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Úvod

V tomto dokumente sa zaoberáme posudzovaním prototypu softvérového systému na správu súťaží ACM, ktorý bol vytvorený tímom číslo 6 v rámci predmetu Tímový projekt koncom zimného semestra.

Používateľská príručka k prototypu

Používateľská príručka sa venuje iba inštalácii a (v kapitole nazvanej testovanie) ovládaniu vytvoreného prototypu. Podľa nášho názoru je svojím rozsahom aj obsahom príručka príliš stručná, k výslednému produktu bude iste nutné vytvoriť obsiahlejšiu príručku, obsahujúcu inštrukcie aj pre bežných používateľov – rozhodcov a účastníkov súťaží. Príručka navyše nepopisuje, s akým prihlasovacím menom a heslom je možné prihlásiť sa do novo nainštalovaného systému.

Prototyp

Autori sa rozhodli prototypovať databázu systému a prezentačnú časť, obsahujúcu formuláre používateľského rozhrania. K databáze navrhli aj fyzický model údajov. 

K cieľom prototypovania patrí overenie návrhu a nájdenie nedostatkov ktoré vznikli v predošlých etapách vývoja systému. Ide o evolučný prototyp. Pre implementáciu sa rozhodli autori použiť server Apache, jazyk PHP a databázu MySQL, okrem toho knižnicu Smarty. Nie je celkom jasné prečo spomínajú budúcu migráciu databázy do prostriedku PostgresSQL, ak sa teraz rozhodli práve pre MySQL.

V etape implementácie prototypu autori použili platformu Windows. Opäť nám nie sú jasné dôvody tohto kroku, najmä ak výsledný produkt bude pravdepodobne bežať na unixovom serveri, a taktiež tu bola možnosť testovať prototyp na serveri labss2.

Kladne hodnotíme rozhodnutie oddeliť pomocou vhodného prostriedku aplikačnú logiku a používateské rozhranie systému.

Testovanie prototypu

Testovanie prototypu sme vykonali na prototype nainštalovanom na serveri labss2.dcs.elf.stuba.sk, pre všetky druhy používateľov: hlavného rozhodcu, rozhodcu a tím. Nebudeme sa vyjadrovať k výzoru používateľského rozhrania prototypu, ale iba k jeho funkčnej stránke.

Pri prihlasovaní nás zarazilo že prihlasovacie meno a heslo sa prenášajú v rámci URL v nezakryptovanom tvare a sú voľne viditeľné aj po odoslaní, napríklad:

http://www2.dcs.elf.stuba.sk/TeamProject/2002/team06/prototyp/login.php?login=babuscak&password=babuscak&Submit=Prihl%E1s
Taktiež, po úspešnom prihlásení sa identifikačné číslo prihláseného používateľa stane súčasťou URL. Opäť ide o jednoduché číslo, ktorého zmenou sa zmení používateľ (dokonca systém funguje aj pri číslach neexistujúcich používateľov, aj keď neposkytuje takmer žiadne možnosti):

http://www2.dcs.elf.stuba.sk/~team06/prototyp/frm_competition.php?id_User=5
Obe tieto vlastnosti pokladáme za veľmi nebezpečné a náchylné na zneužitie. A to najmä v prostredí súťaže ACM, ktorej sa zúčastňujú schopní programátori.

Po prihlásení sa do systému sú používateľovi prístupné tie úlohy ktoré vyplývajú z jeho role v systéme. Rozhranie je prehľadne rozdelené na tri časti, horný pás s informáciami o používateľovi, ľavú lištu s ponukou možností práce a hlavnú časť obrazovky, na ktorej prebieha práca so systémom. 

Usporiadanie mžností v ľavej lište by si zaslúžilo viac prehľadnosti a zoradenie podľa dôležitosti. Prvou voľbou zhora je Vytvorenie tímu (ak je prihlásený Hlavný rozhodca resp. Rozhodca), pritom zrejme pôjde o menej používanú voľbu. Podobné platí aj pre ďalšie ponuky.

Nie je nám jasné, ako je možné vytvoriť súťaž v systéme v ktorom ešte žiadna súťaž neexistuje. Linka Vytvorenie súťaže sa totiž v menu zobrazí až po kliknutí na existujúcu súťaž. Vytvoriť novú súťaž sa nám však nepodarilo.

Po zobrazení údajov o súťaži nás zaujalo, že ich nie je možné meniť (ani v roli hlavného rozhodcu). Predpokladáme že táto možnosť pribudne po implementácii obrazoviek Prebiehajúce súťaže a Naplánované súťaže. V stránke o súťaži je možné zobraziť aj údaje o problémoch, tímoch a programovacích jazykoch asociovaných so súťažou. Podľa nášho názoru by bolo vhodnejšie,  ak by sa tieto informácie nezobrazovali v nových oknách. Zaujímavé je, že z podmenu pre súťaže je možné vrátiť sa (iba) kliknutím na linku Súťaž.
Obrazovka  Vytvorenie timu  po zadaní mena tímu neposkytuje žiadnu informáciu o tom, či tím bol úspešne vytvorený. Okrem toho by bolo možno vhodné už pri jeho vytváraní k nemu priradiť  aj používateľov, emailovú adresu, prípadne ďaľšie údaje. 

Obrazovku umožňujúcu pridanie používateľa do tímu sme nemali možnosť otestovať, pretože sme nemohli vytvárať nových používateľov.

Zaujímavé je, že Hlavný rozhodca, Rozhodca aj Súťažiaci majú po prihlásení úplne rovnakú ponuku možností práce. 

Zhodnotenie

Prototyp implementuje iba  malú časť vytváraného systému. Z dokumentu k prototypu nie je úplne jasné ktoré konkrétne časti sa autori rozhodli implementovať a prečo. Napriek tomu veríme že prototypovanie splnilo svoj účel a pomôže zvýšiť kvalitu výsledného produktu, a to aj zapracovaním pripomienok a návrhov ktoré sme uviedli. 
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