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1 
Úvod

Obsahom tejto časti dokumentácie k vytváranému softvérovému produktu sú výsledky činnosti tímu v prvých etapách životného cyklu systému. 

V analýze uvádzame prehľad získaných poznatkov o problematike súťaže ACM a rozbor existujúcich systémov. Získané znalosti sa premietli do špecifikácie, kde identifikujeme používateľov systému a  správanie sa systému z ich hľadiska. Špecifikujeme aj funkcie, ktoré systém vykonáva a informácie, ktoré uchováva.

Návrh obsahuje pohľad na architektúru systému z viacerých hľadísk, dátový model a model tokov údajov v systéme.
1.1 Techniky použité pri návrhu

Funkčný model systému sme opísali pomocou techniky diagramov tokov údajov a dátový model pomocou techniky diagramov modelu údajov. Tu stručne popíšeme použitú notáciu.

1.1.1 Diagramy tokov údajov (DFD – Data Flow Diagrams):

Diagramy tokov údajov graficky reprezentujú model informačných tokov SW systému, čím poskytujú pohľad na jeho funkčné vlastnosti. Pod reprezentáciou informačných tokov rozumieme zachytenie nasledujúcich faktov:
· ako informácie vstupujú a vystupujú zo systému,

· čo spôsobuje zmenu informácie,

· kde sú informácie uložené.

DFD umožňujú popísať systém na rôznych úrovniach podrobnosti, s využitím dekompozície (rozkladu) jednotlivých funkčných oblastí až na požadovanú úroveň podrobnosti opisu. DFD najvyššej úrovne zobrazuje hranice systému a rozhranie na iné systémy a na používateľa systému.  

Na reprezentáciu toku údajov v modelovanom systéme sú v DFD použité nasledujúce objekty:

· proces, reprezentuje aktivitu, ktorá prijíma, mení alebo vytvára údaje v modelovanom systéme,

· úložisko údajov, reprezentuje údajovú základňu či už v elektronickej forme alebo v inej forme,

· externá entita, vzhľadom na modelovaný systém reprezentuje externý zdroj alebo cieľ údajov,

· dátový tok, reprezentuje tok údajov spracovaných v modelovanom systéme.
Proces:

	Ikona reprezentujúca objekt: 
	Príklad:
 

	Číslo
	
	
	4
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Meno 

*
	
	Zálohovanie údajov

*

	
	
	


Hviezdička v ľavom dolnom rohu označuje nedekomponované procesy, t.j. tie, ktoré už ďalej nie sú rozbité na menšie aktivity.

Číslo  

Predstavuje jednoznačnú referenciu popisovaného procesu. V prípade dekomponovaných procesov zachováva kompletný strom dekompozície.

Úložisko údajov:

	Ikona reprezentujúca objekt:
	Príklad:


	Typ Proces
	Meno
	
	 Typ Proces
	Meno
	
	D 3
	Dnes hrané skladby

	Číslo
	
	
	 Číslo
	
	
	1
	


Pre výslednú prehľadnosť diagramu je niekedy potrebné duplikovať úložisko údajov. Ak niektoré úložisko má svoj duplikát v DFD alebo je duplikátom označí sa pridaním vertikálnej čiary do ikony.

Typ 

D – pernamentný počítačový dátový súbor

T – temporary počítačový dátový súbor

M – manuálny súbor

Proces

Číslo predstavujúce jednoznačnú referenciu na proces obsahujúci aktuálne úložisko údajov.

Číslo

Predstavuje jednoznačnú referenciu popisovaného úložiska na aktuálnej úrovni dekompozície.

Externá entita:

	Ikona reprezentujúca objekt:
	Príklad:



Externé entity sa podobne ako úložiská údajov môžu duplikovať. V DFD sa značia pridaním šikmej čiary vľavo hore.

Značka

Jednoznačná alfanumerická referencia pre popisovanú externú entitu. 

Dátový tok:

	Ikona reprezentujúca objekt:
	Príklad:




Môže byť jednosmerný alebo obojsmerný.

Vymedzenie

V zátvorkách uvedená bližšia špecifikácia reprezentovaného objektu.
1.1.2 Diagramy modelu údajov (DMD – Data Model Diagrams)

Diagramy dátových modelov graficky reprezentujú statický model údajov spracovaných alebo uchovávaných vo vyvíjanom SW systéme.

Pod statickým modelom údajov rozumieme zachytenie nasledujúcich faktov

· aké údaje sú v modelovanom systéme spracovávané alebo uchovávané,

· aká je vnútorná štruktúra týchto údajov,

· aké sú vzájomné vzťahy medzi údajmi v modelovanom systéme.

Dátový model reprezentuje dáta modelovaného systému a vzťahy medzi nimi. V dátovom modeli sú použité nasledujúce objekty:

· dátová entita, reprezentuje objekt z reálneho sveta, o ktorom je potrebné v modelovanom systéme uchovávať údaje,

· relačný vzťah, reprezentuje vzťahy medzi jednotlivými dátovými entitami.

Dátová entita:

	Ikona reprezentujúca objekt:
	Príklad:




Relačný vzťah:

	Ikona reprezentujúca objekt:
	Príklad:





Minimálna kardinalita vzťahu

Minimálny počet výskytov master entity zviazaných s každým výskytom detail entity. Analogicky pre detail. Môže byť 0 alebo 1.

Maximálna kardinalita vzťahu

Maximálny počet výskytov master entity zviazaných s každým výskytom detail entity. Analogicky pre detail. Môže byť 1 alebo M.

Master Name

Jednoznačné meno (sloveso) popisujúce vzťah master k detail entite.

Detail Name

Jednoznačné meno (sloveso) popisujúce vzťah detail k master entite.

1 Analýza

Cieľom tohto tímového projektu je vytvorenie systému na podpru programátorských súťaží typu ACM. V tejto časti dokumentácie sa venujeme analýze problému.

Podáme informácie o ACM, o organizovaní programátorskej súťaže na FEI STU a o prípadoch, v ktorých sa používa systém na jej podporu. 

Uvedieme analýzu relevantných existujúcich systémov na podporu programátorských súťaží, o ktorých sme zozbierali dostatok údajov.

Zo znalostí získaných počas analýzy budeme čerpať pri špecifikácii požiadaviek na systém, ktorý budeme tvoriť. 
1.2 ACM

Association for Computing Machinery (ACM) je  počítačová organizácia, ktorá existuje od roku 1947. Programátorská súťaž ACM  ICPC (Association for Computing Machinery International Collegiate Programming Contest) je celosvetovou aktivitou organizácie ACM.   Poskytuje študentom možnosť demonštrovať a zlepšiť ich schopnosti riešenia problémov spojených s počítačmi a informačnými technológiami. Umožňuje aj vzájomné porovnanie schopností a šikovnosti študentov rôznych škôl z celého sveta. Súťaž je určená 1-3 členným tímom študentov vysokých škôl po celom svete a prebieha v niekoľkých kolách. Kompletné pravidlá súťaže v češtine možno nájsť na stránke http://contest.felk.cvut.cz/rules.html. Zjednodušená verzia pravidiel, obsahujúca najpodstatnejšie informácie v slovenskom jazyku je na adrese  http://www.dcs.elf.stuba.sk/acm/rulesacm.html, a taktiež v prílohe A tohto dokumentu.

1.3 Súťaže

Nami vytváraný systém sa bude sústreďovať na podporu korešpondenčných a lokálnych kôl ACM, organizovaných na FEI STU. V súčasnosti sa používa systém, ktorý vytvoril minuloročný tím č.6. Podrobnejšie informácie o ňom sú uvedené v časti Popis existujúcich systémov, spolu s pripomienkami organizátorov súťaže.   

1.3.1 Lokálne kolo ACM

Cieľom lokálneho kola ACM súťaže je určiť tie najlepšie tímy spomedzi všetkých prihlásených. Tímy sa môžu prihlasovať z každej fakulty univerzity (aj keď v prípade STU v Bratislave sa naša fakulta prihlásila vždy ako jediná), a na stredoeurópske kola sa dostanú iba tí najlepší z celej univerzity.
Počas súťaže je ohraničený  počet odovzdaní riešenia toho istého problému. Tento počet je obvykle štyri odovzdávania, ale v niektorých prípadoch môže byť aj zmenený.

Počas súťaže je riešiteľským tímom sprístupnené ich predbežné poradie spolu s priebežnými výsledkami ako sú celkový absolútny čas, počet odovzdaných zadaní, počet akceptovaných problémov. V poslednej hodine súťaže je však táto možnosť zrušená z dôvodu urobiť súťaž ešte napínavejšou.

Pri lokálnom kole má súťažiaci tím k dispozícii jeden počítač, súťaž prebieha v jednej miestnosti a trvá obvykle 5 hodín.

Asi najväčším ohraničením lokálnych kôl súťaží ACM je práve to, že každý tím má k dispozícii iba jeden počítač, nezávisle na tom, koľko má členov. Aby sa zefektívnila paralelná práca všetkých členov tímu, na lokálnych kolách súťaže ACM na FEI STU bývala umožnená tlač vytváraných programov počas riešenia problémov. Riešitelia mali k dispozícii skript, ktorým posielali zdrojový kód (súbor so zadaným menom) na sieťovú tlačiareň. Potom kým jeden z tímu sa zaoberal dolaďovaním vytlačeného kódu na papieri, k počítači mohol prisadnúť ďalší člen, ktorý už mohol programovať riešenie niektorého iného problému. Počet tlačených dokumentov pre tím je obmedzený. Na zabezpečenie toho, aby vytlačený zdrojový kód sa vždy dostal do správnych rúk (t.j. k tímu, ktorý daný kód dal vytlačil),  je potrebné zabezpečiť prítomnosť dozorcu – organizátora pri tlačiarni, alebo priamo dodávku tlačených dokumentov tímom. 

Možné výstupy testovaného programu pri odovzdávaní riešenia sú nasledovné:

	Accepted 
	 program dal správny výstup, je akceptovaný

	Wrong Answer 
	 program nedodal správny výstup 

	Presentation Error 
	 výstup je v podstate správny, ale chybne formátovaný 

	Time Limit Exceeded 
	 program neskončil v časovom limite 

	Run-time Error 
	 program sa zrútil alebo skončil s nenulovým návratovým kódom

	Compile Error 
	 program sa nepodarilo skompilovať

	Invalid Library Call 
	 program používa nepovolené operácie


Aby súťažiaci mohli čo najrýchlejšie lokalizovať chyby v svojom programe, je potrebné presne zadefinovať prioritu, resp. poradie, v ktorom sa jednotlivé odpovede generujú počas vyhodnocovania. 

Čím je číslo odpovede vyššie, tým sú súťažiaci pravdepodobne bližšie k riešeniu. Poradové číslo im naznačuje aj to, že predchádzajúce chyby sú opravené, resp. že ich riešenie prešlo cez kontrolu prechádzajúcich chybových hlásení. Napríklad, ak dostanú odpoveď s číslom 5 (Wrong Answer), z toho súťažiaci vedia, že program skončil v danom časovom limite, ale nedával správny výstup. Ale táto správa naznačuje aj to, že ich výstupný formát ešte nemusí byť správny. Cieľom je, aby číslo odpovede bolo 7 (Accepted). V tomto prípade ďalšie zjemňovanie riešenia nemá zmysel, lebo program bol akceptovaný, prijatý.

1.3.2 Korešpondenčné kolo ACM

Korešpondenčné kolo sa od lokálneho kola ACM súťaže líši najmä v dĺžke trvania súťaže (prebieha niekoľko dní) a spôsobe odovzdávania riešení. Tím sa môže zaregistrovať prostredníctvom elektronickej pošty alebo webového rozhrania. Potom si môže prevziať zadania riešených problémov. Riešenia sa odovzdávajú elektronickou poštou na zadanú adresu. Pomocou nej sa aj prípadne konzultujú nejasnosti v pravidlách a priebehu súťaže. Pri registrácii a odovzdávaní riešenia musí mať zasielaný e-mail špeciálne vyplnenú hlavičku. V odovzdávanom riešení je na začiatku v komentári uvedené heslo pridelené tímu. Priebežné výsledky nie sú zverejňované. Výsledky (hodnotenie riešenia) sú zasielané naspäť súťažiacim a po ukončení súťaže sú zverejnené finálne výsledky, v ktorom je uvedené aj poradie súťažiacich podľa úspešnosti.

Výhodou korešpondenčného kola je pohodlie pri vypracovávaní zadaných príkladov (tímy nie sú obmedzené prácou na jedinom počítači, môžu pracovať na počítačoch s vlastným nastavením programov).  Naopak nevýhodou môže byť vyhodnocovanie zadaní iba počas „pracovného času“ rozhodcov, ak nejde o automatické vyhodnocovanie.
Ak mali členovia tímu nejaké nejasnosti, mohli napísať svoje otázky na tú istú adresu, na ktorú odosielajú zadania. Odpoveď dostali od toho istého rozhodcu. Priebežné výsledky mohli sledovať tiež na stránke súťaže. Keďže prístup na túto stránku nebol chránený heslom, priebeh súťaže mohli sledovať aj osoby, ktoré sa na nej priamo nezúčastnili.

Približne týždeň pred skončením súťaže sa prestali zverejňovať aktuálne výsledky, aby súťažiaci boli motivovaní, že treba pridať, aby ich ostatné tímy ich nepredbehli, resp. aby oni predbehli ostatných. 

1.4 Popis existujúcich systémov

1.4.1 ACMcT6

Systém ACMcT6 bol vytvorený na FEI STU, na predmete tímový projekt v roku 2001/2002, tímom č.6 (tím mal názov Group of Six). Systém slúži na podporu ACM súťaže a v súčasnosti sa používa na FEI STU. 

Používatelia

Systém rozoznáva nasledujúcich používateľov:

· Pozorovateľ - je anonymný používateľ. Má prehľad o uplynulých, prebiehajúcich a budúcich súťažiach. Má možnosť prezerať výsledkové listiny súťaži a to ukončených a prebiehajúcich. Má prehľad o prihlásených a schválených tímov na súťaž a o rozhodcoch tejto súťaže. Môže poslať mail rozhodcom aj členom tímu.

Ak chce súťažiť musí sa registrovať ako súťažiaci.

· Súťažiaci - okrem právomocí ako má pozorovateľ, môže registrovať seba a svoj tím na zvolenú súťaž. Ak má súťažiaci schválenú účasť, môže sa na súťaži zúčastniť. Na súťaži má prehľad o zadaní súťaže, môže odovzdať riešenie, vidieť výsledky tímov, výsledky o stave odoslaných riešení a celkovú štatistiku tímu.

Na súťaží môže zasielať správy rozhodcom, alebo členom tímu.

· Administrátor - inštaluje a spravuje celý systém. Spravuje používateľské účty všetkých užívateľov systému. Vytvára hlavných rozhodcov. Okrem týchto funkcií môže vykonávať to isté ako všetci rozhodcovia. Spravuje komunikačné, programátorské jazyky a môže spravovať aj súťaže. Administrátor môže konfigurovať celý systém.

· Hlavný rozhodca - vytvára konkrétnu súťaž a je za ňu zodpovedný. Vytvára problémy, k problémom priraďuje testovacie vstupy a výstupy. Z vytvorených problémov tvorí zadania na konkrétnu súťaž. Má prehľad o všetkých problémov, zadaní a všetkých súťaží, ale modifikovať na rozdiel od administrátora môže len svoju súťaž.

Ďalej schvaľuje prihlásené tímy na súťaž, ktorej je hlavným rozhodcom. Vytvára na súťaž pomocných rozhodcov a môže na ňu pridať súťažiacich. Hlavný rozhodca má právomoci aj pomocných rozhodcov. Má prehľad o používateľských účtov týkajúcich sa jeho súťaži.

· Rozhodca - okrem prehľadu problémov má aj prehľad testovacích vstupov, a na hlavnej starosti má hodnotenie odovzdaných riešení.

Funkcie systému

Nasleduje popis funkcií, ktoré poskytuje systém a popis možností ich použitia:

· Autorizácia prístupu sa vyžaduje od všetkých používateľov systému (okrem Pozorovateľa) a predstavuje vstup do systému. 

· Vytvorenie používateľov systému je funkcia vyhradená pre administrátora systému. Systém mu poskytuje funkcie pre modifikovanie a vyradenie používateľov zo systému.

· Registrácia hlavného rozhodcu  je funkcia pre administrátora. Zvolí hlavných rozhodcov, ktorý budú organizovať súťaž/skúšku.

·  Vytvorenie, modifikácia, súťaže je funkcia pre hlavného rozhodcu (HR). Pri vytváraní súťaže musí HR nakonfigurovať jej parametre.

· Registrácia rozhodcov je takisto funkcia iba pre HR, ktorý z používateľov systému vyberie tých, ktorí mu budú pomáhať pri súťaži/skúške t.j. rozhodcov. 

· Registrácia súťažiacich je funkcia iba pre HR. Po tejto registrácii sa súťažiacim/študentom zašle potvrdenie o registrácii na súťaž/skúšku. Túto funkciu ju možné použiť iba v tom prípade, ak je vytvorená skúška.

· Správa množiny problémov (vytváranie, modifikovanie, vyradenie) je funkcie pre HR a R. Ku každému problému je potrebné zadať informácie potrebné pre vyhodnocovanie a testovací súbor. HR môže jednotlivé problémy zaraďovať na súťaž. 

· Odovzdávanie riešenia  je funkcia pre súťažiaceho. Je prístupná iba ak je súťažiaci prihlásený na prebiehajúcu súťaž. Súťažiaci môže svoje riešenie odovzdať jedenkrát alebo aj niekoľkokrát, to závisí od parametrov súťaže, ktoré nastavil HR. 

· Ohodnotenie riešenia je funkcia pre HR a R. Je prístupná ak HR alebo R je prihlásený na súťaž/skúšku. Môže si vybrať jedno z riešení, ktoré boli prijaté,  ohodnotiť ho a výsledok poslať späť súťažiacemu/študentovi.

· Prehľad aktuálnych výsledkov je funkcia prístupná všetkým používateľom. Počas súťaže je možné pomocou funkcie na prehliadanie priebežných výsledkov a zúčastnených súťažiacich/tímov zistiť stav súťaže. Počas a  po skončení súťaže je možné prezerať hodnotenia jednotlivých súťažiacich.

· On-line komunikácia je funkcia, v ktorej komunikuje  rozhodca a súťažiaci. 

· Protokolovanie je funkcia, ktorá sa vykonáva automaticky, ale len vtedy ak ju HR nastaví v parametroch súťaže. Funkcia zapisuje do príslušného súboru všetky zmeny, ktoré v systéme nastali. HR má potom právo si tento súbor prezerať, zálohovať a rušiť.

Architektúra systému

ACMcT6 je webová aplikácia - systém komunikuje s užívateľmi prostredníctvom WWW stránok.. Na implementáciu bola použitá kombinácia prostriedkov HTML, PHP, APACHE, PostgresSQL. Na zbieranie a automatické testovanie riešení bol použitý jazyk C.


Obrázok 1: Architektonický návrh systému
Opis modulov:

· Komunikačný modul: zabezpečuje komunikáciu prostredníctvom rozhrania WWW 

· Vyhodnocovací modul: kontroluje, analyzuje a testuje zdrojový kód riešenia. V prípade neakceptovaného riešenia vráti kód chyby. 

· Databázový modul: poskytuje služby uchovávania údajov všetkého druhu, ktoré sú potrebné evidovať v systéme. 

· Systém Riadenia Bázy Dát: vytvára logický pohľad na úložisko údajov a poskytuje operácie nad ním.

· Báza údajov: realizuje fyzické úložisko všetkých evidovaných údajov.

· Riadiaci modul: koordinuje činnosť a riadi spoluprácu všetkých ostatných modulov.

· Grafické používateľské rozhranie: tvorí klientskú časť aplikácie. Poskytuje iba služby rozhrania s používateľom.

Súťaž v systéme
Súťaž v systéme v ACMcT6 obsahuje nasledovné informácie:

•
názov súťaže alebo skúšky,

•
či sa jedná o skúšku,

•
maximálny počet odovzdaní riešení jedného zadania, po prekročení tohoto počtu sa už riešenie pre dané zadanie nedá odovzdať,

•
maximálny počet členov v tíme,

•
maximálna veľkosť riešenia,

•
počet zadaní,

•
v akom jazyku bude program komunikovať s používateľom na tejto súťaži,

•
typ vyhodnocovania (automatické, poloautomatické alebo manuálne),

•
dátum začiatku a konca registrácie

•
začiatok súťaže, trvanie súťaže,

•
nezobrazovať výsledky – tento parameter nie je povinné vyplniť, počíta sa od konca súťaže, odkedy sa nemajú zobrazovať priebežné výsledky.

•
oprava možná do  – dokedy môžu rozhodcovia upravovať hodnotenia jednotlivých riešení, počíta sa od konca súťaže,

•
penále – počet minút, ktoré sa pripočítajú za každé nesprávne odovzdané riešenie, je to nepovinný parameter, používa sa hlavne pri ACM súťažiach,

•
cesta pre kompiláciu  - miesto kde sa budú kompilovať odovzdané riešenia,

•
chat – komunikácia súťažiacich s rozhodcami počas súťaže, či je povolené alebo nie,

•
implicitné jazyky – označenie programovacích jazykov, v ktorých bude možné na súťaži odovzdať riešenie, už musia byť zaregistrované v systéme (robí administrátor),

•
rozhodcovia – výber rozhodcov, ktorí budú rozhodovať na súťaži, už musia  byť zaregistrovaní v systéme ako rozhodcovia.
Hodnotenie vyriešených zadaní

Hodnotenie riešení na súťaži môže byť automatické, poloautomatické alebo manuálne a nastavuje sa v parametroch súťaže.

Automatické hodnotenie je možné spustiť alebo zastaviť. Takéto hodnotenie najprv porovnáva zhodnosť riešení výstupov. V prípade, že riešenie prejde porovnaním na zhodnosť je výsledok hodnotenia AC (Accepted). V opačnom prípade porovnáva podobnosť výstupov aby zistil či sa nejedná o prezentačnú chybu. Test na podobnosť je urobený jednoducho tak, že sa vynechávajú biele znaky a porovnanie nie je „case sensitive“.

Automatické testovanie tiež testuje, či sa nepoužili zakázané knižnice a funkcie v riešení.

Poloautomatické hodnotenie umožňuje rozhodcovi upraviť hodnotenie po automatickom testovaní.

Manuálne hodnotenie je k dispozícii pre rozhodcu a hlavného rozhodcu. Má prehľad o dosiahnutých výstupov testovaného programu a požadovaných výstupov zadaných v probléme. Vidí časovú a pamäťovú zložitosť riešenia. Systém zvýrazňuje odchýlky výstupu od požadovaného, takže rozhodca ľahko môže zistiť, či sa jedná o chybu funkčnosti riešenia alebo prezentačnú chybu. Rozhodca nakoniec priradí hodnotenie riešeniu.

Zhodnotenie

Implementovaný systém sa dá použiť len na podporu ACM súťaži, pričom autori nestihli implementovať systém na podporu cvičení a skúšok.

Kritérium časovej a pamäťovej zložitosti riešení je pre všetky programovacie jazyky rovnaké, čo je nespravodlivé. V systéme ACMcT6 navyše nefunguje test na pamäťovú zložitosť riešenia.

Určitá obtiažnosť systému na pridanie ďalšieho programovacieho jazyka a pridania zakázaných funkcií a knižníc pre tento programovací jazyk. V súčasnosti je podpora programovací jazykov nadefinovaná v systéme napevno. Dobré by bolo, keby pridanie programovacieho jazyka vrátane zakázaných funkcií a knižníc prebiehalo cez používateľské rozhranie. 

Nie je urobená podpora iných komunikačných jazykov.

Heslo používateľa systému pri vytváraní nie je kontrolované zvyčajnými kritériami na heslo (napríklad min. 6 znakov, ...).

Ohraničenie veľkosti odovzdávaného súboru na 1,5MB, čo je dané ohraničeniami použitých prostriedkov (PostgresSQL). Táto veľkosť ale nemusí byť obmedzujúcim kritériom systému na podporu ACM súťaží.

Pri konaní súťaže v lokálnom kole je nedopracovaná kontrola IP adries súťažiacich počítačov, na ktorých programujú členovia tímu. V súčasnosti sa môže do systému dostať aj osoba mimo súťažiacich počítačov, ak vie heslo člena niektorého tímu.

Nie je možné vymazať začatú súťaž.

Viac informácií o tomto systéme nájdete na stránke 

http://www2.dcs.elf.stuba.sk/TeamProject/2001/team06/.

1.4.2 Pripomienky administrátora systému Mgr. Polčicovej

· automatické testovanie je nespoľahlivé,

· nie je možné si pozrieť prijatý zdrojový súbor,

· pre každom odovzdaný riešenia, je treba vybrať (celkom zbytočne) súťaž,

· bolo by dobré vytvoriť statickú stránku o výsledkov tímu,

· pri výsledkovej listine nie je možné vidieť zloženie tímu,

· chýbajú správne riešenia, pri výsledkovej listine,

· nepohodlné používateľské rozhranie, veľa preklikávania,

· pridať vytlačenie zdrojového kódu,

· nedajú sa pozrieť zakázané funkcie a knižnice, ani pridať,

· pridať možnosť registrácie do súťaže aj po začiatku súťaže,

· pri prezeraní používateľov systému nie je jasný typ používateľa,

· chýba pridanie komunikačného jazyka,

· jednoduchá zmena typu používateľa, v prípade používateľa s viacerými rolami.

1.4.3 Minuloročný tím č. 1

Používatelia

Minuloročný tím identifikoval v systéme nasledovné typy užívateľov:

· administrátor systému – prvotná inštalácia a konfigurácia parametrov a správa používateľských účtov

· administrátor súťaže – nastavuje parametre súťaže a účty u nižšie postavených užívateľov. U ostatných skúmaných systémoch, podobne ako vo svete sa táto osoba nazýva hlavný rozhodca

· rozhodca – ohodnocuje kvalitu a správnosť odovzdaných zadaní

· súťažiaci – získa, rieši a odovzdáva zadania, má prístup k výsledkom

· pozorovateľ – v práve prebiehajúcej súťaži si prezerá čiastkové výsledky

Treba podotknúť, že vyššie použité rozdelenie užívateľov je v podstate rovnaké pri všetkých súťažiach podobného typu a zamerania.

Funkcie systému

K základným funkciám, ktoré musí daný systém bezpodmienečne spĺňať (konfigurácia účtov, prihlásenie do systému, nastavenia parametrov, prezeranie výsledkov, distribúcia zadaní a pod.), boli do špecifikácie systému zahrnuté niektoré neštandardné funkcie, ktoré zlepšujú kvalitu výsledného návrhu:

· podpora hierarchických súťaží – t.j. súťaže môžu mať viacej kôl, informácie sa medzi nimi prenášajú. Bohužiaľ sa im túto zaujímavú funkciu nepodarilo implementovať

· komunikácia – medzi rozhodcom a súťažiacim predstavuje veľmi dobrú pomoc pri nejasnostiach v zadaniach, prípadne v samotnej súťaži

· monitorovanie akcií v systéme – systém si zaznamenáva všetky vykonané akcie, t.j. je napríklad schopný zachytiť viacej opakovaných pokusov o zistenie hesla a pod.

· diskvalifikácia tímu – po nedodržaní pravidiel súťaže je možné tím vylúčiť

· pridávanie jazykov – je možné jednoducho pridávať alebo odoberať povolené programovacie jazyky

Z hľadiska väčšieho prispôsobenia rozhrania je možné meniť jazyk pomocou ktorého systém komunikuje s užívateľom.

Architektúra systému

Tím č.1 postavil systém na podporu programátorskej súťaže na platforme Unix/Linux. Prezentačnú časť systému tvorí web server Apache a PHP ako  ISAPI modul tohto servera. Ako databázový server bol zvolený PostgresSQL. Vyhodnocovacia časť systému je implementovaná v jazyku Perl a platformovo závislí klienti v jazyku C++.

Z pohľadu modulov rozdelili systém na nasledovné časti:

· Administrátorský modul – tvorba štruktúry adresárov pre jednotlivé súťaže, príprava zadaní a testovacích vstupov

· Rozhodcovský modul – prístup k uloženým výstupom po vyhodnotení a odovzdaným zdrojovým kódom

· Odovzdávacie moduly – pre uloženie prijatého zdrojového kódu riešenia na disk

· Vyhodnocovacie moduly – pre samotné vyhodnotenie zdrojových kódov a zápisu ich výstupov
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obrázok prevzatý z dokumentácie minuloročného  tímu č. 1

Na obrázku je vidieť fyzickú štruktúru systému a rozdelenie modulov .

Ohraničenia systému

Systém sa nepodarilo uviesť do praxe, preto nemôžeme vychádzať z reálnych problémov s ním a zistiť tak prípadné obmedzenia.

Zhodnotenie

Po návrhovej stránke je systém zvládnutý dobre, chýbajú však niektoré funkcie, ktoré uľahčia prácu so systémom a zabezpečia hladší priebeh súťaže (napr. nemožnosť vytlačenia riešenia problému, komunikácia je obmedzená atď.). Užívateľské rozhranie je príjemné a jednoduché na ovládanie. Medzi zjavné výhody patrí jednoduché prepínanie medzi užívateľmi systému, jeho použiteľnosť aj v iných oblastiach (napr. predmet OS) a pod. Ako už bolo povedané, systém sa v praxi nepoužíva, čo znehodnocuje výslednú prácu.

1.4.4 NetJudge 2.0

Používatelia

Administrátor - vykonáva všetky potrebné úlohy spojené s udržiavaním bezproblémového chodu systému

Zadávateľ súťaže - zadáva súťaž, môže pôsobiť aj ako ľudský rozhodca

Súťažiaci - odovzdávajú vyriešené problémy, od systému dostávajú oznámenie o stave odovzdaného riešenia, môžu si prezerať výsledky

Diváci - môžu si prezerať výsledky, prípadne riešiť nesúťažné úlohy

Funkcie systému

Registrácia súťaží - registrovanie novej súťaže, súťažiacich, riešených problémov v súťaži

Vyhodnocovanie súťaží

Prijímanie riešení pomocou e-mailu, odpoveď so stavom riešenia sa tiež odošle na e-mail.

Architektúra systému

Systém pracuje pod operačným systémom Linux. Hardvér zabezpečuje procesor Pentium III 800 Mhz, 182 MB RAM a dva 20GB disky v RAID poli. Systém sa delí na nasledovné hlavné moduly:

Modul server služieb

Modul spúšťania používateľských programov

Hlavný modul

Manažér udalostí

Manažment fronty

Komunikačný manažér

Informačný server stavu systému

Monitorovanie priebehu spustených používateľských programov

Vedúci zadávania problémov

Ohraničenia systému

Systém je orientovaný výhradne na ACM súťaže. Podporované sú jazyky C, C++, Pascal a JAVA. Minimálny počet súťažných tímov je šesť a počet riešených úloh je v rozmedzí štyri až deväťdesiatdeväť. 

Zhodnotenie

Výhody:

Vhodný pre ACM súťaže

Plne automatický s možnosťou nastavenia úrovne zasahovania človekom

Nevýhody:

Platformovo orientovaný, nutná znalosť prostredia GNU/Linux

Nutnosť písania skriptov pri zriaďovaní súťaže

Komunikácia (iba?) pomocou e-mailu.

1.4.5 Systém PC2 

PC2 je softvérový systém navrhnutý na podporu súťaží v programovaní v množstve počítačovch prostredí. Dovoľuje súťažiacim alebo tímom odovzdávať súťažné programy rozhodcom cez sieť. Rozhodcovia môžu odovzdaný program skompilovať,  spustiť, prezerať zdrojový kód a/alebo výsledky programu, a zaslať odpoveď tímom.

Systém PC2 bol vyvinutý na California State University, Sacramento (CSUS), a je dostupný na adrese http://www.ecs.csus.edu/pc2. 

Keďže nie je dostupná programátorská príručka k systému ani dokumentácia k jeho návrhu, jeho analýzu sme vytvorili na základe administrátorskej príručky a práce so systémom.

Používatelia

· Rozhodca

·  vyhodnocuje odovzdané riešenia

·  odpovedá na otázky v diskusnom fóre

· Hlavný rozhodca

· priradzuje odovzdané riešenia čakajúce na vyhodnotenie konkrétnemu alebo konkrétnym rozhodcom

· Administrátor

·  vytvára a spravuje používateľské účty

·  vytvára, konfiguruje, spúšťa a ukončuje súťaž

· Tím

·  preberá zadania

·  odovzdáva riešenia

·  lokálne testuje riešenia

·  prezerá si ohodnotenia svojich odovzdaných riešení

·  zasiela otázky do diskusného fóra

· Výsledková listina

·  Špeciálny používateľ, ktorý nahradzuje pozorovateľa z iných systémov, umožňuje  prezeranie výsledkovej listiny 

Funkcie systému

Pre používanie systému PC2 je nutné prihlásiť sa do systému. Každý používateľ resp. tím má zriadené používateľské konto. Novo zriadené kontá sa automaticky distribuujú do celého systému, vrátane vzdialených miest konania súťaží, ak je to potrebné. Tieto kontá sú teda jednotné pre celú súťaž – existuje napríklad iba jeden tím č.1. 

Súťažiace tímy sa pridávajú do súťaže po zaregistrovaní a s použitím vygenerovaných kľúčov. Potom môžu vytvorené programy testovať na klientských počítačoch a odosielať konečné verzie rozhodcom na posúdenie. Program je pri testovaní skompilovaný, zlinkovaný, vykonaný, a získa prístup k príslušným dátovým súborom. 

Množstvo konfigurovateľných nastavení dovoľuje administrátorom súťaží prispôsobiť systém špecifickým vlastnostiam rôznych súťaží. Konfigurovať je možné napríklad počet tímov, riešené problémy, jazyky použité v súťaži, metódu hodnotenia výsledkov; ktoré problémy budú  hodnotené rozhodcami, či budú tímy automaticky oboznámené s hodnotením odovzdaných riešení; frekvenciu automatického obnovovania tabuliek výsledkov.

Systému PC2 je potrebné poskytnúť informácie o množine problémov použitých v súťaži. Pre každý problém sa zadáva jeho názov, súbor s opisom problému a prípadne súbor s dátami potrebnými pre výpočet, a súbor s vykonávacím skriptom problému.

Systém pridáva k odovzdaným zadaniam časové značky a archivuje ich. Udržiava a zobrazuje aktuálny stav súťaže mnohými spôsobmi, a dovoľuje rozhodcom obnoviť a opäť spustiť archivované programy.  Rovnako uchováva aj celé už dokončené súťaže. Taktiež poskytuje mechanizmus pre zasielanie otázok a žiadostí o vysvetlenie rozhodcom a umožňuje rozhodcom odpovedať na tieto otázky. PC2 podporuje aj viacero súčasne prebiehajúcich súťaží, odohrávajúcich sa na rôznych miestach.

Pretože spomínané akcie sú veľmi závislé od použitého programovacieho jazyka, prostredia a operačného systému, nebolo by vhodné ich napevno naprogramovať. Preto sú ovládané interpretovanými skriptami.

Každý riešený problém v súťaži vyžaduje vlastný vykonávací skript.

PC2 prepokladá existenciu interpreta príkazov, ktorý je možné využiť na vykonanie vykonávacieho skriptu. V operačných systémoch Windows 95/98/Me je to command.com, vo Windows NT a 2000  cmd.exe a v Unixe (vrátane Linux a FreeBSD) ide o /bin/sh.

Tieto programy sa musia nachádzať na počítači, aby bolo možné riadne používať PC2.

PC2 obsahuje modul „Tabuľka výsledkov“ ktorý udržiava informácie o aktuálnom stave súťaže. Podobne ako moduly Tím, Rozhodca a Administrátor je špeciálnou verziou klienta.  

Taktiež sú vytvorené mechanizmy pre editáciu interných databáz s výsledkami a pre zotavenie z rôznych druhov softvérových a harvérových chýb. Systém je navrhnutý tak, že umožňuje tímom použiť ľubovoľný vývojový nástroj spustiteľný z príkazového riadku, ktorý vytvára spustiteľný súbor.

Algoritmus použitý na výpočet poradia a počtu bodov je založený na algoritme pre svetové finále ACM ICPC, teda podľa pravidiel uvedených v prílohe.

PC2 obsahuje modul „Tabuľka výsledkov“ ktorý udržiava informácie o aktuálnom stave súťaže. Podobne ako Tím, Rozhodca a Admin je špeciálnou verziou klienta.  

Pri rovnosti počtu vyriešených problémov a počtu trestných bodov u viacerých tímov vyhráva tím s najkratším časom posledného odovzdania správneho riešenia, teda s najkratším časom dokončenia súťaže.

PC2 taktiež generuje množinu HTML súborov ktoré podávajú detailné informácie o aktuálnom stave súťaže. Tieto súbory sa generujú vždy keď sa zmení stav tabuľky výsledkov, čo sa deje dynamicky počas priebehu súťaže. 

Architektúra systému

Systém je implementovaný v jazyku Java (najnovšia verzia, V7, používa IBM VisualAge for Java a Swing). Môže teda bežať na všetkých platformách ktoré pre ktoré existuje Java, vrátane Windows 95/98/NT/2000/ME a množstva unixových  systémov, ako napr. Solaris, Linux, a FreeBSD.

Má tri hlavné časti: klient, server a register:

· Register

Pre začatie súťaže s použitím PC2 je potrebné vygenerovať vykonávacie skripty a spustiť aplikáciu Register.  

· Server

Ďalším krokom je naštartovanie Servera na jednom počítači na každom mieste, an ktorom sa súťaž odohráva.  

· Klient

Keď beží server, užívatelia na mieste konania súťaže (tím, rozhodca, administrátor, hlavný rozhodca, alebo tabuľka výsledkov) môžu spustiť aplikáciu Klient. 

Ohraničenia systému

Systém nedovoľuje úplne automatické hodnotenie odovzdávaných skriptov. Kým v súťaži ACM to nevadí, v prípade jeho nasadenia pre iné súťaže by to mohlo predstavovať prekážku. Na každom počítači použitom počas súťaže musia byť nainštalované rovnaké softvérové prostriedky. Preto sa  nehodí na korešpondenčné kolá, keďže by bolo potrebné stiahnuť a nainštalovať klientský program a celá komunikácia by prebiehala cez tento program.

Zhodnotenie

Systém PC2 je výkonný a efektívny prostriedok pre organizovanie programátorských  súťaží ACM. Je založený na multiplatformnom jazyku Java. Pomocou skriptov umožňuje rozširovanie o nové spôsoby hodnotenia  riešení, ktoré jednotlivé tímy odovzdávajú. Systém sa aj reálne používa a ďalej vyvíja.
2 Špecifikácia požiadaviek

Pri vytváraní špecifikácie požiadaviek na systém, sme vychádzali z vlastných skúseností so súťažou ACM, ako aj so skúseností, ktoré sme získali v minulých rokoch s odovzdávaním zadaní na rôznych cvičeniach.

Z pohľadu organizácie sme požiadavky konzultovali s Mgr. G. Polčicovou, ktorá je hlavnou organizátorkou súťaží ACM na FEI STU. Zhodnotila niektoré systémy používané v lokálnych a korešpondenčných kolách súťaží. Získané poznatky sme zahrnuli do špecifikácie.

2.1 Identifikácia používateľov

V systéme sme identifikovali nasledujúcich používateľov:

· Administrátor systému

·  má právo na všetky operácie v systéme

·  inštaluje systém

·  stanovuje hlavných rozhodcov pre súťaže

·  spravuje systém, zabezpečuje hladký chod systému počas prevádzky

· Hlavný rozhodca súťaže

·  vytvára súťaž

·  stanovuje rozhodcov súťaže

·  rozhoduje o registrácii súťažiacich

·  počas súťaže rozhoduje vo výnimočných prípadoch

· diskvalifikácia

· zmena zadania v špeciálnom prípade

·  nastavuje parametre súťaže

·  schvaľuje zadania podané rozhodcami

·  vyberá a vytvára zadania pre súťaž (pred začiatkom)

· Rozhodca súťaže

·  pri manuálnom hodnotení hodnotí zadania

·  má prístup k odovzdaným zdrojovým súborom

·  výber zadaní pre súťaž (pred začiatkom)

·  zabezpečuje organizačnú časť súťaže

· komunikácia s súťažiacimi

· Súťažiaci

·  preberá zadania

·  podáva riešenia na hodnotenie

·  prezerá si priebežné výsledky

·  komunikuje s rozhodcami

· Pozorovateľ

·  nezasahuje do priebehu súťaže

·  má právo prezerať si konečné alebo čiastkové výsledky

· podľa nastavenia

2.2 Funkcie v systéme

V systéme boli identifikované nasledujúce funkcie vzhľadom na jednotlivé typy používateľov:

· správa používateľov, systém používateľských práv, autentifikácia

·  viacúlohoví používatelia (napr. admin, hlavný rozhodca a rozhodca v jednom), jednoduchá zmena aktuálnej úlohy v systéme

· správa súťaží, konfigurácia atribútov súťaže

· časové obmedzenia

· registrácia súťažiacich

· odovzdávanie zadaní

· zobrazovanie priebežných výsledkov

· povolené programovacie jazyky (z databázy programovacích jazykov)

· možnosť diskvalifikácie súťažiaceho tímu, resp. jednotlivca

· maximálny počet odovzdaní

· obmedzenie rolí súťažiacich v tíme (voliteľné)

· spôsob vyhodnocovania

· automaticky

· poloautomaticky

· manuálne

· možnosť zmeny počas behu súťaže

· správa zadaní

· vytváranie zadaní, zmena zadaní

· pridávanie a zmena referenčných výsledkov

· viacjazyčné zadania

· správa programovacích jazykov

· kompilačné parametre

· zakázané konštrukcie

· registrácia účastníkov súťaže, a to:

· hlavným rozhodcom (v prípade obmedzenia účastníkov na konkrétne osoby – napr. lokálne školské kolá)

·  samotnými účastníkmi (otvorená súťaž)

· schvaľovanie hlavným rozhodcom (rôzne kritériá)

· vytváranie tímov na základe požiadaviek súťažiacich

· hlavný rozhodca

· distribúcia zadaní medzi súťažiacich 

· mail 

· web prezentácia zadania

· odovzdávanie vyriešených zadaní

· web rozhranie

· mail

· príkazový riadok

· generovanie prehľadov o priebehu súťaže

· periodické zasielanie mailom

· aktívne web rozhranie

· komunikácia rozhodca – súťažiaci

· web rozhranie (chat)

·  mail

·  možnosť špecifikovať adresáta (príp. skupinu adresátov) – túto možnosť má rozhodca

· distribúcia riešení medzi rozhodcov v prípade ručného vyhodnocovania

· web rozhranie 

· mail

· využije sa automatické pridelenie zadania danému rozhodcovi

· aj viacerým rozhodcom

· možnosť pre rozhodcu nastaviť si stav zaneprázdnený (napr. pri odovzdaní zhodnoteného zadania, aby mu systém hneď nepridelil nové)

· distribúcia pomocou fronty, novo odovzdané zadania sa zaradia na koniec fronty, zo začiatku fronty sa automaticky pridelí zadanie nezaneprázdnenému rozhodcovi

· distribúcia medzi viacerých voľných, aby nevznikalo preťaženie a nevyťaženie rozhodcov

· podpora manuálneho vyhodnocovania (porovnanie výstupov s referenčnými výstupmi, napr. v prípade ručnej kompilácie a spustenia zadania)

· kontrola povolených programovacích konštrukcií pre jednotlivé programovacie jazyky 

· možnosť automatickej tlače zdrojových súborov na požiadanie

· distribúciu zabezpečí rozhodca

· možnosť automatického vyhodnocovania

· kompilácia

· spustenie

· kontrola obmedzení

· porovnanie s referenčnými výsledkami

· monitorovanie a vhodná prezentácia všetkých vykonaných akcií v systéme

· personalizácia používateľského rozhrania

· viacjazyčná podpora

· nastavenie doby obnovovania automaticky obnovovaných stránok

· statická prezentácia výsledkov tímov na internete

· viacúrovňové (jeden/viac tímov, celá súťaž, viac súťaží)

· história súťaží

· vzorové riešenia, vzorové vstupy / výstupy

2.3 Údaje v systéme

V systéme sme identifikovali nasledujúce typy údajov a ich atribúty:

· používateľ

·  prihlasovacie meno

·  heslo

·  meno

·  úloha v systéme (možnosť viacerých)

·  príslušnosť k tímu

·  personalizačné parametre

· doba obnovenia stránok

· farby prostredia

· jazyk prostredia

·  email

· zadanie

·  text (možnosť viacerých jazykov)

·  obtiažnosť (číselne)

·  referenčné vstupy a výstupy (možnosť viacerých)

·  pamäťový limit

·  časový limit

· riešenie

·  zdrojový súbor

·  hodnotenie

·  čas odovzdania

·  tím

·  stav ohodnotenia

·  pridelený rozhodca

·  čas hodnotenia

· tím

·  meno

·  členovia

·  kontaktný člen

· programovací jazyk

·  názov

·  kompilačné parametre

· cesta ku kompilátoru

· parametre kompilovania

· cesta ku knižniciam

·  zakázané konštrukcie

· mená funkcií, knižníc

· súťaž

·  názov

·  začiatok, koniec

·  zadania (možnosť viacerých)

·  časové obmedzenia

· registrácia súťažiacich (ukončenie)

· zobrazovanie priebežných výsledkov (začiatok)

·  povolené programovacie jazyky (možnosť viacerých)

·  maximálny počet odovzdaní

·  maximálny počet vytlačení zdrojových súborov

·  počet programátorov v tíme

·  spôsob vyhodnocovania

· akcie

·  čas akcie

·  druh akcie

·  zdrojový používateľ

· plánovač hodnotenia

·  čas zaradenia do fronty

·  riešenie

· komunikačné správy

·  zdrojový používateľ

·  cieľový používateľ (možnosť viacerých)

·  text správy

·  čas odoslania

2.4 Správanie sa systému z pohľadu používateľov

V tejto časti sa pokúsime opísať jednotlivé akcie, ktoré môže vykonávať daný používateľ pomocou prirodzeného jazyka, pričom pri každej akcii zohľadníme aj aktuálny stav systému t.j. najmä akcie ktoré musia byť vykonané pred danou akciou.

2.4.1 Administrátor



Inštalácia systému

Pri prvej inštalácii systému administrátor postupuje podľa inštalačného návodu, pričom vytvorí dané adresáre, väzby na webový klient, databázy a nakopíruje súbory systému. Následne vytvorí potrebné používateľské účty.

Prihlásenie

Administrátor sa prihlasuje podobne ako každý bežný používateľ. Keďže ktorýkoľvek používateľ môže byť (aj) administrátor, nie je nutné pre administrátora vytvárať špeciálne prihlasovacie funkcie. Systém po prihlásení daného používateľa ponúkne zoznam úloh, ktoré používateľ v systéme má (admininstrátor, hl. rozhodca, ..) a po zvolení jednej z možností používateľ ďalej pracuje s právami daného typu používateľa. Po prihlásení do systému sa zobrazí administátorské menu, z ktorého môže používateľ rýchlo a efektívne spravovať celý systém. Jednou z možností práce v systéme je aj rýchla zmena úlohy používateľa.

Predpodmienky: Inštalovaný systém (ďalej implicitne)

Vytvorenie hlavného rozhodcu

Vytvorenie hlavného rozhodcu je možné docieliť viacerými spôsobmi:

· vytvorenie nového používateľa s právom hlavného rozhodcu

· delegácia práva hlavného rozhodcu na ľubovoľného používateľa v systéme

Predpodmienky: Inštalovaný systém

Zmena používateľských údajov

Administrátor je oprávnený meniť používateľské informácie ktoréhokoľvek používateľa v systéme. Ide o zmeny osobných údajov, zmeny hesla, delegáciu či odňatie práv na určité úlohy v systéme.

Predpodmienky: Inštalovaný systém, vytvorený používateľský účet, ktorý chceme meniť.

Zálohovanie a obnova systému

Administrátor je povinný počas dlhšie trvajúcich súťaží robiť pravidelné zálohy systému pre potreby okamžitej obnovy. Tieto akcie bude vykonávať pomocou štandardných nástrojov MIMO systému (záloha konfigurácie web servera, záloha súborov systému, záloha databázy).

Predpodmienky: Inštalovaný systém

2.4.2 Hlavný rozhodca

Ďalej označovaný ako HR:







Prihlásenie

Viď administrátor, funkcia prihlásenia sa nelíši od funkcie administrátora. Po prihlásení sa zobrazí menu HR, ktoré umožňuje prístup k hlavným funkciám prislúchajúcim k tejto úlohe v systéme.

Predpomienky: Aspoň jeden používateľský účet s delegovanými právami HR (ďalej implicitne)

Vytvorenie súťaže

HR vytvorí súťaž, pričom nemusí ešte zadávať všetky údaje potrebné k spusteniu súťaže, iba ich danú podmnožinu. Zadanie kompletných údajov bude systém kontrolovať pri pokuse o spustenie súťaže, a ich absenciu pripomínať už pred začatím zobrazovaním informačných textov po prihlásení.

Predpodmienky: 

Registrácie rozhodcov a súťažiacich

HR môže zaregistrovať nových používateľov, pričom môže používateľov registrovať iba pre súťaže, ktoré on vytvoril a nemôže registrovať administrátorov. Systém dokáže súťažiacich registrovať aj automaticky, pričom keď sa súťažiaci prihlási pomocou systému, hlavný rozhodca musí používateľa autorizovať, používateľ sa do systému nemôže prihlásiť, pokiaľ jeho registrácia nie je autorizovaná. Podobne môže HR delegovať práva rozhodcu na niektorého z používateľov.

Predpodmienky: vytvorená súťaž

Vytváranie tímov

HR autorizuje vytváranie tímov. Jednotlivé preferencie zloženia tímov súťažiaci zadajú pri registrácii do súťaže. HR potom ohodnotí jednotlivé preferencie a rozhodne, ktorí súťažiaci budú spolu v tíme. Tieto rozhodnutia sú súťažiacim automaticky oznámené, pokiaľ je v systéme prítomný elektronický kontaktný údaj (email).

Predpodmienky: vytvorená súťaž, registrovaní a autorizovaní súťažiaci
Zmena nastavení súťaže, prípadne zrušenie súťaže

HR je oprávnený aj počas súťaže meniť jednotlivé parametre súťaže. Táto možnosť je do systému vnesená najmä z dôvodov chyby v zadaní a pod., keď je počas súťaže možné chyby opraviť, prípadne vymeniť celé zadanie a zmeniť časové limity, aby zodpovedali novým zadaniam. Podobne je možné pri nepredvídaných okolnostiach súťaž zrušiť, teda napr. nastaviť ju na neaktívnu, aby sa ňou systém (v ktorom môžu bežať iné súťaže) nemusel ďalej zaoberať.

Predpodmienky: vytvorená súťaž

Diskvalifikácia súťažiaceho / tímu

V prípade potreby môže HR počas súťaže diskvalifikovať súťažiaceho, prípadne celý tím. Pri diskvalifikácii tímu sú automaticky diskvalifikovaní všetci členovia tímu.

Predpodmienky: Inštalovaný systém, vytvorená súťaž, tím/súťažiaci zaregistrovaný pre danú súťaž

Vytváranie a autorizácia úloh pre súťaž

HR  môže pridávať úlohy do databázy úloh pre celý systém a vyberať z nej úlohy pre danú súťaž. Tieto môže aj meniť. Podobne schvaľuje (autorizuje) úlohy vybrané inými rozhodcami.

Predpodmienky: Inštalovaný systém

2.4.3 Rozhodca



Prihlásenie

Viď administrátor, funkcia prihlásenia sa nelíši od funkcie administrátora. Po prihlásení sa zobrazí menu rozhodcu, ktoré umožňuje prístup k hlavným funkciám prislúchajúcim k tejto úlohe v systéme.

Predpomienky: Aspoň jeden používateľský účet s delegovanými právami rozhodcu (ďalej implicitne). Treba pripomenúť, že rozhodcu vytvára hlavný rozhodca (HR).

Ohodnotenie riešenia problému

Po nahlásení sa do systému je rozhodca automaticky zaregistrovaný k nejakej súťaži, ktorá v systéme beží. Ak nie je práve zaneprázdnený dostáva riešenia zadania vypracovaného súťažiacimi na ohodnotenie automaticky od systému. Podľa nastavenia parametrov súťaže môže iba skontrolovať výsledky automatického hodnotenia alebo zadanie skontroluje manuálne.

Predpodmienky: Vytvorená súťaž a nejaké odovzdané riešenie, ktoré mu bolo pridelené.

Komunikácia

Počas behu súťaže môže rozhodca komunikovať s ostatnými užívateľmi systému od súťažiaceho až po administrátora. Má možnosť sa rozhodnúť, či zverejní svoju odpoveď všetkým užívateľom (týka sa hlavne súťažiacich) alebo bude odpovedať priamo zadávateľovi otázky.

Predpodmienky: Vytvorená súťaž a prihlásení súťažiaci.

Zaneprázdnenosť

Rozhodca má možnosť počas súťaže na dopredu neurčitú dobu opustiť svoje stanovisko a počas tejto doby do súťaže nezasahovať. Aby mu systémom neboli v tomto čase posielané riešenia nastaví svoju zaneprázdnenosť.

Predpodmienky: Vytvorená súťaž

2.4.4 Pozorovateľ


Prihlásenie do systému

Prihlásenie prebieha podobne ako u ostatných užívateľov. Hlavným rozdielom je, že ako meno užívateľa sa použije guest (hosť) bez hesla.

Predpomienky: Žiadne.

Prezeranie výsledkov

Počas behu súťaže má možnosť prezerať aktuálne výsledky. Nemá možnosť sa k nim vyjadriť alebo nejakým iným spôsobom do nich zasahovať.

Predpodmienky: Vytvorená súťaž

Prezeranie problémov súťaže

Ak sa chce pozorovateľ dozvedieť zadania problémoch riešených v súťaži, má možnosť si ich prezrieť. Opäť nemá možnosť do nich akýmkoľvek spôsobom zasahovať.

Predpodmienky: Vytvorená súťaž.

Sledovanie komunikácie

Pre lepšie pochopenie problémov má pozorovateľ možnosť sledovať priebeh komunikácie počas súťaže

Predpodmienky: Vytvorená súťaž.

2.4.5 Súťažiaci





Prihlásenie do systému

Viď administrátor, funkcia prihlásenia sa nelíši od funkcie administrátora. Po prihlásení sa zobrazí menu súťažiaceho, ktoré umožňuje prístup k hlavným funkciám prislúchajúcim k tejto úlohe v systéme.

Predpodmienky: Prebiehajúca súťaž.

Získanie zadaní

Po prihlásení sa do súťaže  súťažiaci obdrží zadania. Tie môže získať viacerými spôsobmi. Môže si ich nechať poslať e-mailom, prípadne si ich stiahnuť z príslušnej stránky systému. To znamená, že o zadania musí zažiadať sám, nebudú mu prideľované automaticky systémom.

Predpodmienky: Prebiehajúca súťaž, prihlásený súťažiaci.

Odoslanie vypracovaných zadaní

Po vyriešení problému súťažiaci odovzdáva zadanie systému, kde sa bude ďalej spracovávať. Opäť má možnosť poslať zadanie e-mailom, prípadne pomocou formulára na stránke systému. Po odoslaní riešenia mu môže byť obratom poslaný výsledok testov s príslušným stupňom hodnotenia.

Predpodmienky: Prebiehajúca súťaž, prihlásený súťažiaci, vyriešené zadanie.

Komunikácia

Ak má súťažiaci pocit, že v priebehu súťaže došlo k nejakým problémom, či už so samotným systémom alebo so zadaniami, má možnosť komunikovať s vyššie postavenými používateľmi systému (rozhodca, HR, administrátor).Je samozrejmé, že komunikácia s ostatnými súťažiacimi mu nie je umožnená.

Predpodmienky: Prebiehajúca súťaž, prihlásený súťažiaci. 

Prezeranie priebežných výsledkov

Aby sa súťažiaci v tíme mohli porovnávať s inými tímami, môžu si prezerať priebežné výsledky súťaže, kde budú zobrazené počty vyriešených zadaní od každého tímu a body za riešenia. Podľa nastavenia parametrov súťaže je možné zakázať zobrazovanie priebežných výsledkov v určitú dobu do konca súťaže (platí pre lokálne kolá).

Predpodmienky: Prebiehajúca súťaž, prihlásený súťažiaci.

Tlač zdrojových textov

Aby mohli súťažiaci v rámci tímu pracovať efektívnejšie, majú možnosť tlače zdrojových textov svojich riešení. Tím je limitovaný v počte tlačení, vytlačené papiere prinesie tímu osoba tým poverená (rozhodca a pod.).

Predpodmienky: Prebiehajúca súťaž, prihlásený súťažiaci, existujúci zdrojový súbor s riešením zadania.

3 Hrubý návrh

3.1 Architektúra systému
Takýto komplexný systém, ktorý navrhujeme si vyžaduje zvážiť a premyslieť všetky možné a dostupné architektúry a vybrať z nich tú najvhodnejšiu, prípadne zvoliť rozumný kompromis. Architektúra systému je ovplyvnená nasledovnými faktormi:

· technológia

· komunikácia klienta so serverom

· modulárnosť a škálovateľnosť

3.1.1 Architektúra systému z pohľadu použitej technológie

Do architektúry systému z pohľadu použitej technológie je potrebné zahrnúť nasledovné časti:

· používateľská

· komunikačná

· vyhodnocovacia

· údajová

· platformovo závislí klienti

Niektoré časti majú v systéme jednoznačné umiestnenie a sú nezávislé na použitej platforme. Sú to:

· používateľská

· údajová

Ostatné časti sú realizovateľné rôznymi spôsobmi:

· Vyhodnocovacia a komunikačná časť ako súčasť web servera

· Systém so samostatnou vyhodnocovacou časťou

· Samostatná vyhodnocovacia časť, podpora klientov s iným rozhraním ako http

Vyhodnocovacia a komunikačná časť ako súčasť web servera

V tomto riešení sú dôležité dve časti: databázový a web server. Vyhodnocovacia časť a časť pre platformovo závislých klientov je riešená pomocou CGI rozhrania.

Výhody:

· zapúzdrenosť v rámci web servera

· prenositeľnosť

· bezpečnosť

· modulárnosť

Nevýhody:

· nutnosť implementácie CGI rozhrania

· úzka väzba vyhodnocovacej časti na CGI rozhraní

Systém so samostatnou vyhodnocovacou časťou

V tomto riešení je vyhodnocovacia časť samostatná. Je vykonávaná volaním aplikácií na serveri. Komunikácia s web serverom je prostredníctvom údajov v databáze 

Výhody:

· lepšia škálovateľnosť

Nevýhody:

· nutnosť implementácie CGI rozhrania

Samostatná vyhodnocovacia časť, podpora klientov s iným rozhraním ako http

Riešenie vychádza z predošlého riešenia, len bola pridaná podpora klientov s iným rozhraním ako http. Klient môže komunikovať so serverom aj pomocou e-mailu.

Výhody a nevýhody sú podobné ako v predchádzajúcom riešení.

Výber technológie

Pri výbere technológie, s použitím ktorej bude náš systém implementovaný je potrebné zvážiť niektoré faktory:

· dostupnosť

· bezpečnosť

· platformová závislosť

· efektívnosť

Ponúka sa niekoľko riešení:

· Produkty firmy Microsoft: IIS, SQL Server, ASP

· Nie sú voľne dostupné

· Neustále sa objavujú nové bezpečnostné chyby

· Vysoko platformovo závislé

· Nie veľmi efektívne

· Apache, MySQL alebo PostgreSQL, PHP

· Voľne dostupné

· Bezpečné

· Platformovo nezávislé

· Efektívne

Po zvážení výhod a nevýhod možných riešení sa javí ako najvhodnejšie použitie kombinácie web servera Apache, databázového servera MySQL alebo PostgreSQL. Na komunikáciu s používateľom je vhodné využitie PHP. Pre vyhodnocovaciu časť je výhodné použiť PERL. Zvolené riešenie nie je platformovo závislé, je bezpečné, efektícne a voľne dostupné.

Pre databázový server existujú dve možnosti. Ich porovnaním vychádza, že vhodnejšie bude použiť MySQL. Jeho výhodou je rýchlosť a jeho nevýhodami sú nepodporovanie transakcií a subselectov, schopnosť obslúžiť menšie množstvo požiadaviek v jednom čase. Tieto nevýhody sú však pre náš systém zanedbateľné, keďže transakcie ani subselecty využívať nebudeme a systém bude zaťažený rádovo desiatkami požiadaviek.

3.1.2 Architektúra systému z pohľadu komunikácie klienta so serverom

Vzhľadom na to, že systém okrem podpory súťaže ACM bude mať možnosť využitia aj pri iných súťažiach, prípadne v rámci pedagogického procesu, je potrebné umožniť komunikáciu so serverom pomocou čo najväčšieho typu klientov. Týmto požiadavkám najviac vyhovuje architektúra so samostatnou vyhodnocovacou časťou s podporou klientov s iným rozhraním ako http. 

Táto architektúra umožňuje komunikáciu so serverom nie len pomocou web rozhrania, ale tiež aj využitie skriptov, ktoré odošlú zadanie e-mailom, prípadne priame odovzdávanie e-mailom (napríklad korenšpondenčné kolo).

Pri tejto architektúre však vzniká problém so štruktúrou e-mailu, preto budeme ďalej uvažovať architektúru systému so samostatnou vyhodnocovacou časťou bez podpory klientov s iným rozhraním ako http. 

3.1.3 Architektúra systému z pohľadu modulárnosti a škálovateľnosti

Systém bude rozdelení do modulov zapísaných nižšie. Motiváciou rozdelenia do týchto modulov okrem zjednodušenia návrhu bolo rozdelenie návrhu a implementácie medzi členmi tímom. Pri každom module sú v skratke vysvetlené aj ich funkcie:

Správa používateľov


Prístup do systému,  pridanie, modifikácia a zmazanie používateľských informácii, správa tímov.

Správa súťaží

Vytvorenie súťaže zo zadanými parametrami, modifikácia, zmazanie súťaže.

Správa zadaní


Správa potenciálnych zadaní na súťaže.

Správa riešení


Odovzdávanie riešení súťažia, distribúcia riešení rozhodcom a hodnotenie riešení.
Správa komunikácie


Komunikácia používateľov systému.
Správa programovacích jazykov

Pridanie, modifikácia, zmazanie programovacích jazykov, parametre kompilácie pre jednotlivé programátorské jazyky, zakázané/povolené knižnice a funkcie.
Správa prehľadu výsledkov

Prehľad výsledkov tímu počas a po súťaži, generovanie statickej WWW stránke o výsledkoch uplynulých súťaží.
Správa akcií v systéme

Protokolovanie akcií systému, zaznamenáva operácie jednotlivých používateľov systému.
Správa tlače


Tlačenie riešení súťažiacim.
Modul používateľského rozhrania

Definuje vzhľad stránky a komunikačné rozhranie medzi používateľom a funkciami systému.


Návrh väčšiny modulov je jednoduchý pretože budú komunikovať s databázovým serverom. Viac kreativity a výber vhodnej alternatívy bude vyžadovať príjemné používateľské rozhranie, automatické testovanie, zabezpečenie tlače pre rôzne operačné systémy a generovanie statickej stránky pre prezentáciu výsledkov súťaží. 
3.2 Návrh údajov a vzťahov medzi nimi
3.2.1 Dátový model – logický model údajov


[image: image2]
3.2.2 Dátový model - popis entít a atribútov

3.2.3 Používateľ

Entita obsahuje údaje o používateľoch v systéme, všetky ich základne parametre potrebné pre správny beh systému. Používatelia môžu existovať v systéme aj v stave kedy nie je otvorená žiadna súťaž. Patria medzi nich administrátor, hlavný rozhodca a rozhodca. Napojenie používateľa na súťaž je vykonané v tabuľke súťaž. Pretože sa nám vlastnosti tímu zdajú odlišné od ostatných parametrov používateľov, vytvorili sme špeciálnu tabuľku tím, ktorá bude popísaná neskôr. Pozorovateľ síce v procesnom modeli ako používateľ existuje, v logickom modeli sa však o ňom žiadne údaje neuchovávajú.

Atribúty:

· prihlasovacie meno – pod ním sa používateľ prihlási do systému prípadne do súťaže, pozorovateľ sa prihlasuje pod menom guest.


-     reťazec znakov

· heslo – použité pri autentifikácii prístupu– pozorovateľ nemá pridelené heslo


-    reťazec znakov

· úloha v systéme – určuje aké úlohy môže používateľ nadobúdať


-    reťazec znakov

· personalizačné parametre – predstavujú nastaviteľné prvky rozhrania jednotlivých používateľov. Patria medzi ne:

· doba obnovenia stránok


- čas

· farby prostredia


-celé číslo

· jazyk prostredia


-reťazec znakov

· e-mail – kontakt na danú osobu


- reťazec znakov

· stav – určuje stav používateľa vzhľadom na nejakú súťaž. Môže nadobúdať nasledovné hodnoty:

· zaneprázdnený – v prebiehajúcej súťaži rozhodca  nie je schopný opravovať zadania

· prihlásený – používateľ je prihlásený do systému

· bitové pole

3.2.4 Tím

Tím bude existovať nezávisle na súťaži. Môže sa v ľubovolnej dobe registrovať na nejakú práve prebiehajúcu alebo budúcu súťaž. Po odobrení hlavným rozhodcom je akceptovaný a môže sa do súťaže prihlásiť a zapojiť sa do nej.

Atribúty:

· názov tímu  - meno tímu pre identifikáciu v súťaži


-    reťazec znakov

· členovia tímu – mená ľudí tvoriacich tím


-    reťazec znakov

· kontaktný člen  - kontaktná osoba za tím


-    reťazec znakov

· počet odovzdaných riešení – koľko odovzdal tím za súťaž riešení problémov


-    celé číslo

· počet vytlačení – tím má možnosť určitý počet krát za lokálne kolo tlačiť svoje potencionálne riešenia


-    celé číslo

· heslo - pre tím má táto položka význam hlavne v korešpondenčných kolách, v lokálnych kolách sa skôr predpokladá, že tím bude nahlásený počas celého behu súťaže.


-    reťazec znakov

· súťaž – určuje do ktorej súťaže daný tím patrí


 -    reťazec znakov

· stav -    registrovaný - tím vyjadrí svoj záujem prihlásiť sa do súťaže

 -    akceptovaný - tím je odobrený hlavným rozhodcom pre danú súťaž

3.2.5 Člen tímu

Predstavuje pomocnú entitu používanú hlavne pri zobrazovaní štatistík a prehľadov o tíme a súťaži.

Atribúty:

· meno – meno člena tímu


-    reťazec znakov

· e-mail  - kontakt na člena


-    reťazec znakov

3.2.6 Programovací jazyk

Riešenia zadaní sa programujú v rôznych programovacích jazykoch. Spravidla sú to maximálne dva až tri jazyky, pre väčšiu flexibilitu sme sa však rozhodli  povoliť ich neobmedzený počet.

Atribúty:

· názov – pre potreby súťaže


- reťazec znakov

· kompilačné parametre – potrebné pre skompilovanie odovzdaného riešenia. Patrí k nim:

· cesta ku kompilátoru

    

- reťazec znakov

· parametre kompilovania



- reťazec znakov

· cesta ku knižniciam



- reťazec znakov

· zakázané konštrukcie – všetky konštrukcie, ktoré sa v odovzdanom súbore nesmú vyskytovať:

· názvy funkcií, knižníc



- reťazec znakov

3.2.7 Akcia

Pomocou dát zaznamenávaných v entite akcia je možné monitorovať všetku činnosť vykonávanú v systéme. Za akciu sa nepovažuje ak administrátor pracuje s dátami v tejto entite. Tieto informácie sú vhodne hlavne z hľadiska bezpečnosti systému.

Atribúty:

· čas akcie – kedy sa daná akcia vykonala

· druh akcie – v systéme sú určité typy akcií

3.2.8 Hodnotenie

Uchováva všetky možné stupne hodnotenia daného riešenia. Entita je vytvorená pre možné budúce rozšírenie pravidiel súťaže ACM aj iných súťaží.

Atribúty:


· stupeň hodnotenia

3.2.9 Rola

Entita rola slúži na uchovávanie mien rolí (úloh) používateľov v systéme. Zabezpečuje to, že mená rolí v systéme budú uchovávané na jednom mieste a role samotné budú identifikované jedinečným číslom. Toto umožňuje neskoršiu bezproblémovú modifikáciu mien rolí. Tabuľka týchto entít bude naplnená pri inštalácii systému a nepredpokladá sa jej ďalšia modifikácia. Pre budúce rozširovanie systému sme ju však zahrnuli do dátového modelu. 

Atribúty:

· číslo role – uchováva jedinečný identifikátor role v systéme, zároveň slúži ako databázové ID

-celé číslo, jedinečné medzi entitami role

· meno role – uchováva meno role

· množina reťazcov, reťazec, maximálna dĺžka je 30 znakov

· hodnoty: (Administrátor - 1, Hlavný rozhodca – 2, Rozhodca – 3, Tím – 4, Pozorovateľ – 5)

3.2.10 Zadanie

Entita zadanie obaľuje samotný objekt zadania, uchováva jeho znenie, referenčné vstupy a výstupy. Zadania existujú v systéme nezávisle, sú spravované nezávisle. Neskôr sú hlavným rozhodcom priradené do danej súťaže. Systém teda teoreticky môže obsahovať veľkú databázu zadaní, pričom nemusí prebiehať žiadna súťaž.

Atribúty:

· text zadania – samotný text zadania, vo viacerých jazykoch (ľubovoľne veľa)
· textové pole, neobmedzená dĺžka (obmedzené databázou)

· obtiažnosť – číselné vyjadrenie obtiažnosti

· celočíselné pole, rozsah od 1 do 10 – 1 je ľahká úloha, 10 ťažká

· referenčné vstupy – referenčné vstupy vo forme textu, viacero (ľubovoľne veľa)

-    textové pole

· referenčné výstupy - referenčné výstupy vo forme textu, viacero (ľubovoľne veľa)

-    textové pole

· pamäťový limit – maximálne množstvo pamäte v kB, ktoré môže riešiaci program použiť na vyriešenie zadania

-    celé číslo

· časový limit – maximálny čas v sekundách, po ktorý môže bežať riešiaci program

-    celé číslo

3.2.11 Riešenie

Entita Riešenie uchováva údaje vzťahujúce sa na konkrétne riešenie ktoré bolo odovzdané určitým tímom k určitému zadaniu. Riešenie je odovzdané v konkrétnom programovacom jazyku. Entita existuje teda v systéme len ak existuje daný tím, zadanie a programovací jazyk.

Atribúty:

· zdrojový súbor – interné meno zdrojového súboru v súborovom systéme
-   reťazec znakov , maximálna dĺžka 100 znakov
-   formát: YYYY_MM_DD_HH_II_SS.pripona, kde YYYY je rok, MM mesiac, DD deň, HH hodina, II minúta, SS sekunda odovzdania riešenia do systému, teda napr. 2002_11_09_14_22_45.cc je platné meno zdrojového súboru v systéme
-   súbory sú uložené v súborovom systéme serveru, presné informácie viď návrh modulu vkladania riešenia do systému

· programovací jazyk – číslo programovacieho jazyka, ktorý bol použitý na vypracovanie zadania.

-   celé číslo, programovací jazyk s týmto číslom musí existovať v systéme

· hodnotenie – hodnotenie v ACM systéme hodnotenia, ktoré bolo riešeniu pridelené v rámci ohodnocovania

-    celé číslo, od 0 do 7, podľa pravidiel ACM, viď príloha

-    textová hodnota hodnotenia je uchovaná v entite Hodnotenie

· čas odovzdania – čas na serveri, kedy bolo zadanie vložené do systému

-   dátum a čas

· čas ohodnotenia – čas na serveri, kedy bolo zadanie ohodnotené daným rozhodcom alebo systémom

-    dátum a čas

-    NULL, ak ešte nebolo ohodnotené

· stav ohodnotenia – stav, v ktorom sa riešenie práve nachádza v systéme

-    množina stavov

-    hodnoty: (ČAKÁ_NA_PRIDELENIE_ROZHODCU - 1, ČAKÁ_NA_OHODNOTENIE - 2, OHODNOTENÉ - 3)

· pridelený rozhodca – číslo používateľa, ktorý má delegované práva rozhodcu a bol systémom vybraný na ohodnotenie v prípade manuálneho či poloautomatického ohodnotenia. 

-    celé číslo, rozhodca musí v systéme existovať

-    NULL, v prípade, že je stav ohodnotenia ČAKÁ_NA_PRIDELENIE_ROZHODCU, prípadne ČAKÁ_NA_OHODNOTENIE v prípade automatického ohodnocovania

3.2.12 Súťaž

Entita Súťaž obsahuje dáta týkajúce sa parametrov samotnej súťaže. Entita Súťaž je vytváraná hlavným rozhodcom.

Atribúty:

· názov súťaže – oficiálny názov súťaže, ktorý bude zobrazovaný počas práce v systéme.
-    reťazec znakov, maximálna dĺžka 100
-    povinný
· začiatok súťaže – dátum a čas začiatku súťaže
-    dátum a čas
-    musí byť menší ako koniec súťaže
-    povinný
· koniec súťaže – dátum a čas konca súťaže
-    dátum a čas
-    musí byť väčší ako koniec súťaže
-    povinný
· koniec registrácie súťažiacich – dátum a čas konca registrácie súťažiacich
-    dátum a čas
-    musí byť menší ako koniec súťaže
-    nepovinný, ak nie je špecifikovaný, nastaví sa na začiatok súťaže
· koniec zobrazovania výsledkov – po tomto čas sa až do konca súťaže nebude zobrazovať prehľad výsledkov
-    dátum a čas
-    musí byť väčší ako začiatok súťaže a menší ako koniec súťaže
-    nepovinný, ak nie je nastavený, výsledky sa zobrazujú počas celej súťaže
· zadania – čísla zadaní z databázy zadaní, ktoré budú použité v súťaži, zadaní môže byť viac, musí byť však najmenej jedno
-    celé čísla
-    zadania so zodpovedajúcimi číslami musia existovať v systéme
· povolené programovacie jazyky – čísla programovacích jazykov z databázy programovacích jazykov, ktoré môžu byť použité na riešenie zadaní
-    celé čísla
-    programovacie jazyky so zodpovedajúcimi číslami musia existovať v 

systéme
· maximálny počet odovzdaní – maximálny počet riešení, ktoré môže tím odovzdať na ohodnotenie na 1 zadanie.
-    celé číslo
-    väčšie ako 0

· maximálny počet vytlačení zdrojových súborov – maximálny počet žiadostí na vytlačenie zdrojového súboru, ktoré môže tím počas celej súťaže adresovať systému

-    celé číslo

-    väčšie alebo rovné 0

· maximálny počet členov tímu – maximálny celkový počet členov tímu

-    celé číslo

-    väčšie ako 0

· maximálny počet programátorov v tíme – maximálny počet členov tímu, ktorí môžu pracovať s počítačom (na 1 tím je 1 počítač)

-    celé číslo

-    väčšie ako 0 a menšie alebo rovné maximálnemu počtu členov tímu

· spôsob vyhodnocovania – automatické, manuálne, poloautomatické

-    množina

-    hodnoty: (AUTOMATICKÉ, MANUÁLNE, POLOAUTOMATICKÉ)

· hlavný rozhodca – používateľ, ktorý súťaž vytvoril a má práva na jej zmeny

-    celé číslo

-    používateľ s daným číslom musí v systéme existovať

· rozhodcovia – používatelia, ktorí vystupujú v rámci súťaže ako rozhodcovia

-    celé čísla

-    používatelia s danými číslami musia v systéme existovať

3.2.13 Správa

Entita správa obsahuje údaje ktoré určujú obsah danej správy, jej odosielateľov a adresátov. Správy sa danému používateľovi budú zobrazovať zoradené podľa času vloženia do systému.

Atribúty:

· zdrojový používateľ – používateľ, ktorý správu vytvoril (napr. aj tím)

-    celé číslo

-    používateľ s daným číslom musí v systéme existovať

· cieľoví používatelia

-    celé čísla

-    používatelia s danými číslami musia v systéme existovať

· text správy – samotný text správy

-    textové pole

-    maximálna dĺžka 4096 znakov

· čas vloženia do systému – čas, kedy zdrojový používateľ správu vytvoril

-    dátum a čas

3.2.14 Dátový model – fyzický model údajov
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Počas vypracúvania fyzického modelu údajov boli identifikované viaceré zjednodušenia: Nie je potrebný vzťah N:N Správa-Súťaž, pretože existuje vzťah N:N Správa-Používateľ, kde bol pridaný kľúč ID_Sutaz, ktorý identifikuje správu vzhľadom na súťaž. Podobne nie je potrebný N:N vzťah Rola:Používateľ, pretože existuje vzťah N:N Používateľ-Súťaž, ktorý po pridaní kľúča ID_Rola spoľahlivo pridelí rolu používateľovi vzhľadom na danú súťaž.
Z takto navrhnutého fyzického modelu je ľahko možné vytvoriť štruktúru databázy.

3.3 Návrh procesov systému
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3.3.1 P-1 Správa používateľov
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V tomto procese sa zabezpečuje prihlásenie a odhlásenie používateľa do resp. zo systému, zmena rozhrania a úlohy používateľa, ak ich používateľ má viacero. Zabezpečuje tiež administráciu používateľov a správu tímov. Každý z podprocesov generuje parametre akcie, ktoré budú ako výstup zaslané na spracovanie procesu 4.Správa akcií v systéme. Ako príklad je znázornený výstupu údajov akcie z procesu 1.1 Administrácia používateľov na spracovanie pre proces 4.3 Obslúženie akcie. Pre ostatné procesy v diagrame výstup údajov akcie nie je znázornený z dôvodu zprehľadnenia diagramu.

Podprocesy

P-1.1 Administrácia používateľov

Umožňuje administrátorovi alebo hlavnému rozhodcovi pridávať, meniť, prezerať alebo zmazávať informácie o jednotlivých užívateľoch systému. Príkladom je napríklad pridanie používateľa s úlohou hlavného rozhodcu administrátorom. 

Pre pridávanie menenie a zmazávanie informácií o používateľoch sú vstupom atribúty používateľa zadávané administrátorom alebo hlavným rozhodcom a výstupom sú údaje používateľa, ktoré sa pridajú, zmenia alebo zmažú v úložisku dát Používatelia.
Pre prípad prezerania informácii o používateľoch sú vstupom údaje o používateľoch z úložiska dát Používatelia a výstupom je webová stránka s informáciami o používateľoch.

P-1.2 Správa tímov

Proces poskytuje pridávanie, menenie, zrušenie a prezeranie si informácii o tímoch. Pre vstupy a výstupy v správe tímov platí to isté ako v 1.1 Administrácia používateľov, až na to, že dáta sú pre tím a sú uložené v uložisku dát Tímy.
Pre pridávanie tímov sa uvažuje s dvoma spôsobmi. Prvý spôsob je pridanie hlavným rozhodcom, ktorý určí príslušnosť tímu k nejakému používateľovi z úložiska dát Používatelia. Vtedy sa stav daného novo vytvoreného používateľa nastaví na AKCEPTOVANY. Tím, ktorý je previazaný s takýmto používateľom, môže byť neskôr zaradený do súťaže.

Druhým spôsobom pridávania je pridávanie tímu pozorovateľom. V takom prípade však pozorovateľ musí vyplniť nielen údaje o tíme ale aj o používateľovi. Stav nového používateľa sa nastaví na REGISTROVANY čo znamená, že kým ho hlavný rozhodca neakceptuje, tak sa daný tím nemôže zúčastniť súťaže.

P-1.3 Prihlásenie do systému

Každý zadefinovaný používateľ systému ako administrátor, hlavný rozhodca, rozhodca alebo tím má možnosť sa do systému prihlásiť. Až potom môže využívať funkcie daného používateľa. Ak má používateľ viac úloh, tak si môže jednu z nich pri prihlasovaní vybrať. Ak si nevyberie žiadnu, automaticky mu bude ako aktívna úloha pridelená tá, ktorá je z jeho zoznamu úloh hierarchicky najvyššie.

Ako vstup pre proces od používateľa sú zadané prihlasovacie meno a heslo, ktoré sa skontrolujú podľa používateľov zadefinovaných v úložisku dát Používatelia.
P-1.4 Odhlásenie zo systému

Vstupom procesu je požiadavka na odhlásenie používateľa  zo systému. Výstupom je nastavenie stavu používateľa na PRIHLASENY následne zmenenie webového rozhrania ako pre pozorovateľa.

P-1.5 Zmena úlohy a rozhrania

Používateľ, napríklad administrátor, môže mať viacero úloh. Ak potrebuje pracovať ako rozhodca, tak stačí, keď si na svojom webovom rozhraní nastaví rozhodcu a následne sa mu webové rozhranie pre administrátora zmení na webové rozhranie rozhodcu. 

Vstupom procesu je požiadavka od každého používateľa, ktorý má viac úloh v systéme, a samozrejme zoznam jeho nastavených úloh používateľa z úložiska dát Používatelia. Výstupom je potom nastavenie aktívnej úlohy v systéme daného používateľa.

3.3.2 P-2 Správa súťaží
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Podprocesy

P-2.1 Nastavenie parametrov súťaže
Hlavný rozhodca prostredníctvom procesu nastavenie parametrov súťaže vytvára súťaž a stáva sa za ňu zodpovedným. Pri vytváraní zadáva všetky parametre súťaže ako sú :

časové obmedzenie na registráciu tímov, na odovzdávanie zadaní počas súťaže a na zobrazovanie priebežných výsledkov. Ďalej robí výber pomocných rozhodcov na súťaž, schvaľuje prihlásené tímy na súťaž, maže a diskvalifikuje tím zo súťaže, robí výber programovacích jazykov na súťaž, výber zadaní  na súťaž, schválenie zadaní podané pomocnými rozhodcami a zvolí spôsob vyhodnocovania na súťaži (automatické, poloautomatické, manuálne ).

Hlavný rozhodca môže svoju súťaž modifikovať a zmazať. Nastavenie parametrov súťaže môže okrem hlavného rozhodcu vidieť aj pomocný rozhodca tejto súťaže.

Pomocný rozhodca môže tiež odporučiť zadania na túto súťaž.

P-2.2 Správa tlače

Počas súťaže majú tímy obmedzenú možnosť tlačenia. Pre každú súťaž sa stanoví maximálny počet vytlačení. Pri požiadavke tímu o tlač sa zisťuje, koľko krát ešte tím môže tlačiť. Po každom vytlačení sa tímu zobrazí upozornenie, koľko krát ešte môžu tlačiť, prípadne správa, že už nemôžu tlačiť. Ak neprekročil stanovenú hranicu, dokument sa vytlačí. Každá požiadavka o tlač sa zaznamenáva do systému.

P-2.3 Správa prehľadu výsledkov
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Každý používateľ má možnosť si prezerať výsledky súťaží v čase, keď je mu to umožnené. Vygenerovaný prehľad je možné zobraziť na web stránke, alebo si ho dať poslať e-mailom. Pozorovateľ nemá možnosť poslania prehľadu e-mailom. Každá požiadavka o vygenerovanie prehľadu sa zaznamená do systému.

Podprocesy

P-2.3.1 Generuj

Proces na základe požiadaviek používateľa vygeneruje prehľad výsledkov.

P-2.3.2 Zobraz

Proces zobrazí vygenerovaný prehľad výsledkov ako html stránku.

P-2.3.3 Pošli e-mailom

Proces pošle vygenerovaný prehľad na e-mailovú adresu. Toto je umožnené len prihlásenému používateľovi.

P-2.4 Správa komunikácie

Každý prihlásený používateľ má možnosť komunikovať s hociktorým ďalším prihláseným používateľom. Jediné obmedzenie je počas súťaže, kedy nemôžu komunikovať tímy medzi sebou. Každá správa sa uloží do systému. Adresátovi sa zobrazujú všetky správy, ktoré sú pre neho určené. Každé poslanie správy sa zaznamenáva do systému.

Úložiská

Úložisko Komunikačné správy predstavuje úložisko pre dátovú entitu komunikačná správa.
P-2.5 Správa riešení

Podprocesy

P-2.5.1 Preberanie riešenia od súťažiacich
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Po odoslaní riešenia súťažiaceho sa okrem nastavenia informácií do databázy nakopíruje samotný zdrojový kód nie do tabuľky databázy, ale do určenej štruktúry súborov, pre jednoduchší prístup rozhodcu k riešeniu v prípade poloautomatického a manuálneho testovania. Samozrejme systém bude môcť zobraziť zdrojový kód aj na obrazovke a rozhodcovi dovolí aj jeho stiahnutie. Preberanie riešení od súťažiacich sa zaznamenáva do správy akcií (ktorý tím poslal riešenie, z akého počítača, …).

Štruktúra súborov prijatých riešení:

Štruktúra súborov a adresárov prijatých riešení musí byť taká aby systém jednoducho určil z databázy súťaží, kde sa nachádza zdrojoví kód riešenia. Štruktúru adresárov generuje systém (napr. pri začiatku súťaže alebo pri kopírovaní riešení do štruktúry súborov) a môže vyzerať nasledovne:


V adresári súťaže sa nachádzajú podadresáre súťaži v systéme. Každý takýto adresár reprezentuje konkrétnu súťaž a jeho meno je zložené z mena súťaže a času konania súťaže.

V tomto adresáre sa nachádzajú mená zúčastnených tímov na tejto súťaži. V adresároch tímov sú ich riešenia, ktoré odovzdali a sú očíslované podľa čísla zadania a príponu majú podľa použitého programovacieho jazyka.
P-2.5.2 Distribúcia riešení rozhodcom

Distribúcia riešení rozhodcom v našom systéme prideľuje riešenia na opravu rozhodcom nasledujúcim spôsobom. Prijaté riešenie najstaršieho času sa pridelí voľnému prihlásenému rozhodcovi aktuálnej súťaže. Rozhodcovi sa v tom prípade zmení stav na opravujúceho a to dovtedy kým neohodnotí riešenie. 

Systém informuje vybraného rozhodcu mailom alebo prostredníctvom web rozhrania.

Rozhodca, bude môcť nastaviť stav na zaneprázdnený, keď si bude chcieť oddýchnuť (systém mu nebude prideľovať riešenia), ale ak opravuje riešenie nemôže ho nechať neopravené. Distribúcia riešení funguje iba pre poloautomatické a manuálne hodnotenie súťaže.
Distribúcia riešení rozhodcom sa aktivuje v týchto prípadoch:

· príde riešenie, v prípade manuálneho hodnotenia od súťažiaceho, alebo po hodnotení poloautomatického testu,

· rozhodca skončí opravu riešenia,

· do systému sa prihlási rozhodca tejto súťaže,

· rozhodca zruší stav zaneprázdnenosti.

P-2.5.3 Automatické testovanie

Jeho spustenie inicializuje prijaté riešenie do systému pri automatickom a poloautomatickom nastavení. Automatické testovanie bude implementované tak, aby bolo schopné behu na pozadí a aby ho bolo možné spúšťať viackrát súbežne v prípade viacerých testovaní riešení. Automatické testovanie sa skladá z 3 krokov: test na kompiláciu, test na zakázané a/alebo povolené knižnice a funkcie, test funkčností riešenia( obr. ).


[image: image9]
· Test na kompiláciu

· vygeneruje spustiteľný súbor. Ak sa to nepodarí hodnotí riešenie chybou 

kompilácie 

· Testovanie na zakázaných, povolených knižníc a funkcií

· je zabezpečené skriptami na spracovanie textov 

· pre každý povolený programovací jazyk je definovaný skript, ktorý otestuje či v programe sa nenachádzajú zákaz. knižnice, funkcie. 

· test musí ignorovať komentáre,

· v prípade C, C++ otestovať až po rozvinutí makier, napr. kontrola riešenia po prejdení cez preprocesor jazyka.

· Testovanie funkčnosti

· pamäťové, časové požiadavky

· pre tieto požiadavky treba počítať s tím, že na rôznych hw, sw prostriedkov a pre rôzne programovacie jazyky môže výpočet riešenia trvať rôzne dlho a môže spotrebovať rôzne veľkú pamäť. Hlavný rozhodca musí toto brať do úvahy a v prípade zmeny hw a sw musí priradiť vzor. riešeniam nové časové a pamäťové kritéria.

· program sa spustí s testovaním vstupom a čaká stanovený čas na ukončenie (počíta sa s možnosťou vložiť čas n-krát vyšší ako vzor. riešenia, ktoré sú optimalizované). Môže sa testovať viackrát, test zaráta priemernú hodnotu. 

· ak sa program neskončí musí ho zrušiť a priradiť hodnotenie.

· alebo program spadne, priradí hodnotenie.

· zhodnotenie výstupov

· test zhodnosti výstupov,

· test na prezentačnú chybu

- testovanie výstupov bez bielych znakov a znakovo bez „case sensitivity”.

V prípade úspešného testu je riešenie v poriadku.

Poloautomatické testovanie

Pri poloautomatickom testovaní sa riešenie najprv otestuje automaticky, s tím, že ho musí rozhodca validovať. Rozhodcovi systém umožní vidieť parametre riešenia, ako sú hodnotenie systému, zdrojoví kód, veľkosť programu, veľkosť spotrebovaného času a pamäte a rozdiely medzi očakávaním výstupom a dosiahnutým.

P-2.5.4 Manuálne testovanie

Pri manuálnom testovaní rozhodca si riešenie kompiluje sám. Bude môcť využiť poloautomatické hodnotenie. Po otestovaní riešenia pridá hodnotenie.

Distribúcia riešení rozhodcom v prípade poloautomatického a manuálneho testovania riešení bude pojednávaná neskôr.
P-2.6 Distribúcia zadaní súťažiacim

Proces distribuuje zadania, vybrané pre súťaž, súperiacim tímom. Údaje o zadaniach čerpá z procesu 3 Správa zadaní.

3.3.3 P-3 Správa zadaní
Hlavný rozhodca má možnosť pridať nové zadanie, alebo ak je to potrebné, zmeniť jeho parametre. Tiež má možnosť zadanie zo systému odstrániť. Prezerať si zadania majú možnosť administrátor, hlavný rozhodca a rozhodca. Informácia o každej akcii sa zaznamená do systému.

Úložiská

Úložisko Zadania predstavuje úložisko pre dátovú entitu Zadanie.

3.3.4 P-4 Správa akcií v systéme
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Proces zapuzdruje prácu s akciami systému, ako sú prezeranie, vymazanie a obslúženie akcie. Vstupom sú dáta akcie od ostatných procesov, ktoré danú akciu generujú a následne proces 4.Správa akcií v systéme spracuje danú akciu.

Podprocesy

P-4.1 Prezeranie akcií

Slúži na prehľadné zobrazenie existujúcich akcií systému. Ako vstup z úložiska údajov získa údaje o akciách a zobrazí ich.

P-4.2 Vymazanie akcií

Umožňuje administrátorovi vymazávať akcie, ktoré uzná za neaktuálne a nedôležité z hľadiska systému. Administrátor ako vstup zadá atribúty identifikujúce jednotlivú akciu alebo akcie, ktoré budú vymazané.

P-4.3 Obslúženie akcií

Ak nejaký proces v systéme zaznamená akciu, ktorá sa má evidovať, tak tento proces príjme ako vstup údaje danej akcie. Systém danú akciu uloží do úložiska dát Akcie a následne, ak je akcia nepovolená alebo kritická, tak o tom informuje administrátora alebo hlavného rozhodcu. Ako príklad je zobrazený vstup udajov akcie z procesu 1. Správa používateľov.

Úložiská

Akcie 

Ide o úložisko dát, ktoré uchováva informácie o akciách vykonaných v systéme. Parametre akcie sú čas, kedy bola akcia vygenerovaná, druh akcie a zdrojový používateľ. Zdrojový používateľ je taký používateľ, ktorý spôsobil vygenerovanie danej akcie. Druh akcie je napríklad pridanie nového používateľa do systému a parametrom druhu akcie bude identifikátor používateľa.

3.3.5 P-5 Správa programovacích jazykov

Administrátor má možnosť pridávať nové programovacie jazyky, alebo ak je to potrebné, zmeniť ich parametre, prípadne odstrániť programovací jazyk zo systému. Taktiež má možnosť si prezerať parametre programovacích jazykov, ktoré sú zadané v systéme. Programovacie jazyky si môžu prezerať aj hlavný rozhodca a rozhodca. Informácia o každej akcii sa zaznamená do systému.

Príloha A
Stručné pravidlá súťaže ACM:
Najstručnejšie povedané: 6-10 problémov - 5 hodín času - tím 3 ľudí - iba 1 počítač. 

Problémy majú presne špecifikovaný formát vstupu a výstupu (čítajú text zo štandardného vstupu a zapisujú do štandardného výstupu), dôležité je teda vnútorné spracovanie - správne a podľa možností aj rýchle algoritmy. Zadania a komunikácia s usporiadateľmi sú v angličtine.

Programovať možno v Pascale, C a C++. Problém treba naprogramovať, odladiť a odovzdať zdrojový text programu. Rozhodcovia si ho skompilujú a skúšajú ho na neznámych vstupných údajoch. Keď program pracuje so všetkými (rozhodcovskými) vstupmi správne (t.j. dodá presne očakávané výstupy) a v určenom časovom limite (ktorý je tiež neznámy), riešenie je akceptované – Accepted (OK).

V prípade neakceptovaného riešenia sa udáva jeden z týchto dôvodov: 

1. Wrong Answer (WA): program nedodal správny výstup

2. Presentation Error (PE): výstup je v podstate správny, ale chybne formátovaný

3. Time Limit Exceeded (TL): program neskončil v časovom limite

4. Run-time Error (RE): program sa zrútil alebo skončil s nenulovým návratovým kódom

5. Compile Error (CE): program sa nepodarilo skompilovať

6. Invalid Library Call (IL): program používa nepovolené operácie

7. Contest Rules Violation (RV): použije sa, ak rozhodcovia nájdu nejaké iné porušenie pravidiel súťaže, alebo nesplnenie zadania

Programy môžu používať iba štandardné operácie knižníc ANSI. Ide o funkcie definované v hlavičkových súboroch:

stdio.h, stdlib.h, ctype.h, string.h, math.h, limits.h, complex.h a iostream.h,

z ktorých povolené sú funkcie:

abs, atoi, bsearch, bzero, calloc, ceil, drem, exit, exp, fflush, fgetc, fgets, floor, fmod, free, getc, getchar, gets, hypot, isalnum, isalpha, isdigit, ispunct, isspace, log, malloc, memcmp, memcpy, memmove, memset, pow, printf, puts, qsort, realloc, scanf, setbuf, sprintf, sqrt, sscanf, strcasecmp, strcat, strchr, strcmp, strcpy, strlen, strncasecmp, strncmp, strncpy, strrchr, strstr, strtok, strtol, tolower, toupper a ungetc,

a zakázané sú:

accept, bind, fopen, fork, gethostbyaddr, herror, listen, perror, raise, signal, sleep, socket, sockgetstr, sockread, sockwrite, time, times, vfork a waitpid.

Pre Pascal platia zodpovedajúce ekvivalenty.

Nie je dovolené akokoľvek sa pokúšať narušiť systém odovzdávania a hodnotenia riešení problémov, alebo hľadať jeho slabiny. 

Súťažný tím je trojčlenný a skladá sa zo študentov vysokej školy, z ktorých najviac jeden už má ukončený nejaký stupeň vysokoškolského štúdia (napr. bakalár) a ani jeden neukončil štúdium pred viac ako 2 rokmi, ani nemá titul PhD. 

Okrem jedného počítača pre tím nie je povolené používať žiadne elektronické počítače, kalkulačky ani komunikačné zariadenia. Akákoľvek papierová literatúra (vrátane vytlačených listingov apod.) sa môže používať. 

Hodnotí sa v prvom rade počet vyriešených problémov a v druhom rade súčet časov (vždy meraných od začiatku súťaže!) úspešných odovzdaní príkladov. Za odovzdanie, ktoré nie je akceptované, je pokuta 20 minút, ale táto sa do celkového času započíta, iba ak nakoniec problém akceptovaný bol. (Z toho vyplýva, že treba ako prvé riešiť najľahšie príklady a opraviť neakceptovaný program sa väčšinou oplatí.) 

S výnimkou poslednej hodiny súťaže sa priebežne zverejňuje, ktoré problémy jednotlivé tímy úspešne odovzdali, a priebežné poradie. 

Po minulé 2 roky (a veľmi pravdepodobne aj tento) sa v stredoeurópskom kole pracovalo pod Linuxom na textových termináloch, s použitím kompilátora GNU. 

Viac podrobností nájdete na oficiálnej stránke (http://contest.felk.cvut.cz/) regionálneho kola súťaže.
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