol v takom stave, aby sa dal používať už počas tejto doby. Kvôli týmto cieľom sa celý tím snažil sústreďovať sa na tie časti systému, ktoré zabezpečujú základné funkcie tejto aplikácie. Také dôležité časti sú najmä rôzne evidencie, ako sú evidencia používateľov systému, súťažiacich, sudcov a rôznych zadaní. Takou dôležitou časťou systému je tiež modul súťažiaceho, resp. používateľské prostredie, s ktorým súťažiaci komunikuje so systémom. To znamená najmä odovzdávanie riešení, resp. zdrojových súboroch.


Aby sa tieto ciele dali dosiahnuť, tím rozdelil celú problematiku na tri časti. Prvá časť, základ celého systému, je databáza, ktorá obsahuje všetky potrebné informácie. Druhou časťou je tzv. jadro, ktoré zabezpečuje vyhodnotenie odovzdaných riešení, kontroluje správnosť a dodržanie pravidiel súťaže. Medzi týmito časťami sa nachádza používateľské prostredie, ktoré zabezpečuje komunikáciu medzi používateľmi systému, databázou a jadrom. Tieto časti sa dali vyvíjať aj súbežne, takže celý systém sa rozdelil na tri časti, ktoré sa zaoberali jednou spomínanou časťou systému.

Funkcie, ktoré systém poskytuje sme rozdelili do troch skupín:

I. Funkcie, ktoré poskytujú systému základnú funkčnosť, resp. bez ktorých nami implemetovaný systém nedosahoval ani kvalít už dostupných systémov.

II. Funkcie, ktoré nie sú nevyhnutné na prevádzkovanie systému, ale dôležitým spôsobom ovplyvňujú jeho použiteľnosť.

III. Drobné vylepšenia systému.

Nasleduje zatriedenie funkcií systému do jednotlivých skupín:

I. VYSOKÁ

· konfigurácia užívateľských účtov 

· nastavenie parametrov súťaže 

· registrácia účastníkov súťaže 

· odovzdávanie vyriešených zadaní

· generovanie prehľadov o priebehu súťaže

· kontrola povolených programovacích konštrukcií pre jednotlivé prog. jazyky 

· v prípade automatického vyhodnocovania preklad zadaní a testovanie korektnosti ich výstupov pre množinu vstupných testovacích dát

· monitorovanie a vhodná prezentácia všetkých vykonaných akcií v systéme

· zabezpečený prístup užívateľov do systému

II. STREDNÁ

· možnosť alternatívnej komunikácie súťažiacich so systémom s príkazového riadku

· distribúcia riešení medzi rozhodcov v prípade ručného vyhodnocovania

· komunikácia rozhodca – súťažiaci

III. NÍZKA

· viacjazyčné používateľské rozhranie

4 Návrh testovacích údajov


Ako už to bolo spomenuté, náš tím sa snažil dopracovať funkčnú verziu systému MCS na začiatok korešpondenčného kola súťaže ACM na FEI STU. Tento termín sme kvôli rôznym okolnostiam nestihli, ale údaje, ktoré boli použité počas tohto kola, sme použili na testovanie nášho systému. Našou výhodou oproti konkurenčnému tímu bolo, že jeden člen z nášho tímu bol zodpovedný na otestovanie odovzdaných zadaní na dobu korešpondenčného kola. On vyberal problémy a podľa zadaných kritérií otestoval aj tie programy, ktoré súťažiaci korešpondenčného kola odovzdali počas jedného mesiaca. Vlastne pôsobil v úlohe sudcu (judge). Vďaka tomu, po skončení súťaže náš tím mal k dispozícii všetky zadania, vzorové vstupy, výstupy, ktoré boli použité na tejto súťaži. Medzi jednotlivými problémami boli aj jednoduchšie a ťažšie. Popri riešených problémoch náš tím mal k dispozícii aj odovzdané programy, ktoré študenti odovzdali. To bola naša výhoda, lebo napriek tomu, že náš systém nebol v takom stave na začiatku korešpondenčného kola, aby sa na ňom dal aj používať, pomocou týchto odovzdaných programov sme vedeli náš systém otestovať, akoby sme to robili počas samotného korešpondenčného kola. Medzi odovzdanými riešeniami, ktoré odovzdali súťažiaci tohto kola, boli rôzne výsledky a riešenia, čím bolo zabezpečené, že odovzdávací modul nášho systému sme vedeli otestovať pre všetky prípady. Tým sme zaručili, že systém MCS správne funguje a otestuje odovzdané riešenia podľa pravidiel súťaže ACM.


Čo sa týka otestovania používateľského rozhrania, dôležité je to, aby pre používateľa bolo príjemné a funkcie, ktoré potrebuje, boli rýchlo použiteľné. Samozrejme to najlepšie by sme vedeli otestovať počas korešpondenčného kola pomocou súťažiacich študentov, veď aj oni sú naši kolegovia (sú odborníci v oblasti informatiky a vedia, aká ťažká práca je vytvoriť takýto systém a načo treba dávať pozor, čo možno realizovať), takže ich prípadné pripomienky by našu prácu zefektívnili a pokročili vývoj systému MCS. Napriek tomu, že sa to neuskutočnilo (naviazali sme kontakt so súťažiacimi, opýtali sme sa ich na prípadnú spoluprácu), vedeli sme využiť cenné skúsenosti našich členov tímu, ktorí sa už zúčastnili viacerých korešpondenčných a lokálnych kôl ACM na FEI STU. Títo členovia otestovali používateľské prostredie študenta, veď aj oni boli v takej role a vedeli, čo potrebovali a čo im chýbalo počas týchto súťaží. Administrátorskú časť a modul určený pre rozhodcu, otestoval náš spomenutý člen tímu, ktorý počas tohtoročného korešpondenčného kola zbieral skúsenosti pri otestovaní odovzdaných riešení súťažiacich.


Týmito spôsobmi sme vedeli zabezpečiť najvyššiu úroveň otestovania systému MCS, veď sme využili skúsenosti, ktoré človek nemôže získať jednoducho, ale len tak, ak už predtým niečo podobné robil. Využili sme našu výhodu, ktorú iní nemali a to cenné skúsenosti našich členov tímu.

5 Implementačný jazyk a prostredie

5.1 Výber technológie pre implementáciu systému


Náš výber sa riadil hlavne dostupnosťou jednotlivých technológií ako aj dostatočnou vyspelosťou, jednoduchosťou použitia a vhodnosti pokrytia šírky problému jednotlivých technológií na zámer projektu.


Na základe predchádzajúceho semestra sme sa rozhodli pre nasledovné riešenie systému:

Operačný systém - Unix/Linux


Pre operačný systém Unix/Linux hovoria naše dobré skúsenosti s touto platformou, jeho stabilita, výkon a bezpečnosť v sieťovom prostredí. V softvérovom štúdiu, kde sme pracovali, je dostupný systém RedHat Linux 7.1, členovia tímu nemali problémy pracovať na rovnakom, alebo podobnom systéme aj mimo softvérového štúdia, nakoľko sa jedná o voľne šíriteľný softvér.


V operačných systémoch typu Unix sa už tradične nachádza veľké množstvo nástrojov na spracovanie textov, ktoré nám uľahčili vývoj nášho systému. Taktiež rôzne distribúcie OS Linux štandardne obsahujú veľké množstvo voľne šíriteľné prekladačov a interpreterov rôznych programovacích jazykov, napr. C, C++, Java, Pascal, Lisp, atď., potrebných pri vyhodnocovaní odovzdaných programov.

Prezentačná časť – web server Apache a PHP ako ISAPI modul servera Apache


Prezentačná časť systému (registrácia užívateľov, odosielanie zadaní, výsledkové listiny) je riešená pomocou web rozhrania, aby sa zabezpečila platformová nezávislosť, na ktorú kládli zákazníci veľký dôraz.


Vybrali sme web server Apache – je dostupný v softvérovom štúdiu, máme s ním pozitívne pracovné skúsenosti a vyhovuje našim potrebám aj po bezpečnostnej stránke. Taktiež z jazykom PHP už majú viacerí členovia nášho tímu pozitívne skúsenosti.

Databázový server PostgreSQL


Vzhľadom na výber ostatných častí systému a dostupnosť posudzovaných serverov v softvérovom štúdiu, rozhodovali sme sa medzi  MySQL a PostgreSQL. Nakoľko PostgreSQL sa javí oproti MySQL ako vyspelejšia platforma, alternatívu MySQL sme zamietli.

Implementačné prostredie vyhodnocovacej časti – C, C++, Perl


Časť systému, ktorá má za úlohu vyhodnocovanie a testovanie odovzdaných problémov, je implementovaná ako sada samostatných programov, ktorá je oddelená od prezentačnej časti.


Vzhľadom na povahu systému - prevažne spracovanie textov, práca s ďalšími externými nástrojmi, sa javí výhodné použitie jazyka Perl, pričom rizikom je  nízka znalosť tohoto jazyka v prostredí nášho tímu.

Na implementáciu vyhodnocovacej časti systému (kontrola zdrojových textov, kompilácia atď.), bol použitý jazyk Perl (verzia 5.6). Tento jazyk bol vybraný, pre svoj vysoký výkon v oblasti spracovania textov a svoju prenositeľnosť na rôzne platformy.

Na ladenie tejto časti bola použitá aplikácia Data Display Debuger (DDD). Dokumentácia bola vytvorená nástrojmi pod2html a pod2man, ktoré slúžia na generovanie dokumentácie zo zdrojových textov programu. 

6 Štandardy kódovania


Kvôli tomu, že v rámci tohto projektu sme museli spolupracovať, ako tím, zadefinovali sme isté pravidlá, aby sme naše výstupy boli rovnaké. Samozrejme každý člen tímu je človek a preto používa iné metódy a spôsoby kreatívnej tvorby, preto výstupy sú rôzne od rôznych členov tímu. To sa týka hlavne implementácie. Aj kvôli tomu, ale aj kvôli tomu sme zadefinovali tieto pravidlá, lebo ľahšie dajú zdokumentovať alebo použiť výsledky našej práci, ak je to jednotné a homogené. Implementačné úlohy boli rozdelené, každý člen tímu pracoval na inej časti systému. Po zadefinovaní týchto pravidiel, každý implementátor sa snažil dodržiavať tieto pravidlá, aby výsledná práca mala profesionálny vzhľad.

6.1 Štábna kultúra - PHP

6.1.1 Odsadzovanie textu


Ako najvhodnejšie odsadenie v zdrojových kódoch sa javí tabelátor (štandardne nastavený na 4 medzery).

6.1.2 Riadiace štruktúry


Medzi riadiace štruktúry patria if, for, while, switch, a i. Tu sú uvedené príklady zápisov všetkých vyššie spomenutých štruktúr, ostatné je potrebné zapisovať podľa rovnakých pravidiel.

if ((podmienka1) || (podmienka2)) {

    akcia1;

} elseif ((podmienka3) && (podmienka4)) {

    akcia2;

} else {

    default_akcia;

}

switch (podmienka) {

    case 1:

        akcia1;

        break;

    case 2:

        akcia2;

        break;

    default:

        default_akcia;

        break;

}

for (inicializácia; podmienka; iterácia) {

    akcia;

}

while (podmienka) {

    akcia;

}


Aby sa riadiace štruktúry odlíšili od volaní funkcií, mali by mať medzi kľúčovým slovom a otvárajúcou zátvorkou jednu medzeru. Dôsledne by sa tiež mali používať "kučeravé" zátvorky aj v situáciách, kde sú iba voliteľné (napr. pre jeden príkaz). Dodržiavanie tohto pravidla výrazne zvýši čitateľnosť a zníži počet logických chýb vyskytujúcich sa po pridaní nových riadkov.

6.1.3 Deklarácie tried


Každá trieda bude zapisovaná 'Javovskou' syntaxou, tzn. otváracie zátvorky triedy, alebo jej metód budú začínať na tom istom riadku, na ktorom začína samotná trieda či metóda. Každú triedu je samozrejme nutné správne zdokumentovať, keďže je vytváraná pre jej opätovné použitie! Nasledujúci príklad poukazuje na najdôležitejšie znaky, ktoré by deklarovaná trieda mala obsahovať.

/**

* Vzorová trieda

*


* Tu bude stručný popis triedy

*


* @version       číslo verzie (jednotlivé verzie by sa mali archivovať)

* @author        meno a priezvisko autora (alebo jeho 'nickname')

* @project       názov projektu, do ktorého trieda patrí

* @package       názov logického 'balíka' (zoskupenia tried), do ktorého trieda patrí

* @see           hypertextové odkazy na iné relevantné triedy, metódy, ...

*/

class my_class extends parent_class {

    /**

    * Členská premenná číslo 1

    *

    * Stručný popis použitia premennej číslo 1

    *

    * @access        public alebo private (príprava na novšiu verziu php-čka)

    * @see           voliteľný parameter (hypertextový odkaz na iné relevantné časti kódu)

    */

    var $member1;

    /**

    * Členská premenná číslo 2

    *


    * Stručný popis použitia premennej číslo 2

    *

    * @access        public alebo private

    */

    var $member2;

    /**

    * Konštruktor triedy

    *


    * Inicializácia inštancie triedy, príp. iné akcie...

    *

    * @access        public alebo private

    * @see           voliteľný parameter (hypertextový odkaz na iné relevantné časti kódu)

    */

    function my_class() {


    inicializácia;


    iné_príkazy;

    }

    /**

    * Metóda triedy

    *


    * Stručný popis tejto metódy (čo robí, čo vracia, a pod.)

    *

    * @access        public alebo private

    * @param string  $arg1

    * @param string  $arg2

    * @return        string

    * @see           voliteľný parameter (hypertextový odkaz na iné relevantné časti kódu)

    */

    function method($arg1, $arg2) {


    // 'inline' komentár pre bližšie vysvetlenie použitého postupu


    $str = $arg1 . $arg2;


    return $str;

    }

}

6.1.4 Deklarácie funkcií


Deklarácie funkcií sa budú zapisovať nasledujúcou 'Javovskou' konvenciou:

/**

* Metóda triedy

*


* Stručný popis tejto metódy (čo robí, čo vracia, a pod.)

*

* @param string  $arg1

* @param bool    $arg2

* @return        integer

*/

function foo($arg1, $arg2 = '') {

    if (podmienka) {

        príkaz;

    }

    return $val;

}

6.1.5 Volanie funkcií


Funkcie by mali byť volané bez medzier medzi menom funkcie, otvárajúcimi zátvorkami a prvým parametrom, s medzerami medzi čiarkami a ďalšími parametrami, a bez medzery medzi posledným parametrom, zatvárajúcou zátvorkou a bodkočiarkou. Tu je príklad: 

$var = foo($first, $second, $third);


Ako je vyššie zobrazené, po obidvoch stranách symbolu priradenia by takisto mala byť medzera. V prípade bloku viacerých navzájom súvisiacich priradení môže byť pred symbol priradenia kvôli prehľadnosti vložených aj viac medzier:

$short         = foo($arg1);

$long_variable = foo($arg2);

6.1.6 Komentáre


Používať sa budú 2 druhy komentárov: 

· inline komentáre (pre vysvetlenie algoritmov) 

· dokumentačné komentáre 


Inline komentáre slúžia pre lepšiu orientáciu v zdrojovom kóde a rýchlejšie pochopenie použitého algoritmu, preto je vhodné ich písať všade tam, kde implementovaný algoritmus nie je na prvý pohľad pochopiteľný. Dokumentačné komentáre slúžia (v súčinnosti s externými dokumentačnými prostriedkami typu PHPDoc alebo JavaDoc) na komplexné zdokumentovanie celej hierarchie adresárov - súborov - tried - metód (funkcií) - členských premenných (obyčajných premenných).

6.1.7 Vkladanie kódu


Kód by sa mal vkladať výhradne pomocou makier include_once príp. require_once. V prípade podmieneného vkladania sa používa výhradne include_once, inak je možné používať obidva typy vkladania kódu.

include_once "file.php";

6.1.8 Hlavičky zdrojových súborov


Všetky súbory so zdrojovým kódom by mali začínať úvodným blokom podobným nasledujúcemu:

/*

   +------------------------------------------------------------------+

   | PROJEKT:  MultiContestSystem (MCS)                   VERZIA: 1.0 |

   | SUBOR:    abcdef.php                                             |

   +------------------------------------------------------------------+

   | {miesto pre poznámky - detailnejší obsah treba ešte upresniť}    |

   |                                                                  |

   |                                                                  |

   |                                                                  |

   |                                                                  |

   +------------------------------------------------------------------+

   | AUTORI:   meno1 priezvisko1  <xxx@xxx.xxx>                       |

   |           meno2 priezvisko2  <zzz@zzz.zzz>                       |

   |           ...   ...          ...                                 |

   +------------------------------------------------------------------+

*/

6.1.9 Pomenovanie konštánt


Konštanty by sa mali písať vždy s veľkými písmenami a s podčiarkovníkom ako oddeľovačom jednotlivých slov. Ak sú konštanty použité v určitej triede, budú začínať názvom tejto triedy oddeleným od názvu samotnej konštanty podčiarkovníkom. Napríklad všetky konštanty používané triedou DB budú začínať prefixom "DB_".

6.1.10 Pomenovanie premenných


Premenné by sa mali písať výhradne s malými písmenami, a takisto s podčiarkovníkom ako oddeľovačom slov nachádzajúcich sa v názvoch premenných. Ako názvy premenných je vhodné vyberať slová (príp. ich vhodné skratky), ktoré najlepšie vystihujú danú premennú, a to aj za cenu jej dlhšieho zápisu. Výnimkou pri pomenovávaní premenných sú zaužívané názvy premenných (napr. indexy polí), ktoré sú programátorom všeobecne známe.

$num_rows = $database->fetch_row($result);  // počet záznamov vrátených databázou

$i = $j = $k = 0;                           // indexy do poľa alebo viacerých polí

6.2 Štábna kultúra – Perl

Štábna kultúra je zhodná sa zhoduje so štábnou kultúrou, ako sme ju zadefinovali pre PHP. Vzhľadom na odlišnosť týchto jazykov, zavádzame nasledovné rozšírenia:

6.2.1 Deklarácia premenných

V každom programe sa musí vyžadovať explicitná deklarácia premenných (príkaz  Use strict).

6.2.2 Obsluha parametrov príkazového riadku

Parametre príkazového riadku sa vo všetkých moduloch obsluhujú jednotným spôsobom, pomocou štandardného modulu Getopt::Long.  Každý program musí obsahovať parametre –h, --help a –u, --usage na výpis pomocníka v prípade nesprávnych parametrov.

6.2.3 Vnorená dokumentácia

Na samodokumentáciu kódu sa používa POD (Plain Old Documentation) formát, ktorý umožňuje okrem automatickej tvorby dokumentácie aj výpis pomocníka v prípade chybných vstupných parametrov (funkcia pod2usage).

7 Opis implementácie modulov

7.1 Opis implementácie modulu Tvorca súťaže


Modul Tvorca súťaže, ako aj väčšina systému MCS, je implementovaný v jazyku PHP pomocou šablónovacej knižnice Smarty a preto ku každej stránke patrí jeden PHP skript a jedna šablóna. PHP skripty (súbory s príponou PHP) predstavujú business logic, kým šablóny Smarty (súbory s príponou TPL) obsahujú štruktúru stránky a ich úlohou je zobrazovanie informácii. Tieto súbory sú uložené v dvoch adresároch: PHP skripty v scripts/competitor, kým šablóny v smarty/templates/competitor. Uvedené cesty sú relatívne k umiestneniu systému. Všetky súbory sú chránené pred použitím bez prihlásenia sa. To sme vyriešili tak, že po prihlásení sa do systému do pamäti je uložené id používateľa, jeho roľa a ďalšie informácie, pomocou ktorých je možno zistiť identitu prihlásenej osoby. Každý súbor pred jeho behom skontroluje tie parametre a ak nie sú v poriadku, vráti chatovú hlášku a skončí. Šablóny sme vytvorili editorom webovských stránok a následne sme ich upravovali ručne. Úpravy pozostávali z doplnenia funkcií Smarty a formátovania zdrojového textu.

7.1.1 Implementácia funkcii menu Súťaže


Menu s názvom Súťaže a jeho podmenu sú implementované v súboroch contests.*.php. Hlavné menu je uložené v contests.php. Na začiatku každého súboru je prilinkovaný súbor config.php, ktorý obsahuje základné nastavenia. Upravia sa systémové parametre a uložia sa v session resp. sa zadefinujú, ak ešte neboli. Obsah okna resp. stránky sa mení v závislosti toho, aký stav sa uvedie v premennej theAction.


V prípade hlavného menu, táto premenná riadi akcie, ktoré sa majú vykonávať. Tento modul je implementovaný v súboroch contests.php resp. contests. tpl. Prednastavená hodnota premennej theaction je default. To znamená, že sa má vypísať zoznam súťaží. Zoznam súťaží sa dá filtrovať. Filtrácia sa robí na základe toho, ktoré zo podmenu je vybraté. Ďalšie možné hodnoty sú:

edit
Príprava stránky na editáciu údajov konkrétnej súťaže takým spôsobom, že z databázy vytiahneme všetky údaje, ktoré sú relevantné a postúpime ich do šablóny, ktorá ich zobrazí

editx
Uloženie údajov do databázy zo stránky, ktorá bola práve editovaná a ktorá je identifikovaná pomocou id. Ak ide o id s nulovou hodnotou, teda o vytváranie novej súťaže, tak sa vytvorí aj adresárová štruktúra súťaže. Údaje sa získajú z formulára, v ktorom sú všetky prvky (napr. editovacie pole, combo box, atď.) pomenované. Každé meno predstavuje aktuálnu hodnotu prvku, ktorého pomenúva. Pred uložením údajov do databázy sa kontroluje, či sú všetky potrebné hodnoty nastavené. Po ukončení funkcie sa hodnota theAction nastaví na default.

deletex
Zmazanie súťaže zo systému MCS. Táto funkcia predstavuje nielen mazanie záznamu o danej súťaži (identifikovanej pomocou id), ale všetkých záznamov, ktorý s ňou súvisia a tiež adresárovú štruktúru súťaže. Takéto sú relácie s rozhodcami a problémami. Po ukončení funkcie sa hodnota theAction nastaví na default.


Súbor, v ktorom je šablóna uložená implementuje dva pohľady na dáta. Ak hodnota theAction je iná, ako edit, zobrazí sa zoznam súťaží. V opačnom prípade sa zobrazí formulár, v ktorom sú uvedené dáta súťaže detailnejšie. Po každej úprave informácii sa aktualizuje obsah konfiguračného súboru, v ktorom sú uložené potrebné dáta k odovzdávaniu a vyhodnocovaniu problémov. 


Zobrazovanie pravidiel je vyriešené zvláštnou stránkou pre ich prehľadnosť. Je implementovaná v súboroch contests.rules.php resp. contests.rules.tpl. Tento modul je realizovaný podobne ako v predošlom príklade, ale tu nevystupuje možnosť vytvorenia (theAction je edit a id je 0) resp. zmazania pravidiel (theAction je editx), maximálne ich prepísanie. To je riešené takto preto, lebo pravidlá sú súčasťou súťaže, a automaticky sa vytvárajú pri jej vytvorení.


Nasledujúcim modulom je správa rozhodcov súťaže. Tento sa nachádza v súboroch contests.judges.php a contests.judges.tpl. Umožňuje pridávanie a zmazanie rozhodcov do/z súťaže. Na začiatku je prilinkovaný už spomínaný config.php a nastavia sa globálne parametre systému. Tento modul sa môže nachádzať v troch stavoch: default, remove a add. Default iba zobrazuje dva zoznamy. V prvom je zoznam rozhodcov, ktorí sú priradení k súťaži. Tento zoznam sa získa z databázy prehľadávaním tabuľky contest_judges a jeho filtrovaním hodnotou id_contest. Druhý zoznam, ktorý sa zobrazí je zoznam potencionálnych rozhodcov, t.j. používateľov, ktorí majú nastavený v role bit pre rozhodcu. Tento zoznam sa získa prehľadávaním tabuľky používateľov a následnou filtráciou tohto zoznamu podľa možných rôl používateľa a podľa toho, či sa už nenachádza v zozname rozhodcov, priradených k súťaži. Ak je theAction nastavený na remove, používateľ/rozhodca sa odstráni zo zoznamu rozhodcov danej súťaže a preto pri znovunačítaní stránky sa objaví v zozname potencionálnych rozhodcov. Ak je nastavený add, je to opačne. V tomto prípade používateľ sa pridá do zoznamu sudcov súťaže.


Posledný modul, ktorý priamo súvisí so správou súťaží je modul správy problémov. Ten sa implementuje pomocou súborov contests.problems.php resp. contests.problems.tpl. Je vytváraný analogicky ako modul rozhodcov a tiež implementuje v sebe niektoré aspekty modulu súťaží. V tomto prípade je umožnené aj priamo pridávať nových problémov do systému a ich odstránenie. Tento modul je prístupný aj priamo z hlavného menu a bude opísaní vo vlastnej kapitole. Tu len uvedieme postup, akým sa vytvára zoznam problémov súťaže a zoznam potenciálnych problémov. Zoznam problémov sa vytvára prehľadávaním tabuľky contest_problem s obmedzením parametra id_contest na aktuálne vybratú súťaž. Na tieto problémy sa dá aplikovať funkcia remove, ktorý implementuje odstránenie problému zo súťaže vymazaným príslušnej položky väzobnej entity. Druhý zoznam predstavuje potencionálnych problémov, teda problémov, ktoré sa nachádzajú v systéme ale ešte neboli priradené k súťaži. Tento zoznam sa vytvára prehľadávaním tabuliek problémov. Z tohto zoznamu sa potom vyfiltrujú problémy, ktoré sa už nachádzajú v predošlom zozname. Na prvky výsledného zoznamu sa potom bude možné aplikovať funkciu add, čiže priradenie problému k súťaži. Podstata tejto funkcie spočíva vo vytvorení záznamu v tabuľke contest_problem s príslušnou identifikátorom problému a súťaže.

7.1.2 Implementácia funkcii menu Problémy


Správa problémov predstavuje ďalší celok rozhrania pre tvorcu súťaže. Podobne, ako v prípade súťaží, jeho správanie sa je riadené pomocou premennej theAction. Tá má štyri hodnoty: default, edit, editx a deletex (add a remove sme už preberali v predošlej kapitole). V prípade hodnoty default, zobrazí sa zoznam so všetkými problémami systému. Na tieto problémy je možné aplikovať funkciu edit a del. Funkcia del realizuje nielen vymazanie záznamu o probléme z tabuľky problems ale aj vymazanie záznamov z tabuliek problem_test a problem_text. Ďalším výsledkom volania funkcie del je nastavenie riadiacej funkcie na deletex a vymazanie adresárovej štruktúry problému. Činnosť funkcie je obmedzená tým, že keď problém bol je ešte priradený k nejakej súťaži, tak ho nemožno vymazať a v tomto prípade sa vygeneruje chyabová hláška. Funkcia edit môže slúžiť na vytvorenie alebo editáciu problému. Rozdiel medzi tými činnosťami je, že ak id problému je 0, tak ide o vytvorenie nového problému, inak o editáciu. Ak sa edituje problém, najprv sa vyhľadajú jeho údaje z databázy a tie sa prenesú do formulára, ktorý slúži na ich zobrazenie. Ak id problému je 0, tak tento formulár bude prázdny. Po modifikovaní dát resp. vyplnení príslušných položiek sa vytvorí nová tabuľka, alebo sa aktualizuje jej obsah. Ak ide o pridanie nového problému, tak je v session nastavený parameter competitor_problem_id. To signalizuje šablóne, že sa nemajú vypisovať podmenu testy, texty a programovacie jazyky. Po odoslaní formulára/stránky pomocou submit, riadiaca hodnota sa automaticky nastaví na editx. To spôsobuje, že dáta z formulára budú buď aktualizované alebo bude vytvorený nový záznam v tabuľke problems. 


Integrálnymi súčasťami problémov sú programovacie jazyky, testovacie páry a texty zadaní. Priradenie a odstránenie programovacích jazykov je implementované v súboroch problems.prog_languages.php a problems.prog_languages.tpl. Fungovanie formulárov je ekvivalentné s niektorými predošlými formulármi. Vytvárajú sa dva zoznamy programovacích jazykov. V prvom sú tie jazyky, ktoré boli priradené k problému. Tie sa získajú z tabuľky problem_prog_languages. Z tejto tabuľky sa dajú získať iba identifikátory programovacích jazykov. Tie sme potom používali na filtráciu tabuľky prog_languages, ktorá slúži na uchovávanie programovacích jazykov. Druhý zoznam programovacích jazykov obsahuje jazyky, ktoré ešte neboli priradené k súťaži. Tie sa získajú tak , že jazyky z prvého zoznamu sú odstránené zo zoznamu všetkých možných jazykov. Na nepriradené jazyky možno aplikovať funkciu add, dôsledkom ktorého sa vytvorí záznam v tabuľke problem_prog_language s príslušným identifikátorom problému a programovacieho jazyka. Aplikáciou funkcie remove na prvý zoznam (priradené prog. jazyky) sa zruší väzobná entita spojujúca problém a príslušný programovací jazyk.


Menu texty sprístupňuje texty zadaní v niekoľko rôznych formátoch a jazykoch. Tento modul je implementovaný pomocou súborov problems.text.php a problems.text.tpl. Kliknutím na ikonu s lupou aktivujeme referenciu na text zadania, ktorý sa objaví v novom okne dôsledkom nastavenia target=_blank v definovaní hyperlinky. Kliknutím na meno textu zavoláme funkciu edit a identifikátorom zvoleného textu. V rámci predspracovania sa vytvorí zoznam typov súborov a komunikačných jazykov. Tie dáta sú uložené v databáze. Zoznam textov sa mení v tom, že jednotlivé polia sa budú môcť editovať resp. sa vytvorí jeden riadok navyše pod riadkom zvoleného textu, v ktorom sa bude nachádzať prvok na výber a upload súboru. Zmeny budú uplatnené kliknutím na OK. Na túto činnosť, stránka bude spracovaná. Ak zvolený súbor možno uploadnúť, nakopíruje sa do adresára vytvoreného na tento účel a vytvorí sa nový záznam v tabuľke problem_text. Kliknutím na Strono sa stránka znova načíta s aktuálnymi systémovými parametrami a predtým vykonané zmeny sa stratia.


Poslednú časť správy problémov predstavujú vstupno-výstupné testovacie páry. Tie pozostávajú z dvoch súborov a z času, ktorým je limitovaný ich spracovanie. Obdobne ako v prípade textov zadaní, obsah uploadovaných súborov možno pozrieť kliknutím na animovanú ikonu znázorňujúcu lupu a dokument. Kliknutím na meno hociktorého súboru sa prístupní menu na editáciu oboch súborov tvoriacich pár a tiež časového obmedzenia.  prípade pridania nového páru je situácia rovnaká, lebo v oboch prípadoch ide o editáciu a teda o volania funkcie edit. Jediný rozdiel medzi vytvorením testovacieho páru a o jeho editovaní je v hodnote identifikátora páru. V prípade vytvorenia nového páru je táto hodnota nulová. Zmeny resp. pridanie nového V/V páru bude platné, ak sa podarí uploadnúť obe súbory a je nastavená hodnota časového obmedzenia.


8 Testovanie


Stabilita a rýchlosť spracovania zdrojových textov vyhodnocovacími skriptami bola testovaná vo dvoch fázach:

1. V prvej fáze prebehlo testovanie na množine kritických vstupných dát, ktoré boli pripravené na základe znalosti o vnútornom fungovaní vyhodnocovacích skriptov. Tým sa napr. overila stabilita vzhľadom na neobvyklé kombinácie direktív prekladača v zdrojových textoch, korektnosť interpretácie kódu pre rôzne nie príliš časté kombinácie, napr. vnorenie komentárov alebo direktív preprocesora do textových reťazcov a pod.

2. V druhej fáze prebehlo  testovanie na rozsiahlej množine zdrojových súborov reálnych aplikácií, ktoré malo preveriť výkon a spoľahlivosť vyhodnocovacej časti (napr. pre jazyk C bola sledovaným kritériom rýchlosť spracovania zdrojových textov jadra Linuxu).


Testovanie používateľského rozhrania vykonali samotní členovia tímu. Otestovali časť, ktorú mali za úlohu implementovať.


Popri týchto testoch sme mali navrhnutý testovací protokol, ktorý slúžil na vzájomnú komunikáciu v rámci tímu počas testovania. Vyzerá nasledovne:

Testovací protokol

Protokol č.: 

Dátum: 

. marec 2002

. apríl 2002

. máj 2002
Osoba:
Bigoš


Bugár


Grlický




Gyökeres

Hájek


Kúr

Názov systému:

Verzia:

Názov modulu:

Aké moduly ovplyvňuje chyba:

Povaha chyby:
prezentačná

funkčná
iná:

Chybové hlásenie:

Okolnosti:

Pred chybou vykonaná akcia:

Výskyt chyby:
vždy

náhodne






po určitej operácie:
Použité prostredie:

- operačný systém:
Win 98
ME

NT4
Win2000
XP




Linux

iný:
- prehliadač:

IE4

IE5

IE5.5

IE6




Netscape
Opera

iný:
- miestnosť:

SŠ2

CPU

iná:
Návrh na opravu:

Dokedy treba odstrániť chybu: 


. marec 2002

. apríl 2002


. máj 2002
Kedy bola chyba odstránená: 


. marec 2002

. apríl 2002


. máj 2002
9 Čo sme sa naučili a čo sme nestihli

9.1 Čo sme sa naučili


V rámci predmetu tímového projektu sme sa naučili spolupracovať v jednom tíme. Počas jedného roku sme sa naučili rôzne metódy a možnosti komunikácie medzi jednotlivými členmi tímu. Pred týmto predmetom všetci šiesti navzájom sme sa nepoznali. Samozrejme mali sme aj problémy, ktoré sme vždy úspešne vyriešili, aby to neovplyvňovalo efektívnosť našej práce.


Čo sa týka odborných znalostí, nie každý člen tímu ovládal tie vývojové, implementačné prostredie, ktoré sme použili počas celého projektu (PHP, Perl atď.). Tento predmet bol dobrý aj na to, aby sme tieto prostriedky, nástroje sme sa naučili ovládať aspoň na minimálnej úrovni.


Na záver môžeme povedať, že predmet tímový projekt pre nás bol užitočný a výhodný z hľadiska osvojenia nových vedomostí z odbornej stránky, ako aj z hľadiska riadenia projektov v informatike. Ako dôkaz vyššie napísaných faktov svedčí výsledok tohto projektu, systém Multi Contest System, ktorý sme v prvom ročníku inžinierskeho štúdia spolu vyvíjali, ako tím.

9.2 Čo sme nestihli


Jednou z požiadaviek, ktorú sme si pri vývoji systému stanovili, bola jeho platformová nezávislosť. I keď náš výber technológií bol zameraný na splnenie tejto požiadavky, systém bol otestovaný len pod OS Linux (RedHat 7.1). Funkčnosť systému pod OS Windows 9x/NT nebola testovaná.


Taktiež nebola plne otestovaná funkčnosť systému pod viacerými HTML prehliadačmi.

10 Používateľská príručka

10.1 Základné pojmy

Pre jednoznačné, bezproblémové porozumenie textu a čo najľahšiu prácu so systémom sme sa rozhodli v tejto kapitole uviesť pojmy, ktoré budeme používať v ďalšej časti používateľskej príručky.

	Komunikačný jazyk
	Jazyk, ktorým sa dorozumieva (napr. angličtina, slovenčina)

	Programovací jazyk
	

	MCS
	MultiContest System – systém pre správu a podporu programátorských súťaží

	
	


10.2 Ovládanie celého systému

Celé používateľské rozhranie je vytvorené so zabudovanou natívnou podporou viacerých jazykov. V súčasnosti je toto rozhranie lokalizované do dvoch jazykov – slovenského a anglického. 

Tzv. „rýchly“ panel (angl. Smart Panel, pozri Obrázok 4a a Obrázok 4b) umožňuje po prihlásení prehľadne a rýchlo vybrať rolu, v ktorej práve chcete vystupovať. Výhodou tohto systému je fakt, že v prípade nutnosti zmeniť používateľskú rolu sa nemusíte odhlásiť a opätovne prihlásiť.
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Obrázok 4a - "Smart panel" - chytrý panel (v anglickom jazyku)
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Obrázok 4b - "Smart panel" - chytrý panel (v slovenskom jazyku)


Navigačné menu je rozdelené do dvoch častí: hlavné menu a podmenu (Obrázok 5).
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Obrázok 5 - Hlavné menu a jeho podmenu v slovenskom jazyku (súťažiaci)
Hlavné menu identifikuje skupinu úloh, ktoré má používateľ vo vybranej roli možnosť vykonávať. Pod menu bližšie určuje jednotlivé položky hlavného menu.

10.3 Prihlásenie a odhlásenie sa zo systému
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Obrázok 6 - Prihlasovací formulár

Systém MCS dovoľuje využívať niektoré časti systému je neprihláseným používateľom

Pre plnohodnotnú prácu so systémom je však potrebné sa prihlásiť. Na to slúži prihlasovací formulár, na ktorý je možné kedykoľvek sa dostať cez už spomenutý „Smart Panel“ stlačením tlačidla Login.

10.4 Časť Administrátor

Používateľ v roli Administrátor má v súčasnosti na starosti správu troch oblastí:

· správu používateľských účtov

· správa programovacích jazykov

· správa komunikačných jazykov

Jednotlivé časti budú ďalej bližšie opísané.
10.4.1 Správa používateľských účtov

Pod správou používateľských účtov rozumieme pridávanie, odoberanie a editovanie jednotlivých účtov používateľov.

Po výbere roli „Administrátor“ sa ako hlavné menu zobrazí menu podobné tomu na obrázku (Obrázok ). Tu je hneď vidieť, ktorí používatelia sú v systéme evidovaní a jednoduchými úkonmi (kliknutím na tlačítka na ploche) je možné si ich účty aj prehliadať.
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Obrázok 7 - Hlavné menu po prihlásení do roli „Administrátor“

V prípade potreby odstránenia používateľského účtu je teba kliknúť na tlačidlo Remove, ktoré vyvolá okno s overovacou otázkou (Obrázok 88). Ak používateľ potvrdí svoju voľbu, vybraný používateľský účet bude nenávratne odstránený zo systému.
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Obrázok 8 - Odstránenie používateľa zo systému

V prípade výberu prihlasovacieho mena používateľa je možné bližšie nahliadnuť do jeho informácií. Tu je možné tieto informácie aj priamo meniť (Obrázok 9).
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Obrázok 9 - Editovanie vybraného používateľského účtu

10.4.2 Správa komunikačných jazykov 
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Obrázok 10 - Správa komunikačných jazykov - hlavný pohľad
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Obrázok 11 - Odstránenie komunikačného jazyka
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Obrázok 12 - Pridanie nového komunikačného jazyka

[image: image13.png]=lolx|

Ele Edt Vew Favortes Took Hel

| &

Qack - ) - ¥ (2] 0| Psearch JoFavortes @ Meda £ | 1+

SUEER S

‘ddress [{€] hit:/dantesprojectsfmcsiscrpts/adminjadin languages.com.php

EBE

e v TE

[T statistics

Home Users

Communication Languages

Programming Languages

Slovensk jazyk

English language En
Destche sprache oe
Magyar nyelv H
Espanc! s

=3

Cesk jezyk.

windows-1250

S 3 S -
[iso-sesa1 =]

Remave
oK | Cancel
Remave
Remave
Remave

Remave

Administrator |

English K|

[Eore

&3 ol iranet

]
P





Obrázok 13 - Editovanie existujúceho komunikačného jazyka

10.4.3 Správa programovacích jazykov
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Obrázok 15 - Správa programovacích jazykov - hlavný pohľad
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Obrázok 16 - Editovanie vybraného programovacieho jazyka
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Obrázok 17 - Odstránenie programovacieho jazyka zo systému
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Obrázok 18 - Formulár pre pridanie nového programovacieho jazyka

10.5 Časť Administrátor
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Obrázok 19: Zoznam súťaži sudcu, v ktorých rozhoduje/rozhodoval
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Obrázok 20: Detailný pohľad na vybranú súťaž zo zoznamu súťaží
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Obrázok 21: Problémy vybranej súťaže zo zoznamu súťaží
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Obrázok 22: Detailný pohľad na problem v súťaži, umožňuje prehliadať texty problému v jednotlivých jazykoch a testovacích vstupov a výstupov
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Obrázok 23: Zobrazuje zoznam súťažiacich prihlásených do súťaže, s možnosťou pridávania ďalších registrovaných používateľov systému. Pohľad môže zobrazovať tímy ako aj jednotlivcov
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Obrázok 24: Stránka dovoľuje pridávanie ďalších tímov do súťaže, podobnú funkcionalitu má aj stránka na pridávanie jednotlivcov
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Obrázok 25: Ide o formulár, ktorým je možné vytvárať nové tímy v systéme
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Obrázok 26: Zoznam riešení vybranej súťaže s uvedením stavu riešenia (chyby)
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Obrázok 27: Detailný pohľad na dané riešenie s možnosťou zmenyt vyhodnotenia jadrom systému, ako aj uvedením zdrojového súboru riešenia a výpisu vyhodnotenia jadra

10.6 Používateľská príručka k časti Tvorca súťaže systému MCS

10.6.1 Hlavné menu


Menu tvorca súťaže pozostáva z piatich častí. Prvá, hlavná stránka, poskytuje základné informácia o systému, o dianí okolo systému a obsahuje aj odkazy na ďalšie stránky a súťaže. Druhá časť rozhrania predstavuje menu s názvom Súťaže. Tvorí hlavnú časť rozhrania tvorca súťaže. Tu sa nachádza zoznam súťaží, ktoré boli vytvorené v systéme MCS. Je umožnená filtrácia podľa rôznych parametrov. Prednastavená hodnota je submenu Moje. Toto submenu zobrazuje iba súťaže, ktoré vytvoril práve prihlásená osoba. Ďalšie možné filtrácie sú podľa dátumu vytvorenia resp. ukončenia súťaže. Takto sa dá prezerať zoznam práve bežiacich súťaží, pripravovaných a skončených súťaží. Nasledujúce menu, Problémy, umožňuje správu problémov. V tomto prípade je umožnená filtrácia podľa toho, kto pridal jednotlivé problémy do systému. Je možno prezerať iba vlastné problémy alebo všetky problémy uložené v systéme. Menu Správy slúži na komunikáciu tvorca súťaže s ostatnými používateľmi systému. Umožňuje posielanie resp. čítanie správ. Posledné menu zobrazuje základné údaje o prihlásenej osobe. Z bezpečnostných dôvodov je umožnená iba modifikácia prednastavenej hodnoty roly.

10.6.2 Správa problémov


Správa problémov je umožnená dvoma spôsobmi: cez menu Problémy alebo pomocou submenu Problémy na rozhraní pre vytváranie súťaží. Obe zobrazujú zoznam problémov spolu s ich náročnosťou. Cez základné rozhranie je možné pridávanie nových problémov a  ich odstránenie zo systému. V prípade, že pristupujeme po rozhraní pre súťaže, je možné aj priradenie problémov k aktuálnej súťaži alebo ich odstránenie zo súťaže. Zmazanie problému je obmedzené tým, že nemožno zmazať problém zo systému, kým ten je priradený k nejakej súťaži. Viac informácii o probléme možno zistiť kliknutím na jeho meno. Informácie sú na kvôli prehľadnosti rozdelené štyri stránky, ktoré môžu byť sprístupnené menum najnižšej úrovne. Submenu Základné informácie sprístupní nám informácie o náročnosti problému a o jeho pamäťovom obmedzení. Je možné ku každému problému pridať krátke komentáre. Po modifikovaní údajov v niektorej položke, zmeny sa uložia do databázy po kliknutí na tlačidlo OK. Kliknutím na tlačidlo Späť možno stornovať zmeny, ktoré sme robili a tak tie sa neuložia do databázy. Submenu Testy vypíše zoznam vstupno-výstupných testovacích párov problému spolu s ich časovým obmedzením. Kliknutím na meno testovacieho vstupu alebo výstupu možno zmeniť tieto údaje. Obsah testovacích súborov možno pozrieť kliknutím na ikonu pred menom súboru. Odstránenie starých a priradenie nových testovacích V/V párov možno urobiť pomocou príkazov v poslednom stĺpci. Submenu programovacie zobrazuje programovacie jazyky, ktoré sú už priradené k problému a tie, ktoré ešte neboli priradené. Podobne, ako aj v predchádzajúcich prípadoch, manipulovať s jazykmi možno pomocou posledného stĺpca. Posledné submenu rozhrania problému je Text problému. Toto zobrazuje priradené texty zadaní problémov v rôznych formátoch a jazykoch. Editácia údajov je možné po kliknutí na meno súboru, v ktorom je text zadania uložení. Submenu Späť je prístupné z každej stránky. Slúži na vrátenie sa do zoznamu problémov.

10.6.3 Správa súťaží


Rozhranie na správu súťaží má podobný vzhľad ako správa problémov. Po výbere súťaže zo zoznamu kliknutím na jej meno sa objavia základné údaje o nej. Tie predstavujú submenu Základné údaje. Obsahujú nasledujúce informácie:

· meno súťaže – musí byť jedinečné v systéme

· tvorca súťaže – táto položka sa pri vytváraní nastaví automaticky na prihlásenú osobu a nemožno editovať

· začiatok resp. koniec súťaže – pri vytváraní sú nastavené na aktuálny dátum, ale možno ich meniť

· začiatok a koniec autoregistrácie – podobne, ako so začiatkom/koncom súťaže

· položka, či je autoregistrácia povolená

· max počet členov týmu, ak ide o tímovú súťaž

· max počet odovzdaných riešení ne jeden problém

· typ súťaže (tímový alebo súťaž jednotlivcov)

· poznámky k súťaži


Pravidlá súťaže sú sprístupnené pod ďalším podmenu, Pravidlá, kvôli prehľadnosti, keďže tu ide o väčšie množstvo dát. Aktualizácia týchto dvoch podmenu je možné kliknutím na tlačidlo OK. Kliknutím na iné submenu sa zmeny stratia. Submenu Problémy znázorňuje zoznam priradených a nepriradených problémov k súťaži. Použitie tejto stránky je opísané v predošlej kapitole. Podmenu Rozhodcovia slúži na priradenie rozhodcov k súťaži resp. na ich odstránenie zo súťaže. Pridanie nových rozhodcov do systému nie je umožnené, iba administrátorovi. 

10.7 Používateľská príručka k časti „Súťažiaci“

10.7.1 Informácie o súťažiach


Po prihlásení sa do systému sa súťažiacemu zobrazí používateľské rozhranie s dvojúrovňovým menu. K svojim špecifickým funkciám sa dostane cez hárok s názvom „Súťažiaci“ („Contestant“). Aby na tomto hárku mohol navigovať medzi bodmi menu druhej úrovne, musí si vybrať aj súťaž, v kontexte ktorej mieni v ďalšom pracovať. Na druhej úrovni sa po prihlásení automaticky aktivuje hárok „Informations“ („Informácie“) ako predvolený. Výber súťaže je na tomto hárku umožnený kliknutím na názve želanej súťaže v jednom z dvoch tabuliek súťaží. Prvá tabuľka obsahuje zoznam individuálnych súťaží a druhá zas zoznam tímových súťaží. Ak si používateľ vyberie jednu z tímových súťaží, identifikuje tým zároveň aj tím, v mene ktorého bude potom pracovať. Súťažiaci sa nemôže dostať na ostatné body menu druhej úrovne, kým si nezvolil súťaž, v rámci ktorej mieni pracovať. Ak sa o to napriek tomu pokúsi, zobrazí sa len hlásenie informujúce o tom, že je potrebné prihlásiť sa do jednej zo súťaží. Kliknutím na podčiarknutom texte sa v takom prípade automaticky aktivuje hárok s možnosťou výberu súťaže.


Na tom istom hárku s názvom „Súťažiaci“ („Contestant“) má používateľ k dispozícii aj funkciu autoregistrácie (prihlásenia) do súťaží, v ktorých zatiaľ nebol prihlásený. Pre tento účel sa zobrazia ďalšie dve tabuľky. Pre individuálne súťaže sa môže prihlásiť súťažiaci sám jednoduchým kliknutím na názve súťaže. Súťažiaci môže byť členom niekoľkých tímov súčasne a práve preto sa pre tímové súťaže má vybrať názov súťaže a názov tímu v dolnej časti okna. Názvom súťaže si určuje súťaž, do ktorého si svoj tím želá prihlásiť a názvom tímu zase jeden zo svojich tímov, ktorý si do želanej súťaže želá prihlásiť.
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Obrázok 28: Výber súťaže a autoregistrácia pre súťažiaceho


Po výbere súťaže, v rámci ktorej bude súťažiaci pracovať, sa mu na hárku „Information“ („Informácie“) zobrazia už len informácie o názve tímu, resp. súťaže, v rámci ktorých je aktuálne prihlásený. Svoj výber tímu, resp. súťaže si môže kedykoľvek zmeniť aj bez odhlásenia a znovuprihlásenia sa do systému jednoduchým kliknutím na odkaze, ktorý sa zobrazí popri týchto informáciách.

10.7.2 Prehliadanie textov zadaní


Výberom bodu „Texty zadaní“ („Texts of problems“) druhej úrovne sa zobrazí zoznam s názvami všetkých zadaní, ktoré existujú v rámci predtým vybranej súťaže. Vedľa názvu zadania sa zobrazí aj jazyk, v ktorom je možné dané zadanie prečítať. Texty jednotlivých zadaní sú prístupné po kliknutí na niektorom z ich názvov.
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Obrázok 29: Zoznam textov zadaní

10.7.3 Odovzdávanie vyriešených zadaní


Súťažiaci má možnosť odovzdávania zadaní cez bod „Zadania“ („Problems“). Odovzdávanie sa vykonáva v troch krokoch. V prvom kroku sa zobrazí príkazové tlačidlo pre výber súboru, ktorý sa má z lokálneho počítača odovzdať.
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Kliknutím na „Nasledujúci krok“ („Next step“) sa vykoná prechod na druhý z troch krokov a zobrazí sa zoznam problémov (ak nebol zvolený žiadny súbor, tak sa namiesto druhého kroku zobrazí chybové hlásenie o tejto skutočnosti a je potrebné sa vrátiť na prvý krok odovzdávania). V druhom kroku sa  má vybrať názov problému, pre ktorý sa daný súbor odovzdáva a tiež názov programovacieho jazyka, v ktorom je zdrojový súbor napísaný.
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Súbor sa odovzdáva kliknutím na „Poslať“ („Submit“) v riadku príslušného problému. Tým sa automaticky vykoná aj prechod na posledný, tretí krok, ktorý zobrazuje informácie údajoch posledného, práve vykonaného odovzdávania. Najdôležitejšie z nich sú: názov tímu, súťaže, problému, resp. meno odovzdaného súboru, ako aj počet vykonaných, resp. celkovo možných odovzdaní. Odovzdávané zadanie sa automaticky vyhodnocuje a testuje sa jeho správnosť. Výsledok vyhodnotenia sa zobrazí takisto na tomto hárku.

10.7.4 Prehliadanie priebežných výsledkov


Úlohou prehliadania priebežných výsledkov na hárku „Výsledky“ („Results“) je prezentácia stavu odovzdávaní a výsledkov počas behu súťaže, ktoré sa zobrazia v prehľadnej tabuľke, formou zoznamu. Riadky detailných informácií, ktoré sa týkajú práve aktuálneho tímu, sa zobrazia tučným písmom pre prehľadnosť a lepšiu orientáciu.
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10.7.5 Konzultácia s rozhodcami súťaže


Ďalšou podpornou funkciou je konzultácia s rozhodcami súťaže, ktorá je realizovaná formou zasielania správ na hárku „Konzultácia“ („Consultation“). Súťažiaci môže poslať otázku rozhodcom, ak si potrebuje vyjasniť niektoré zadania. Súčasne sa mu zobrazia všetky otázky, ktoré doteraz poslal, spolu aj s prípadnými odpoveďami. Ak ide o tímovú súťaž, tak sa mu zobrazia aj otázky, ktoré podal niektorý iný člen jeho tímu. Otázky, ku ktorým má prístup, si súťažiaci môže podľa želania aj zmazať.
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11 Príloha A - Technická dokumentácia k jadru

CPP_CODECHECKER.PL

· NAME 

· SYNOPSIS 

· DESCRIPTION 

· OPTIONS 

· AUTHOR 

· SEE ALSO 
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NAME

cpp_codechecker - skontroluje či zdrojový súbor C/C++ používa iba povolené knižnice (príp. nepoužíva zakázané). Ďalej skontroluje, či neobsahuje volania zakázaných funkcií.

[image: image34]
SYNOPSIS

cpp_codechecker.pl [voľby] súbor(y)
[image: image35]
DESCRIPTION

Program slúži na kontrolu zdrojových kódov jazykov C a C++. Je možné kontrolovať použitie funkcií a hlavičkových súborov (direktíva #include). Program ignoruje komentáre a vykonáva expanziu makier, t.j. je možné používať aj direktívy podmieneného prekladu (#define, #undef, #ifdef atď).

[image: image36]
OPTIONS

-i, --input FILE
Vstupný súbor, ktorý obsahuje zdrojový kód. 

-f, --denyfunctions FILE
Súbor, ktorý obsahuje definície zakázaných funkcií. Každý riadok obsahuje názov jednej funkcie. V súbore sa môžu nachádzať komentáre oddelené znakom #. 

Pokiaľ má byť kontrolovaný zdrojový program označený ako vyhovujúci, nesmie obsahovať žiadnu z týchto funkcií.

-d, --denylibs FILE
Súbor, ktorý obsahuje definície zakázaných hlavičkových súborov. Každý riadok obsahuje názov jedného hlavičkového súboru. V súbore sa môžu nachádzať komentáre oddelené znakom #. 

Pokiaľ má byť kontrolovaný zdrojový program označený ako vyhovujúci, nesmie obsahovať inklúziu žiadneho z týchto hlavičkových súborov (príkaz #include).

-a, --acceptlibs FILE
Súbor, ktorý obsahuje definície výhradne povolených hlavičkových súborov. Každý riadok obsahuje názov jedného hlavičkového súboru. V súbore sa môžu nachádzať komentáre oddelené znakom #. 

Pokiaľ má byť kontrolovaný zdrojový program označený ako vyhovujúci, nesmie obsahovať inklúziu žiadneho iného hlavičkového súboru, ako sú špecifikované (príkaz #include).

-h, --help
Zobrazí pomocníka. 

-u, --usage
Zobrazí použitie programu. 
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AUTHOR

Tím č.1, Tímový projekt 2001/2002, FEI STU Bratislava.

Juraj Hájek <hajekj@decef.elf.stuba.sk>
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SEE ALSO

pas_codechecker(1), java_codechecker(1)
PAS_CODECHECKER.PL

· NAME 

· SYNOPSIS 

· DESCRIPTION 

· OPTIONS 

· AUTHOR 

· SEE ALSO 



NAME

pas_codechecker.pl - skontroluje či zdrojový súbor jazyka Pascal používa iba povolené knižnice (príp. nepoužíva zakázané). Ďalej skontroluje, či neobsahuje volania zakázaných funkcií.



SYNOPSIS

pas_codechecker.pl [voľby] súbor(y)


DESCRIPTION

Program slúži na kontrolu zdrojových kódov jazyka Pascal. Je možné kontrolovať použitie funkcií a knižníc (príkaz Uses). Program ignoruje komentáre a vykonáva expanziu makier, t.j. je možné používať aj direktívy podmieneného prekladu ({DEFINE }, {UNDEF }, {IFDEF } atď).
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OPTIONS

-i, --input FILE
Vstupný súbor, ktorý obsahuje zdrojový kód. 

-f, --denyfunctions FILE
Súbor, ktorý obsahuje definície zakázaných funkcií. Každý riadok obsahuje názov jednej funkcie. V súbore sa môžu nachádzať komentáre oddelené znakom #. 

Pokiaľ má byť kontrolovaný zdrojový program označený ako vyhovujúci, nesmie obsahovať žiadnu z týchto funkcií.

-d, --denylibs FILE
Súbor, ktorý obsahuje definície zakázaných knižníc. Každý riadok obsahuje názov jednej knižnice. V súbore sa môžu nachádzať komentáre oddelené znakom #. 

Pokiaľ má byť kontrolovaný zdrojový program označený ako vyhovujúci, nesmie obsahovať odkaz na žiadnu z týchto knižníc (príkaz Uses).

-a, --acceptlibs FILE
Súbor, ktorý obsahuje definície výhradne povolených hlavičkových súborov. Každý riadok obsahuje názov jedného hlavičkového súboru. V súbore sa môžu nachádzať komentáre oddelené znakom #. 

Pokiaľ má byť kontrolovaný zdrojový program označený ako vyhovujúci, nesmie obsahovať odkaz na žiadnu inú knižnicu, ako sú špecifikované.

-h, --help
Zobrazí pomocníka. 

-u, --usage
Zobrazí použitie programu. 



AUTHOR

Tím č.1, Tímový projekt 2001/2002, FEI STU Bratislava.

Juraj Hájek <hajekj@decef.elf.stuba.sk>



SEE ALSO

cpp_codechecker(1), java_codechecker(1)

JAVA_CODECHCEKER.PL

· NAME 

· SYNOPSIS 

· DESCRIPTION 

· OPTIONS 

· AUTHOR 

· SEE ALSO 



NAME

java_codechecker - skontroluje, či zdrojový súbor jazyka JAVA používa iba povolené balíčky (príp. nepoužíva zakázané). Ďalej skontroluje, či neobsahuje volania zakázaných funkcií.



SYNOPSIS

java_codechecker.pl [voľby] súbor(y)


DESCRIPTION

Program slúži na kontrolu zdrojových kódov jazyka JAVA. Je možné kontrolovať použitie funkcií a hlavičkových súborov (príkaz import). Program ignoruje komentáre a vykonáva expanziu makier, t.j. je možné používať aj direktívy podmieneného prekladu (#define, #undef, #ifdef atď).



OPTIONS

-i, --input FILE
Vstupný súbor, ktorý obsahuje zdrojový kód. 

-f, --denyfunctions FILE
Súbor, ktorý obsahuje definície zakázaných funkcií. Každý riadok obsahuje názov jednej funkcie. V súbore sa môžu nachádzať komentáre oddelené znakom #. 

Pokiaľ má byť kontrolovaný zdrojový program označený ako vyhovujúci, nesmie obsahovať žiadnu z týchto funkcií.

-d, --denylibs FILE
Súbor, ktorý obsahuje definície zakázaných balíčkov. Každý riadok obsahuje názov jedného hlavičkového súboru. V súbore sa môžu nachádzať komentáre oddelené znakom #. 

Pokiaľ má byť kontrolovaný zdrojový program označený ako vyhovujúci, nesmie obsahovať odkaz na žiadny z týchto balíčkov (príkaz import).

-a, --acceptlibs FILE
Súbor, ktorý obsahuje definície výhradne povolených balíčkov. Každý riadok obsahuje názov jedného balíčka. V súbore sa môžu nachádzať komentáre oddelené znakom #. 

Pokiaľ má byť kontrolovaný zdrojový program označený ako vyhovujúci, nesmie obsahovať odkaz na žiadny iný balíček, ako sú špecifikované (príkaz import).

-h, --help
Zobrazí pomocníka. 

-u, --usage
Zobrazí použitie programu. 



AUTHOR

Tím č.1, Tímový projekt 2001/2002, FEI STU Bratislava.

Juraj Hájek <hajekj@decef.elf.stuba.sk>



SEE ALSO

cpp_codechecker(1), pas_codechecker(1)
TIMECHECKER.PL

· NAME 

· SYNOPSIS 

· DESCRIPTION 

· OPTIONS 

· RETURNS 

· EXAMPLES 

· AUTHOR 



NAME

timechecker.pl - kontrola rýchlosti programu.



SYNOPSIS

timechecker.pl -l secs -c command



DESCRIPTION

Program spustí príkaz, ktorý mu bol zadaný ako parameter command. Ak spustený program sám neukončí svoj beh v zadanom časovom intervale, je ukončený automaticky. Aby bola zaručená vyššia objektivita pri meraní času, program sa spúšťa opakovane. Ak program opakovane nespĺňa časové kritéria, testovanie sa ukončí hláškou Time criteria: FAILED. V prípade úspechu vypíše Time criteria: OK.



OPTIONS

-l, --limit secs
Koľko sekúnd môže maximálne trvať beh programu, aby vyhovel časovým kritériám. 

-c, --command command
Príkaz, alebo séria príkazov, ktorých rýchlosť vykonania sa má testovať. V prípade, že sa nejedná o jednoduchý príkaz, alebo je potrebné testovanému programu zadať parametre je potrebné command uzavrieť do dvojitých úvodzoviek. 



RETURNS

0 - program vyhovel časovým kritériám.

1 - program nevyhovel časovým kritériám.



EXAMPLES

timechecker --limit 3 --command ls

timechecker --limit 3 --command ``gcc test.cpp -o test.out''

timechecker --limit 2 --command ``who | wc -l''



AUTHOR

Tím č.1, Tímový projekt 2001/2002, FEI STU Bratislava.

Juraj Hájek <hajekj@decef.elf.stuba.sk>

MCS_SUBMIT.PL

· NAME 

· SYNOPSIS 

· DESCRIPTION 

· OPTIONS 

· RETURNS 

· EXAMPLES 

· AUTHOR 

· SEE ALSO 



NAME

mcs_submit.pl - program na odosielanie a vyhodnocovanie zdrojových textov programov pre Multi Contest System(MCS).
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SYNOPSIS

mcs_submit.pl -f source_file -c config_file -p problem [-u user]

[image: image41]
DESCRIPTION

Program skontroluje zdrojový text, či sa v ňom používajú len povolené knižnice a funkcie, preloží zdrojový text, otestuje či je program správny a či vyhovuje časovým kritériám. Konfiguračné parametre pre kontrolu, kompiláciu a testovanie sú zadané v samostatnom súbore (viz. man mcs.conf).
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OPTIONS

-f, --file file
Vstupný súbor so zdrojovým textom odovzdávaného programu. 

-c, --config file
Konfiguračný súbor pre MCS. 

-u, --user user_name
Meno súťažiaceho. Ak nie je špecifikované a v konfiguračnom súbore je zapnutá voľba LocalUser ``yes'', doplní sa meno aktuálne prihláseného používateľa. 

-p, --problem problem_name
Názov problému, ku ktorému sa vzťahuje odoslaný zdrojový text. 

-h, --help
-u, --usage
Zobrazí pomocníka. 



RETURNS

Program vráti používateľovi nasledovné informácie:

STATUS 1: INVALID LIBRARY CALL
Program používa nepovolené volania funkcií, alebo pracuje s neprípustnými knižnicami. 

STATUS 2: COMPILE ERROR
Pri preklade programu nastala chyba. 

STATUS 3: RUNTIME ERROR
Preložený program počas behu ``spadol'', alebo vrátil nenulovú návratovú hodnotu. 

STATUS 4: TIME LIMIT EXCEEDED
Program neskončil v požadovanom časovom limite. 

STATUS 5: WRONG ANSWER
Program nevracia správne výstupy. 

STATUS 6: PRESENTATION ERROR
Program vracia správne výstupy, ale výstup nie je správne formátovaný. Táto funkcia nie je implementovaná, kvôli svojej nejednoznačnosti. 

STATUS 7: ACCEPTED
Program úspešne prešiel cez všetky predchádzajúce testy a riešenie bolo akceptované. 
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EXAMPLES

mcs_submit --file hanoi.cpp --config acm2002.conf --problem hanoi --user novak

Skontroluje subor hanoi.cpp, ktory obsahuje riešenie problému s názvom `hanoi`. Konfiguračný súbor súťaže, ktorej sa problém týka, má názov acm2002.conf. Za meno súťažiaceho sa dosadí `novak`.
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AUTHOR

Tím č.1, Tímový projekt 2001/2002, FEI STU Bratislava.

Juraj Hájek <hajekj@decef.elf.stuba.sk>



SEE ALSO

mcs.conf(1)

MCS.CONF

· NAME 

· DESCRIPTION 

· CONTEST SECTION 

· LANGUAGES SECTION 

· LANGUAGE SUBSECTION 

· PROBLEMS SECTION 

· PROBLEM SUBSECTION 

· INTERNAL VARIABLES 

· AUTHOR 

· SEE ALSO 
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NAME

mcs.conf - konfiguračný súbor pre MultiContestSystem (MCS)

[image: image46]
DESCRIPTION

Sada programov, ktoré zabezpečujú vyhodnocovanie zadaní v systéme MCS používa samostatný konfiguračný súbor. V tomto konfiguračnom súbore sa nachádzajú individuálne nastavenia pre každú súťaž.

Konfiguračné súbory pre jednotlivé súťaže sa môžu nachádzať v rôznych adresároch, alebo môžu byť odlíšené názvom. Názov konfiguračného súboru teda nemusí byť presne mcs.conf, ale pre jednoduchosť sa budeme v ďalšom texte odkazovať na tento názov súboru.

Súbor mcs.conf je zložený z viacerých sekcií, ktoré môžu byť v súbore umiestnené v ľubovolnom poradí. Každá sekcia má nasledovný tvar:

Section ``SectionName'' SectionEntry ... EndSection 
SectionEntry môže byť jednoduchá premenná, alebo ďalšia SubSection. Podsekcie sú deklarované rovnakým spôsobom ako sekcie (rozdiel je len v použití kľúčových slov SubSection a EndSubSection.

Premenné sa deklarujú v tvare:

VarName ``value'' 
Názvy sekcií a premenných nie sú case sensitive, to znamená, že Premenna, PREMENNA a premenna označujú meno tej istej premennej.

Názvy sekcií sú:

Contest
Globálne nastavenia pre súťaž. 

Languages
Nastavenia týkajúce sa prekladačov - prípony súborov, kompilátor, atď. 

Problems
Nastavenia riešených problémov pre súťaž - povolené prog. jazyky, testovacie dáta, limity, atď. 

[image: image47]
CONTEST SECTION

V tejto sekcii sa nachádzajú nastavenia, ktoré sú spoločné pre všetky riešené úlohy. Sekcia obsahuje nasledovné premenné:

Name ``string''
Názov súťaže, ku ktorej sa konfiguračný súbor vzťahuje. 

TestPath ``path''
Adresár, v ktorom sa majú odoslané riešenia testovať. 

LocalUser ``yes|no''
Určuje, či sa jedná o lokálnu, alebo vzdialenú súťaž. V prípade vzdialenej súťaže (LocalUser ``no'') je potrebné programu, ktorý slúži na odovzdávanie zadaní, zadať ako parameter meno súťažiaceho. Pri lokálnej súťaži (LocalUser ``yes'') saza meno súťažiaceho automaticky dosadí meno používateľa, prihláseného do systému. 

Voľba LocalUser ``no'' zabezpečuje vyššiu flexibilitu pri voľbe mien súťažiacich tímov, avšak autenticitu súťažiaceho je treba dodatočne overovať.
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LANGUAGES SECTION

V tejto subsekcii sa nachádzajú nastavenia pre programovacie jazyky. Pre tento typ sekcie je definovaný jediný typ subsekcie.

LANGUAGE SUBSECTION

Určuje nastavenia pre konkrétny programovací jazyk. Obsahuje nasledovné premenné.

Name ``lang_name''
Názov programovacieho jazyka. Na tento názov je možné sa neskôr odkazovať pri definícii povolených programovacích jazykov pre jednotlivé problémy. 

Extensions ``pripona1, pripona2, pripona3
Prípony súborov, ku ktorým sa vzťahuje daný programovací jazyk. Napr. pre C++ to bude ``c, cpp, h, hpp''. 

CodeChecker ``check_command''
Príkaz, alebo sekvencia príkazov, ktoré sa majú spustiť pri kontrole zdrojového kódu na nepovolené knižnice a funkcie. Príkazy môžu byť oddelené ';', prepojené '|', alebo môže byť uvedený odkaz na iný externý program. Názov odoslaného súboru určuje premenná $_PROGRAM (viz. ďalšie stránky tohoto manuálu). 

Compiler ``compilation_command''
Príkaz, ktorý sa má vykonať pri preklade zdrojového textu do spustitelnej formy. Spôsob zápisu príkazov je rovnaký, ako v prípade premennej CodeChecker. 
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PROBLEMS SECTION 

V tejto subsekcii sa nachádzajú nastavenia pre riešené problémy. Pre tento typ sekcie je definovaný jediný typ subsekcie.
PROBLEM SUBSECTION

Určuje nastavenia pre riešený problém. Obsahuje nasledovné premenné.

Name ``string''
Názov riešeného problému. 

Comment ``string''
Komentár k riešenému problému, ktorý môže obsahovať ďalšie informácie. 

Languages ``language1, language2''
Povolené programovacie jazyky. Jazyky sú špecifikované v Section ``Languages''. 

TestInput ``filename''
Testovacie vstupy pre program. 

TestOutput ``filename''
Testovacie výstupy pre program. Riešenie je korektné, pokiaľ sú zhodné s výstupom programom. 

RunCommand ``commands''
Príkaz, alebo séria príkazov, ktorými sa spustí preložený program. Môže zahŕňať definíciu parametrov spúšťaného programu, presmerovanie jeho vstupu a výstupu. Napr. ``cat vstup.dat | my_program ?jak sa robi sipka? vystup.dat'' znamená, že pri spustení programu sa na jeho štandardný vstup presmerujú dáta z programu vstup.dat a jeho štandardný výstup sa uloží do súboru vystup.dat. Obdobným spôsobom je možné napr. priradiť interpreter k vykonávanému programu. 

TestCommand ``command''
Príkaz, ktorý sa má použiť na testovanie zhody výstupných údajov programu a vzorových výstupných dát. Doporučuje sa príkaz diff s príslušnými parametrami. 

TimeLimit ``num''
Čas, do ktorého musí program ukončiť svoj beh. Udáva sa v sekundách. Pokiaľ nie je zadaný, na program nie sú kladené žiadne ďalšie obmedzenia. 

[image: image50]
INTERNAL VARIABLES

V konfiguračnom súbore je možné výhodne použiť rôzne interné premenné. Globálne premenné, ktoré nie sú definované v súbore, ale sú dosadené implicitne, sú označené ako $_NAZOVPREMENNEJ. Nasleduje ich zoznam:

$_USER
Dosadí sa meno súťažiaceho, ktorý zadanie odoslal. 

$_PROGRAM
Dosadí sa názov súboru odoslaného zdrojového textu. 

$_PROBLEM
Dosadí sa názov problému, ku ktorému sa riešenie vzťahuje. 

$_CONFPATH
Dosadí sa cesta, kde je umiestnený konfiguračný súbor. 

Okrem týchto premenných je možné odkazovať sa na premenné definované v súbore nasledovným spôsobom. Príklad: potrebujeme dosadiť hodnotu premennej TestPath, ktorá je umiestnená v sekcii Contest. Názov premennej bude $CONTEST_TESTPATH. Podobne, ak potrebujeme dosadiť v subsekcii Problem hodnotu premennej TestOutput, odkaz bude $PROBLEM_TESTOUTPUT.
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SEE ALSO

mcs_submit(1)
12 Príloha B - Obsah elektronického média


Elektronické médium obsahuje implementovaný systém, ako aj všetky dokumenty súvisiace s testovaním a dokumentáciou produktu MultiContest System vytvoreného na predmete Tímový projekt. Organizácia údajov na CD nosiči je uvedená v tabuľke č. 1.

	Adresár
	Opis

	Documents
	dokumenty vytvorené počas predmetu Tímový projekt vo formáte Microsoft Word

	MCS
	vytvorený systém MultiContest System

	Prototype
	prototyp systému vytvorený v zimnom semestri

	WWW
	webovská stránka tímu č. 1, ktorá obsahuje všetky dokumenty prístupné aj cez server LABSS2


Postup spracovania dopytu v moduly contests.php





zobraz dáta








Nie





Nie





Nie





Áno





Áno





Áno





default_action ()


naviaž parametre na šablónu








deletex_action ($contest_id)


default_action()


naviaž parametre na šablónu








Platí?


theAction = deletex





editx_action ($contest_id)


default_action()


naviaž parametre na šablónu








Platí?


theAction = editx





edit_action ($contest_id)


naviaž parametre na šablónu








Platí?


theAction = edit





Áno





Nie





Je nastavená hodnota theAction?








Nastav na default.








MySQL databáza





Používateľské rozhranie


PHP (Smarty)





Vyhodnocovací modul (jadro) Perl








vstup od používateľa





výstup z databázy





výsledok testovania





odovzdané zadanie





výsledok testovania





parametre testovania
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