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1 Úvod

Tento dokument obsahuje používateľskú príručku pre vytvorený systém na správu súťaží ACM. Uvádzame spôsob ovládania a používania systému z hľadiska všetkých používateľských rolí, ktoré sa v systéme nachádzajú. Keďže systém je v súčasnosti v stave prototypu, používateľská príručka uvádza aj ovládanie tých častí systému ktoré nie sú implementované. 

2 Všeobecne

Obrazovka systému je po prihlásení prehľadne rozdelená na tri časti. 

V hornej časti obrazovky sú zobrazené informácie a voľby týkajúce sa aktuálne prihláseného používateľa, jeho úlohy v systéme a súťaže, pre ktorú je táto úloha platná. Ak ste administrátor systému alebo hlavný rozhodca, na tomto mieste môžete meniť svoju aktuálnu úlohu a súťaž pre ktorú túto úlohu vykonávate. Administrátor systému môže vykonávať aj úlohy hlavného rozhodcu a rozhodcu, hlavný rozhodca môže zmeniť svoju úlohu na rozhodcu.

V pruhu na ľavom okraji obrazovky vidíte funkcie, ktoré sú Vám k dispozícii.  Kliknutím na zvolenú funkciu sa zmení obsah hlavnej časti obrazovky, ktorá vypĺňa zvyšok stránky okrem hornej a ľavej časti. 

Obsahom hlavnej časti obrazovky je zvyčajne zoznam entít, ktoré je možné spravovať (ak napríklad zvolíme správu používateľov, je v tejo obrazovke zobrazený zoznam používateľov existujúcich v systéme). Informácie o entitách sú usporiadané do riadkov. Po kliknutí na nadpis každého stĺpca sa zoznam usporiada podľa obsahu tohto stĺpca zostupne, po ďalšom kliknutí vzostupne.

Na niektoré položky v riadkoch zoznamu je možné kliknúť, čo vykoná zodpovedajúcu akciu. 

Pod zoznamom (ktorý môže byť aj prázdny) sa nachádzajú tlačítka na pridanie novej položky, prípadne ďalšie. Funkcionalita niektorých tlačítok (napríklad  Zmazať označené) sa často aplikuje na tie položky zoznamu, ktoré sú zaškrtnuté, teda vybrané. 

Poslednou voľbou v ľavom pruhu obrazovky je vždy Odhlásenie, ktorou sa odhlásite zo systému.

3 Prihlásenie do systému
Pre prihlásenie sa do systému je nutné zadať v úvodnej obrazovke platné prihlasovacie meno a heslo. Pokiaľ takéto meno ešte nemáte, kontaktujte administrátora systému. V prípade že ide o prvé spustenie systému, prihlásiť sa je možné iba s prihlasovacím menom admin a heslom admin (zapísané malými písmenami). Dôrazne odporúčame toto heslo ihneď po prihlásení zmeniť, pretože umožňuje administrátorský prístup do všetkých častí systému.

Ak sa chcete stať účastníkom súťaže, kliknite na linku Registrácia tímov. Ďalej pokračujte podľa časti 7.1 Registrácia tímu.

Po zadaní platného prihlasovacieho mena a hesla sa zobrazí ponuka práce so systémom. Táto ponuka závisí od vašej úlohy v systéme, preto prosím prejdite na kapitolu zodpovedajúcu vašej úlohe:

· v kapitole 4 Administrátor sú uvedené možnosti práce administrátora

v kapitole 0 Správa súťaže umožňuje vytvorenie novej súťaže, nastavenie jej parametrov ako aj editáciu a rušenie súťaží. 

Pre každú súťaž sa uvádzajú nasledovné položky:

	Položka
	Vysvetlenie

	Názov
	Názov súťaže

	Začiatok
	Dátum a čas začiatku súťaže

	Koniec registrácie súťažiacich 
	Dátum, dokedy sa môžu registrovať tímy do súťaže 

	Pridanie zadaní 
	Po kliknutí je možné pridávať zadania

	Aceptovanie zadaní 
	Po kliknutí je možné akceptovať zadania, navrhnuté rozhodcami

	Pridanie rozhodcov
	Po kliknutí je možné pridať rozhodcov do súťaže


Po stlačení tlačítka Zmazať označené sa zmažú označené súťaže. 

Po stlačení tlačítka Pridať je možné vytvárať nové súťaže. Pri vytváraní je potrebné nastaviť nasledujúce atribúty:

	Položka
	Vysvetlenie

	Názov  
	Názov súťaže

	Začiatok  
	Dátum a čas začiatku súťaže, v tvare rrrr-mm-dd hh:mm

	Koniec  
	Dátum a čas konca súťaže, v tvare rrrr-mm-dd hh:mm

	Koniec registrácie súťažiacich  
	Dátum a čas, dokedy sa môžu registrovať tímy do súťaže, v tvare rrrr-mm-dd hh:mm

	Koniec zobrazovania výsledkov  
	Dátum a čas, dokedy sa budú počas súťaže zobrazovať výsledky, v tvare rrrr-mm-dd hh:mm

	Povolené programovacie jazyky    
	Jazyky, ktoré je možné používať v rámci súťaže

	Max. počet zadaní  
	Maximálny počet príkladov v súťaži

	Max. počet vytlačení  
	Maximálny počet vytlačení zadaní a iných dokumentov

	Max. počet členov tímu  
	Maximálny počet členov súťažiaceho tímu, zvyčajne 3

	Max. počet programátorov tímu  
	Maximálny počet programátorov v tíme, zvyčajne 1

	Spôsob vyhodnocovania
	Spôsob vyhodnocovania zadaní, automatické, poloautomatické alebo manuálne 


· Hlavný rozhodca
 sú popísané možnosti hlavného rozhodcu

· v kapitole 6 Prihlásený ako rozhodca uvádzame možnosti platné pre rozhodcu

· v kapitole 7 Súťažiac popisujeme ovládanie systému z hľadiska súťažiacoch tímov

4 Administrátor

Úlohou administrátora je spravovať systém na podporu súťaží ACM. Tomuto cieľu sú prispôsobené aj možnosti práce a funkcie prístupné administrátorovi. V tejto kapitole popisujeme iba možnosti priamo prístupné pri zvolenej úlohe Administrátor.  Administrátor však môže zmeniť svoju úlohu na úlohu  Hlavný rozhodca a Rozhodca, ich možnosti popisujeme v ďalších kapitolách.

4.1 Správa používateľov

Po zvolení tejto funkcie máte možnosť pridávať nových používateľov do systému, meniť údaje o nich ako aj odstraňovať používateľov zo systému.

V zozname sú uvedené nasledovné položky:

	Položka
	Vysvetlenie

	Prihlasovacie meno 
	Meno, s ktorým sa používateľ bude prihlasovať do systému

	Meno 
	Skutočné meno používateľa

	Administrátor 
	Indikácia, či ide o administrátora

	Hlavný rozhodca 
	Indikácia, či ide o hlavného rozhodcu

	Tím
	Indikácia, či ide o tím


Každý používateľ, pokiaľ nie je tím, je rozhodcom. Po stlačení tlačítka Pridať je možné pridávať nových používateľov. Pritom je potrebné zadávať nasledujúce údaje:

	Položka
	Vysvetlenie

	Prihlasovacie meno  
	Meno, s ktorým sa používateľ bude prihlasovať do systému

	Meno  
	Skutočné meno používateľa

	Heslo  
	Heslo pre prístup do systému

	Opakuj heslo 
	Heslo pre prístup do systému, pre kontrolu preklepov

	E-mail  
	Emailová adresa používateľa

	Administrátor  
	Indikácia, či ide o administrátora

	Hlavný rozhodca  
	Indikácia, či ide o hlavného rozhodcu

	Tím  
	Indikácia, či ide o tím

	Čas obnovenia stránky  
	Nastavenie intervalu obnovenia stránky v sekundách

	Farby prostredia  
	Personalizačné nastavenie farby prostredia

	Jazyk prostredia
	Personalizačné nastavenie jazyku prostredia


Stlačením tlačítka Zmazať označené je možné vymazať označených používateľov zo systému.

4.2 Správa zadaní

Táto funkcia umožňuje pridať do systému zadania pomocou tlačítka Pridať. Pomocou  tlačítka Zaregistrovať je možné zaregistrovať zadania do súťaže. Zadanie však bude do súťaže zaregistrované, až keď ho akceptuje jej hlavný rozhodca. Pre každé zadanie v zozname sa uvádzajú jeho názov a obtriažnosť. 

Pri pridávaní  zadaní je potrebné vyplniť nasledujúce údaje:

	Položka
	Vysvetlenie

	Obtiažnosť  
	Číselné hodnotenie obtiažnosti zadania

	Pamäťový limit  
	Limit na pamäť, ktorú počas vykonávania môže riešenie zabrať

	Časový limit  
	Maximálna počet sekúnd, kokľko môže trvať vykonávanie zadania

	Text zadania – anglický  
	Anglické znenie zadania

	Text zadania – slovenský  
	Slovenské znenie zadania

	Referenčný vstup 1:  
	Vstup, na ktorom súťažiaci môžu  testovať riešenia

	Referenčný výstup 1:  
	Výstup správneho riešenia pre referenčný vstup 1

	Referenčný vstup 2:  
	Vstup, na ktorom súťažiaci môžu  testovať riešenia

	Referenčný výstup 2:
	Výstup správneho riešenia pre referenčný vstup 2


Potom, po stlačení tlačítka Uložiť, sa zadanie uloží do systému.

4.3 Správa programovacích jazykov

Na tomto mieste môžete spravovať jednotlivé programovacie jazyky, používané v programátorských súťažiach. Po kliknutí na názov jazyka je možné upravovať jeho vlastnosti. Tlačítkom Zmazať označené  sa zmažú označené jazyky. Tlačítkom Pridať je možné pridávať programovacie jazyky. Pritom je potrebné vyplniť zadať nasleudjúce atribúty:

	Položka
	Vysvetlenie

	Názov  
	Názov jazyka

	Kompilátor  
	Názov spúšťacieho súboru kompilátora jazyka, spolu s cestou ak je to potrebné

	Parametre  
	Parametre ktoré je potrebné zadať pri kompilácii

	Knižnice
	Knižnice, ktoré je potrebné nalinkovať pri kompilácii riešenia


Správa súťaží

Správa súťaže umožňuje vytvorenie novej súťaže, nastavenie jej parametrov ako aj editáciu a rušenie súťaží. 

Pre každú súťaž sa uvádzajú nasledovné položky:

	Položka
	Vysvetlenie

	Názov
	Názov súťaže

	Začiatok
	Dátum a čas začiatku súťaže

	Koniec registrácie súťažiacich 
	Dátum, dokedy sa môžu registrovať tímy do súťaže 

	Pridanie zadaní 
	Po kliknutí je možné pridávať zadania

	Aceptovanie zadaní 
	Po kliknutí je možné akceptovať zadania, navrhnuté rozhodcami

	Pridanie rozhodcov
	Po kliknutí je možné pridať rozhodcov do súťaže


Po stlačení tlačítka Zmazať označené sa zmažú označené súťaže. 

Po stlačení tlačítka Pridať je možné vytvárať nové súťaže. Pri vytváraní je potrebné nastaviť nasledujúce atribúty:

	Položka
	Vysvetlenie

	Názov  
	Názov súťaže

	Začiatok  
	Dátum a čas začiatku súťaže, v tvare rrrr-mm-dd hh:mm

	Koniec  
	Dátum a čas konca súťaže, v tvare rrrr-mm-dd hh:mm

	Koniec registrácie súťažiacich  
	Dátum a čas, dokedy sa môžu registrovať tímy do súťaže, v tvare rrrr-mm-dd hh:mm

	Koniec zobrazovania výsledkov  
	Dátum a čas, dokedy sa budú počas súťaže zobrazovať výsledky, v tvare rrrr-mm-dd hh:mm

	Povolené programovacie jazyky    
	Jazyky, ktoré je možné používať v rámci súťaže

	Max. počet zadaní  
	Maximálny počet príkladov v súťaži

	Max. počet vytlačení  
	Maximálny počet vytlačení zadaní a iných dokumentov

	Max. počet členov tímu  
	Maximálny počet členov súťažiaceho tímu, zvyčajne 3

	Max. počet programátorov tímu  
	Maximálny počet programátorov v tíme, zvyčajne 1

	Spôsob vyhodnocovania
	Spôsob vyhodnocovania zadaní, automatické, poloautomatické alebo manuálne 


5 Hlavný rozhodca

Hlavný rozhodca vytvára a spravuje súťaže, nastavuje ich vlastnosti, môže akceptovať tímy a zadania pre jednotlivé súťaže, ako aj pridávať rozhodcov ktorí budú súťaže rozhodovať. Tieto možnosti si popíšeme v nasledujúcich podkapitolách. 

Ak ste hlavným rozhodcom pre viacero súťaží, nezabudnite si zvoliť správnu súťaž v hornej časti obrazovky, vždy keď sa chystáte vykonať nejakú zmenu. 

5.1 Pridanie rozhodcov do súťaže

Po vytvorení súťaže je možné pridávať do nej rozhodcov,ktorých úlohou je hodnotiť riešenia odovzdané súťažiacimi tímami. Rozhodcov je možné akceptovať po vybratí stlačením tlačítka Akceptovať. Pre každého rozhodcu sú uvedené nasledujúce údaje:

	Položka
	Vysvetlenie

	Prihlasovacie meno 
	Prihlasovacie meno rozhodcu

	Meno 
	Meno rozhodcu

	Tím
	Indikácia, či ide o tím, pre kontrolné účely


5.2 Akceptovanie tímov pre súťaž

Tímy, ktoré sa prihlásili do súťaže je potrebné akceptovať pre danú súťaž. Až potom im bude zaslané oznámenie o akceptácii pre súťaž spolu s údajmi potrebnými pre prihlásenie do systému a riešenie súťažných príkladov.  Uvedené sú nasledujúce údaje:

	Položka
	Vysvetlenie

	Prihlasovacie meno 
	Meno, pod ktorým sa bude tím prihlasovať

	Meno 
	Meno kontaktného člena

	Tím 
	Indikácia, či ide o tím, pre kontrolné účely

	Akceptované
	Indikácia, či bol tím akceptovaný


Tím je možné akceptovať  stlačením tlačítka Akceptovať.
5.3 Pridávanie zadaní 

Táto funkcia umožňuje pridať do systému zadania pomocou tlačítka Pridať. Pomocou  tlačítka Zaregistrovať je možné zaregistrovať zadania do súťaže. Zadanie však bude do súťaže zaregistrované, až keď ho akceptuje jej hlavný rozhodca. Pre každé zadanie v zozname sa uvádzajú jeho názov a obtriažnosť. 

Pri pridávaní  zadaní je potrebné vyplniť nasledujúce údaje:

	Položka
	Vysvetlenie

	Obtiažnosť  
	Číselné hodnotenie obtiažnosti zadania

	Pamäťový limit  
	Limit na pamäť, ktorú počas vykonávania môže riešenie zabrať

	Časový limit  
	Maximálna počet sekúnd, kokľko môže trvať vykonávanie zadania

	Text zadania – anglický  
	Anglické znenie zadania

	Text zadania – slovenský  
	Slovenské znenie zadania

	Referenčný vstup 1:  
	Vstup, na ktorom súťažiaci môžu  testovať riešenia

	Referenčný výstup 1:  
	Výstup správneho riešenia pre referenčný vstup 1

	Referenčný vstup 2:  
	Vstup, na ktorom súťažiaci môžu  testovať riešenia

	Referenčný výstup 2:
	Výstup správneho riešenia pre referenčný vstup 2


Potom, po stlačení tlačítka Uložiť, sa zadanie uloží do systému. 

5.4 Akceptácia zadaní pre súťaž

Pre vytvorené a ešte neprebiehajúce súťaže je možné akceptovať zadania príkladov, v ktorých riešení budú tímy súťažiť. V tejto obrazovke je možné vyberať  z tých zadaní, ktoré pre použitie v určitej súťaži navrhli rozhodcovia a hlavní rozhodcovia. 
Pre každé zadanie sa uvádza jeho názov, obtiažnosť a indikácia, či toto zadanie bolo akceptované pre danú súťaž.

Akceptovanie sa vykonáva vybraním zadaní a stlačením tlačítka Akceptovať.

5.5 Správa súťaží 

Správa súťaže umožňuje vytvorenie novej súťaže, nastavenie jej parametrov ako aj editáciu a rušenie súťaží. 

Pre každú súťaž sa uvádzajú nasledovné položky:

	Položka
	Vysvetlenie

	Názov
	Názov súťaže

	Začiatok
	Dátum a čas začiatku súťaže

	Koniec registrácie súťažiacich 
	Dátum, dokedy sa môžu registrovať tímy do súťaže 

	Pridanie zadaní 
	Po kliknutí je možné pridávať zadania

	Aceptovanie zadaní 
	Po kliknutí je možné akceptovať zadania, navrhnuté rozhodcami

	Pridanie rozhodcov
	Po kliknutí je možné pridať rozhodcov do súťaže


Po stlačení tlačítka Zmazať označené sa zmažú označené súťaže. 

Po stlačení tlačítka Pridať je možné vytvárať nové súťaže. Pri vytváraní je potrebné nastaviť nasledujúce atribúty:

	Položka
	Vysvetlenie

	Názov  
	Názov súťaže

	Začiatok  
	Dátum a čas začiatku súťaže, v tvare rrrr-mm-dd hh:mm

	Koniec  
	Dátum a čas konca súťaže, v tvare rrrr-mm-dd hh:mm

	Koniec registrácie súťažiacich  
	Dátum a čas, dokedy sa môžu registrovať tímy do súťaže, v tvare rrrr-mm-dd hh:mm

	Koniec zobrazovania výsledkov  
	Dátum a čas, dokedy sa budú počas súťaže zobrazovať výsledky, v tvare rrrr-mm-dd hh:mm

	Povolené programovacie jazyky    
	Jazyky, ktoré je možné používať v rámci súťaže

	Max. počet zadaní  
	Maximálny počet príkladov v súťaži

	Max. počet vytlačení  
	Maximálny počet vytlačení zadaní a iných dokumentov

	Max. počet členov tímu  
	Maximálny počet členov súťažiaceho tímu, zvyčajne 3

	Max. počet programátorov tímu  
	Maximálny počet programátorov v tíme, zvyčajne 1

	Spôsob vyhodnocovania
	Spôsob vyhodnocovania zadaní, automatické, poloautomatické alebo manuálne 


6 Prihlásený ako rozhodca

Úlohou rozhodcu je preberať a hodnotiť zadania odovzdané tímami počas súťaže. Okrem toho môže aj pridávať nové zadania súťažných problémov do systému. 

Ak je daný používateľ rozhodcom súčasne vo viacerých súťažiach, tak má možnosť vybrať si súťaž s ktorou chce práve pracovať. Zoznam všetkých súťaží, v ktorých je rozhodcom, je v hornej časti obrazovky, pri zobrazenej úlohe používateľa.

6.1 Pridávanie zadaní

Táto funkcia umožňuje pridať do systému zadania pomocou tlačítka Pridať. Pomocou  tlačítka Zaregistrovať je možné zaregistrovať zadania do súťaže. Zadanie však bude do súťaže zaregistrované, až keď ho akceptuje jej hlavný rozhodca. Pre každé zadanie v zozname sa uvádzajú jeho názov a obtriažnosť. 

Pri pridávaní  zadaní je potrebné vyplniť nasledujúce údaje:

	Položka
	Vysvetlenie

	Obtiažnosť  
	Číselné hodnotenie obtiažnosti zadania

	Pamäťový limit  
	Limit na pamäť, ktorú počas vykonávania môže riešenie zabrať

	Časový limit  
	Maximálna počet sekúnd, kokľko môže trvať vykonávanie zadania

	Text zadania – anglický  
	Anglické znenie zadania

	Text zadania – slovenský  
	Slovenské znenie zadania

	Referenčný vstup 1:  
	Vstup, na ktorom súťažiaci môžu  testovať riešenia

	Referenčný výstup 1:  
	Výstup správneho riešenia pre referenčný vstup 1

	Referenčný vstup 2:  
	Vstup, na ktorom súťažiaci môžu  testovať riešenia

	Referenčný výstup 2:
	Výstup správneho riešenia pre referenčný vstup 2


Potom, po stlačení tlačítka Uložiť, sa zadanie uloží do systému. 

6.2 Preberanie riešení

Preberanie riešenia sa uskutočňuje iba v prípade, že daná súťaž nemá nastavené automatické hodnotenie riešení.

Na tejto obrazovke má rozhodca možnosť preberať riešenie odovzdané tímami, ako aj nastaviť svoju zaneprázdnenosť, ak dočasne nemôže preberať riešenia na hodnotenie. Obrazovka má informačné pole Stav. Toto informačné pole informuje o tom, či je rozhodca práve zaneprázdnený, či práve rozhodca opravuje riešenie (čiže či si už nejaké prebral) a ktoré riešenie to je alebo či rozhodca práve čaká na pridelenie riešenia na hodnotenie. 

Ďalším prvkom obrazovky je potvrdzovacie políčko o zaneprázdnenosti rozhodcu. Keď toto políčko nie je zaškrtnuté, tak rozhodca je dostupný pre preberanie a hodnotenie riešení. 

V prípade, že rozhodca potrebuje na nejaký čas prestávku a nebude môcť preberať a hodnotiť riešenia, tak toto políčko zaškrtne a v informačnom poli Stav sa nastaví text zaneprázdnený. Zaškrtnúť ho však môže iba pred odovzdaním hodnotenia zadania. Systém potom nastaví stav rozhodcu na  zaneprázdnený  a nebude mu prideľovať zadania na hodnotenia dovtedy, kým rozhodca svoj stav nezmení. 

Ak už rozhodca prebral riešenie a ešte ho neohodnotil, tak je v poli stav nastavený text prebraté riešenie a súčastne mu systém nepridelí ďalšieho riešenie, kým pôvodné prebraté riešenie neohodnotí.

Po ohodnotení riešenia sa pole Stav nastaví na text čakajúci na pridelenie zadania.

V prípade, že rozhodca čaká na pridelenie riešenia a v systéme sú čakajúce riešenia na  hodnotenie, tak sa mu vždy po čase definovanom v súťaži objaví dialóg, ktorý ho informuje o tom, aby si prebral riešenie na hodnotenie. Rozhodca si riešenie preberie stlačením tlačítka Prevziať riešenie, ktoré mu umožní stiahnutie a prezeranie súboru s daným riešením. 

6.3 Hodnotenie riešení

Túto funkciu systému využíva rozhodca v prípade, že súťaž je nastavená na poloautomatické alebo manuálne hodnotenie riešení. Rozhodca môže hodnotiť iba tie zadania ktoré prevzal na hodnotenie. Ak rozhodca prebral riešenie, tak tu nájde všetky potrebné informácie o prebratom a hodnotenom riešení.

Názov hodnoteného zadania je vypísaný v poli Hodnotené zadanie. Aby zároveň rozhodca vedel, ktoré zadanie súťaže hodnotí, tak v poli Názov zadania je uvedený príslušný názov zadania zo zoznamu zadaní súťaže. 

Ak rozhodca skontroloval riešenie a chce ho ohodnotiť, tak  si v políčku Hodnotenie vyberie niektorú ponúkanú hodnotu zo zoznamu hodnotení a stlačí tlačítko Odoslať hodnotenie. Systém potom zaregistruje hodnotenie zadania. Od odoslania hodnotenia je rozhodca považovaný za čakajúceho na pridelenie zadania a po čase definovanom v súťaži sa mu vždy objaví dialóg, ktorý ho informuje o tom, aby si prebral riešenie na hodnotenie (pozri časť 6.2 Preberanie riešení).

Ďalším prvkom obrazovky je potvrdzovacie políčko o zaneprázdnenosti rozhodcu. Keď toto políčko nie je zaškrtnuté, tak rozhodca je dostupný pre preberanie a hodnotenie riešení. 

V prípade, že rozhodca potrebuje na nejaký čas prestávku a nebude môcť preberať a hodnotiť riešenia, tak toto políčko zaškrtne a v informačnom poli Stav sa nastaví text zaneprázdnený. Zaškrtnúť ho však môže iba pred odovzdaním hodnotenia zadania. Systém potom nastaví stav rozhodcu na  zaneprázdnený  a nebude mu prideľovať zadania na hodnotenia dovtedy, kým rozhodca svoj stav nezmení.  
7  Súťažiace tímy

Súťažiaci sa v rámci tímov prihlasujú so systému iba počas prebiehajúcej súťaže, aby mohli preberať a odovzdávať zadania súťažných príkladov, požiadať o tlačenie súvisiacich dokumentov a prezerať aktuálny stav hodnotenia súťaže.

7.1 
Registrácia tímu

Ak sa chcete stať účastníkom kola súťaže ACM, musíte sa zaregistrovať do súťaže. To je možné po kliknutí na linku Registrácia tímov na úvodnej obrazovke systému. Potom je potrebné vyplniť údaje Prihlasovacie meno, Meno tímu, Člen1, Člen2, Člen3, Email a Súťaž. Údaje Člen1, Člen2 a Člen3 sú mená členov tímu a E mail je kontaktná e-mail adresa pre komunikáciu s tímom. Políčko Súťaž je zoznamom súťaží, z ktorých treba vybrať tú do ktorej sa chce tím registrovať. Ako posledné je ešte potrebné určiť kontaktného člena tímu.

Po vyplnení týchto údajov systém elektronickou poštou oznámi na adresu udanú v políčku Email, či hlavný rozhodca súťaže akceptoval tím pre zvolenú súťaž, a súčasne zašle aj prihlasovacie údaje do systému platné v čase konania súťaže.

7.2 
Prezeranie zadaní

Po zvolení tejto funkcie si tím môže prezerať zadania príkladov pre súťaž. Zobrazí sa zoznam zadaní, ktoré boli hlavným rozhodcom akceptované pre súťaž, v ktorej je zaregistrovaný tím.

Na prezeranie informácií o danom zadaní je potrebné kliknúť na názov zadania v zozname zadaní. Otvorí sa formulár zadania s textovými poliami Názov, Obtiažnosť, Pamäťový limit, Časový limit, Text zadania – anglický a Text zadania – slovenský. Stlačením tlačítka Návrat sa opäť zobrazí zoznam zadaní danej súťaže.

7.3 
Odovzdávanie vyriešených zadaní

Pomocou tejto funkcie môžete odovzdať vypracované zadanie na jeho kontrolu a ohodnotenie. Hodnotenie riešenia bude následne zobrazené v časti Prezeranie výsledkov. Pri odovzdávaní je nutné vybrať názov zadania (zadanie zo zoznamu zadaní danej súťaže, ktoré tím riešil) z políčka Zoznam zadaní,  programovací jazyk z políčka Zoznam prog. jazykov a kliknutím na tlačítko pripojiť, pridať súbor z disku, v ktorom je naprogramované riešenie zadania. Názov súboru sa následne zobrazí v políčku Pripojený súbor. Stlačením tlačítka Odovzdať sa riešenie odošle systému na hodnotenie. 

7.4 
Prezeranie výsledkov

V tejto obrazovke sa zobrazujú aktuálne výsledky súťažiacich tímov. Tieto výsledky sú rozdelené na dve časti. Prvou sú výsledky a hodnotenia jednotlivých riešení daného tímu rozhodcami, ako aj maximálne a aktuálne počty vytlačení a odovzdaní riešenia. To znamená, že keď tím odovzdá riešenie na hodnotenie, tak po ohodnotení riešenia systémom alebo rozhodcom sa hodnotenie riešenia zobrazí práve v tejto časti prezerania výsledkov. 

Druhou časťou je prezeranie výsledkov všetkých tímov súťaže, zoradených podľa úspešnosti riešení daných zadaní súťaže. Táto druhá časť zobrazovania výsledkov je však zobrazovaná iba do času Koniec_Zobrazovania_Vysledkov definovaného hlavným rozhodcom vo vlastnostiach súťaže pri jej vytváraní.
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