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1 Úvod

Predmet tímový projekt nám ponúka možnosť otestovania vedomostí študentov a schopností pracovať v tíme. Výsledok našej práce by vo významnej miere mal uľahčiť prácu riešiteľom a rozhodcom, ktorí usporadúvajú programátorské súťaže formou zasielania vyriešených zadaní cez prehliadače prístupné pod každým operačným systémom. Týmto je zabezpečené, že súťažiaci na svojich počítačoch nepotrebujú spúšťať nijaký špeciálny softvér. 

2 Predstavenie tímu


Tím je zložený z absolventov bakalárskeho štúdia na FIIT STU v odbore Softvérové inžinierstvo. Nasledujú podrobnejšie informácie o jednotlivých členoch tímu.

Členovia tímu už v minulosti pracovali spoločne na rôznych iných projektoch, počnúc predmetom Princípy softvérového inžinierstva až po medzinárodnú tímovú súťaž CSIDC (nie všetci), čo vytvára dobré predpoklady pre vysokú celkovú efektivitu práce tímu. Projekt taktiež poskytuje možnosť na prehĺbenie nadobudnutých skúseností s prácou v tíme.

Bc. Jozef Beňo – Podieľa sa na údržbe a rozvíjaní bankového informačného systému postaveného na báze technológie Oracle. Okrem Oracle má praktické skúsenosti aj s databázami MySQL a MS Access. Z programovacích jazykov ovláda PL/SQL, C/C++, C# .NET. V menšej miere používal aj PHP, Pascal. Počas štúdia nadobudol znalosti z UML, ktoré využíval pri vývoji a dokumentovaní softvérových produktov.

Bc. Martin Donoval – 8 rokov programátorskej praxe vo viacerých popredných programátorských firmách so zameraním hlavne na databázové aplikácie. Skúsenosti s databázovými systémami od MySQL až po IBM DB2. Skúsenosti s vedením tímu a nasadzovaním reálnych aplikácií do praxe. Medzi posledné aplikácie môžeme zaradiť on-line rezervačný systém pre realitnú spoločnosť, prípadne systém InfoLinka pre finančné inštitúcie. 

Bc. Ladislav Gažo – Skúsenosti s vývojom a správou webových aplikácií a sídiel. Konfigurovanie a správa UNIXových sýstemov a služieb v reálnych sieťach prístupných 24/7. Medzi posledné projekty patrí aj internetová aplikácia pre spoločnosť TatraBanka a.s.. Dlhoročná prax s dizajnom web stránok a grafickými prostriedkami. Účasť na medzinárodnej súťaži CSIDC 2004. 

Bc. Marek Gregor – Skúsenosti s vývojom a údržbou rozsiahleho grafického informačného systému. Orientovanie na nové IT technológie a programátorské techniky [Extreme programming]. Expert na programovanie v C++. Záujem o objektovo orientovanú analýzu a návrh. 3 ročná prax pre softvérovú spoločnosť. 

Bc. Michal Grosoš – 8 rokov štúdia informatiky a programovania. Okrem skúseností s programovaním v jazykoch C/C++, SQL a Java, 4-ročné štúdium programovania v jazyku Pascal. Skúsenosti s vývojom sieťových aplikácií P2P a klient/server. Štúdium a záujem v oblasti šifrovania a kryptológie. Údržba, servis a administrácia rozsiahleho počítačového systému pre renomovanú spoločnosť v jednom z najväčších lyžiarskych stredísk na Slovensku. 

Bc. Peter Šimún – 2 ročná prax pre viaceré významné spoločnosti na slovenskom trhu a účasť na viacerých medzinárodných projektoch. Expert v programovacom jazyku C++/MFC  a záujem o internetové technológie. Medzi posledné projekty patrí grafický systém pre amerického zákazníka a internetová stránka pre Slovenskú realitnú kanceláriu.


Členovia tímu sa už dlhšiu dobu zaoberajú a v praxi stretávajú s problémami riešenia bezpečnosti a vývojom internetových a intranetových aplikácií. Z uvedeného vyplýva, že majú veľmi dobré predpoklady na úspešné riešenie zadaného projektu. Snahou bude aplikovať nadobudnuté vedomosti pri tvorbe softvérového produktu použiteľného v reálnej praxi, ktorý vytvorí lepšie podmienky pre priebeh programátorskej súťaže ACM resp.ProFIIT. Hlavným cieľom bude vytvoriť systém špecializovaný na spomínané programátorské súťaže a zakomponovať do systému bezpečnosť, jednoduchosť a použiteľnosť skĺbenú s prehľadnosťou a efektívnym ovládaním tak pre riešiteľov ako aj pre rozhodcov. Základným východiskom pri tvorbe systému bude štúdia existujúcich riešení a prehodnotenie ich výhod a nedostatkov.

3 Predpokladané zdroje

3.1 Požiadavky na softvér


Celý produkt bude vyvíjaný s využitím výlučne voľne dostupných technológií, preto z finančného hľadiska bude produkt softvérovo nenáročný. 

3.1.1 Server


Na strane servera sa predpokladá implementačné prostredie UNIX alebo Linux. Navrhovaná alternatíva je FreeBSD. Aplikácia bude vyžadovať nainštalovanie nasledovných softvérových balíkov : 

· Databázový server PostgreSQL

· Java Runtime Environment 1.4.x prípadne 1.5

· Webserver TomCat (prípadne Webserver Apache)


V prípade neskoršieho rozširovania a manažovania systému bude potrebné doinštalovanie Java Development Kit príslušnej verzie.

3.1.2 Klient


Na strane klienta neexistuje obmedzenie z hľadiska používateľského prostredia. Implementácie v jazyku Java zaručuje multiplatformnosť. Pre komunikáciu so serverom bude potrebný ľubovoľný internetový prehliadač s nainštalovaným balíkom Java Runtime Environment.

3.2 Požiadavky na hardvér

3.2.1 Server


Na strane servera sú požiadavky priamo úmerné predpokladanému počtu účastníkov súťaže a závisia samozrejme aj od alternatívy riešenia. 

Odporúčaná minimálna konfigurácia je : 

· Intel®  Pentium® III 600 Mhz prípadne ekvivalent od AMD®

· 128 MB RAM

· 20 MB priestoru na pevnom disku

Aplikácia bude spustiteľná aj na menej výkonných konfiguráciách, avšak nízky výpočtový výkon môže spôsobiť dlhšie doby odpovedí servera, hlavne pri veľkom počte súťažiacich.

3.2.2 Klient


Pre pohodlné používanie aplikácie na strane klienta sa odporúča minimálna konfigurácia pre systémy Windows a UNIX/Linux:

· Intel®  Pentium® II 300 Mhz prípadne ekvivalent od AMD® 

· 64 MB RAM

3.3 Vývoj a testovanie


Vývoj, testovanie a implementácia bude prebiehať na vlastných zdrojoch riešiteľov. V prípade testovania v reálnej prevádzke sa vyžaduje prístup na fakultné zdroje.

Po analýze prostredia a cieľov projektu boli navrhnuté nasledovné spôsoby riešenia problému:

1. Systém klient-server na báze tzv. bohatého klienta (rich client)

2. Systém klient-server na báze tzv. tenkého klienta (thin client)


Tieto dve realizácie sa líšia vo svojich návrhových princípoch a preto budú rozobrané ich špecifiká a implementačné požiadavky v nasledujúcom texte. Základom ostáva komunikačný kanál medzi klientom a serverom, ktorým je sieťová infraštruktúra. Dôraz je kladený na bezpečnosť celého riešenia, medzi iným aj daného komunikačného kanála (a to najmä v prípade internetového spojenia), údajov o riešiteľoch a vykonávania kontroly odovzdávaných programov.

Do systému pristupujú tri hlavné skupiny používateľov v úlohe klientov:

1. Riešiteľské tímy

2. Rozhodcovia

3. Administrátor


Riešiteľské tímy odovzdávajú svoje programy, resp. nechávajú si ich skontrolovať systémom rozhodcami. Rozhodcovia majú prístup k údajom, resp. odovzdávaným programom a hodnotia ich na základe kvality. Poslednou skupinou je administrátor, ktorý zabezpečuje chod súťaže a má možnosť meniť interné parametre.
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Obr. 1 Navrhovaná štruktúra systému
3.3.1 Bohatý klient


Princíp bohatého klienta navrhovaného pre riešenie tohto projektu je založený na riešení klient-server, kde sa logika systému presúva aj na stranu klienta a nie je ponechaná iba na serveri. Bohatý klient by bol zostrojený ako samostatná aplikácia s vlastným používateľským prostredím v niektorom s jazykov Java alebo C++. Jeho hlavnou nevýhodou je, že používateľ si musí klienta stiahnuť a nainštalovať. Na druhej strane poskytuje odľahčenie servera z hľadiska výpočtového výkonu a prenesenie niektorých úloh na stranu klienta. Bohatý klient by využíval ako dátový sklad niektorú s dostupných databáz, počíta sa s využitím existujúceho systému pracujúceho v školských podmienkach (napr. PostgreSQL). Používateľské rozhranie by bolo tvorené z niektorej z dostupných grafických knižníc – Swing, GTK či MFC. Vytvorené by boli viaceré druhy klientov, špecifické pre konkrétnu skupinu používateľov a obsahujúce iba vyžadovanú funkcionalitu.

3.3.2 Tenký klient


Princíp tenkého klienta v navrhovanom riešení spočíva na prezentačnom rozhraní na strane klienta a sústredení logiky na strane servera. Na vytvorenie prezentačného rozhrania na strane klienta by sa využila niektorá z technológií tvorby dynamického webu na strane servera. Ako úložisko dát sa dá využiť niektorý databázový systém. Jednou z nami kladených požiadaviek je multiplatformovosť, minimálne na strane klienta a toto riešenie ich spĺňa.


Existujúce riešenia daného problému boli realizované pomocou jazyka PHP, interpretovaného v prostredí webového servera Apache v kombinácii s databázou PostgreSQL. Jazyk PHP je dostatočne jednoduchý, ale je potrebná vysoká réžia na poskytnutie dostatočnej úrovne bezpečnosti a zabezpečení oddelenia logiky od prezentácie. Preto bola navrhnutá druhá alternatíva – technológia Java a k nej pridružené technológie servletov a JSP (Java Server Pages). Java už v základnej konfigurácii poskytuje určitý stupeň zabezpečenia vychádzajúci z jej princípov typovej kontroly a silného nástroja Security Manager. Kvôli oddeleniu prezentácie od logiky bolo navrhnuté riešenie, ktoré by využívalo voľne dostupný framework Struts, resp. JSF (Java Server Faces). Tieto frameworky poskytujú vyžadované vlastnosti skĺbené s neskoršou možnosťou jednoduchého manažmentu a rozširovania projektu. Samozrejmosťou sú napr. prostriedky na validáciu vstupu od používateľa. Výstup by bol generovaný a odosielaný ku klientovi obsluhujúcemu webový prehliadač a poskytoval by jednotný vzhľad na hociktorej platforme. Serverová časť by využívala Java kontajner Tomcat, ktorý je voľne dostupný a využíva sa v širokej komunite vývojárov dynamického webu. Ako dátový sklad sa obdobne ako v prípade bohatého klienta využije existujúci školský databázový systém.

4 Záver


V tejto ponuke sme navrhli niekoľko alternatív riešenia, dôvodom bolo predstaviť zákazníkovi viacero možností riešenia systému na podporu programátorskej súťaže. Hlbšia a podrobnejšia analýza problému, presnejšia špecifikácia požiadaviek zákazníka a jeho možnosti (prostriedky) ukážu smer ďalšieho vývoja.
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Príloha B : Rozvrh členov tímu v zimnom semestri
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Poznámka : študenti Jozef Beňo, Ladislav Gažo, Marek Gregor a Martin Donoval ešte nemajú pridelené odborné praktikum

                  : termín cvičenia z marketingu ešte nieje záväzný

Skratky predmetov :

(cvičenia sú označené malými písmenami)

ZK – základy kryptológie

TP – tímový projekt

OOANS – objektovo orientovaná analýza a návrh systémov

BPS – bezpečnosť počítačových systémov

TK – teória kódovania (študenti MD,LG,MG,PS,JB)

MAR – marketing

Členovia tímu :

PS – Peter Šimún

JB – Jozef Beňo

MiG – Michal Grosoš

MaG – Marek Gregor

LG – Ladislav Gažo

MD – Martin Donoval


