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1 
Motivácia

Snahou nášho tímu je vytvoriť systém, ktorý by bolo možné používať nielen na medzinárodnej súťaži ACM, či súťaži ProFIIT, ale taktiež vytvoriť systém, ktorý by sa dal použiť na odovzdávanie zadaní na iných predmetoch. Tento systém potom bude natoľko univerzálny, že ho bude možné používať i na iných školách a súťažiach.  

Je zrejmé že pôjde o systém založený na  architektúre  klient/server. S vývojom týchto aplikácií má každý člen tímu niekoľkoročné skúsenosti, nielen v akademickom prostredí, takže táto téma je nám blízka. Veľkou motiváciou pre nás je hlavne potrebnosť tohto systému,  pre podporu programátorských talentov v informačnej spoločnosti. Tím si predsavzal vytvoriť, prehodnotiť, a vylepšiť štandard, ktorý by mali tieto systémy spĺňať. Dosiahnutie tohto cieľa by malo za následok vytvorenie produktu použiteľného v cieľovej a príbuzných aplikačných sférach bez potreby opakovania nákladného vývojového cyklu.  Rozšíriteľnosť, modifikovateľnosť a znovupoužiteľnosť výsledného produktu sú pre náš tím ciele rovnako dôležité, ako nasadenie systému v súťažiach prebiehajúcich na fakulte. Preto je aj veľmi dôležité vytvoriť tento produkt podľa postupov softérového inžinierstva, s ktorými sme boli počas doterajšieho štúdia oboznámení a využijeme túto príležitosť na ich aplikáciu v praxi. 

Veľmi dôležitou požiadavkou na systém „Počítačová podpora programátorskej súťaže“, ako aj na iné podobné produkty, je požiadavka na vysokú bezpečnosť. Je potrebné, aby systém zabezpečil autenticitu a integritu odovzdávaných programov, ako aj obmedzoval prístup ku odovzdaným programom. Rovnako dôležité je zabezpečiť ho proti pokusom o odovzdanie programov napodobňujúcich výpočet alebo programov pokúšajúcich sa o prienik do systému alebo hosťujúceho operačného systému v snahe vykonať záškodnú činnosť alebo sprístupniť utajené údaje. S touto problematikou sa v súčasnosti zaoberáme aj na predmete „Bezpečnosť počítačových systémov“, ktorý má väčšina členov tímu zapísaný v študijnom pláne a navyše niektorí členovia tímu sa tejto oblasti venujú niekoľko rokov aj mimo školy. 

Podstatným faktorom našej motivácie je účasť niektorých členov tímu na podobnej súťaži, nazývanej Internet Problem Solving Contest, ktorá je organizovaná pre študentov stredných škôl ako aj pre ostatnú verejnosť. Skúsenosti s podobným systémom získané na tejto súťaži nám umožnia lepšie pochopiť požiadavky kladené na tento projekt a skvalitniť tak výsledný produkt.  

Sme presvedčení, že náš tím sa výborne hodí na spracovanie tohto projektu a veríme, že sme schopní ho doviesť do úspešného konca. Vďaka častej spolupráci  členov tímu na rôznych projektoch v minulosti sa členovia tímu navzájom dobre poznajú a dokážu efektívne spolupracovať na riešení problémov. Členovia tímu majú rôznorodé znalostí  vo svojom odbore, takže spolu sme schopní riešiť nielen úzko zamerané aplikácie, ale aj rozsiahlé informačné systémy.

2 Tím

Náš tím tvoria piati študenti prvého ročníka inžinierskeho štúdia Fakulty informatiky a informačných technológií STU. Všetci členovia v minulom akademickom roku úspešne ukončili bakalárske štúdium v odbore informatika so zameraním na softvérové inžinierstvo na vyššie spomínanej fakulte. Toto štúdium im umožnilo získať prehľad vo viacerých oblastiach informatiky, začínajúc prehĺbením programátorských zručností s využitím viacerých paradigiem programovania (štruktúrované programovanie, objektovo orientované programovanie, funkcionálne a logické programovanie) a končiac získaním skúseností s analýzou a návrhom informačných systémov v predmete Princípy softvérového inžinierstva. Každý člen tímu takisto získal vedomosti z oblasti operačných systémov v predmetoch Operačné systémy a Stavba operačných systémov (platforma UNIX), z oblasti počítačových sietí v predmetoch Počítačové siete I a II a v neposlednom rade aj skúsenosti s databázovými systémami  v predmete Databázové systémy I. Tieto vedomosti samozrejme prehlbovali vo svojom voľnom čase a každý člen tímu má niekoľkoročné mimoškolské skúsenosti z tejto oblasti získané v záujmových združeniach alebo vo firmách, ktoré ďalej zvyšujú množstvo aplikovaných vedomostí, ktorými tím disponuje.  

Bc. Miroslav Gális

Absolvoval bakalárske štúdium na Fakulte informatiky a informačných technológií STU v Bratislave v odbore Informatika, špecializáciu Softvérové inžinierstvo.

V rámci bakalárskeho projektu vytvoril softvérový systém pre podporu vyučovania objektovo orientovaného programovania na FIIT STU v Bratislave.  Ide o viacpoužívateľský systém vytvorený v jazyku PHP s autorizáciou prístupu, do ktorého je možné jednoducho vkladať príspevky cez WWW rozhranie. Táto práca sa v mnohých aspektoch podobá na ponúkaný tímový projekt s názvom „Odovzdávanie zadaní“.

Programovať začal v jazyku Basic. Osem rokov sa venuje programovaniu v jazyku C/C++. Ďalej ovláda programovanie v jazykoch PHP, XML a  HTML. Venuje sa programovaniu v prostredí Windows, ako aj Linux. Taktiež má dobré skúsenosti z databázových aplikácií (MySQL, ORACLE,  MS Access), ako aj tvorbou sieťových aplikácií založených na socketoch.

V inžinierskom štúdiu na FIIT STU má okrem iných zapísaný  aj predmet Bezpečnosť počítačových systémov, ktorý bude veľmi dôležitý pre tento projekt.

Bc. Michal Jakubík

Po skončení 8-ročného gymnázia v Partizánskom, kde sa venoval programovaniu v Pascale. Bakalárske štúdium na FIIT ukončil obhajobou bakalárskej práce, ktorej téma bola Diskusné fórum virtuálnej univerzity. Výsledkom tejto práca bol systém, ktorý pracoval v prostredí internetu, bol implementovaný v jazyku PHP s využitím MySQL. 

Má niekoľkoročné skúsenosti s programovaním v C++, Prolog, LISP, a iných jazykoch. 

Počas štúdia začal pracovať na strednom odbornom učilišti, kde vyučoval programovanie v C++ a venoval sa správe internetovej stránky tohto učilišťa. Po ukončení pracovného pomeru začal pracovať v súkromnej firme, ktorá pôsobí v Bratislave a pracuje pre rakúskych a nemeckých klientov. Tu sa venuje analýze, návrhu a implementácii internetových systémov. Momentálne vedie tím piatich ľudí, ktorý pracuje na viacerých projektoch. K úspešne vypracovaným projektom sa radia: 

· http://www.via-donau.org (HTML, JavaScript, PHP, MySQL)

· http://www.innererschweinehund.at (HTML, JavaScript, XML, XSL, C++)

· http://www.focuschallenge.at (PHP) 

· http://www.s-ul.at (HTML, JavaScript, PHP, MySQL)

· http://www.redribbon.at (flash, PHP, MySQL), a. i.

Projekty na ktorých momentálne pracuje: 

· http://www.ogilvy.at 

· http://newsletter.interactive.at

Bc. Ondrej Mikita

Stredoškolské vzdelanie získal na gymnáziu Viliama Paulínyho-Tótha v Martine. Bakalárske štúdium na Fakulte informatiky a informačných technológií ukončil obhájením bakalárskej práce na tému Návrhové vzory – šablóny. Pri práci na tomto projekte získal skúsenosti s objektovo orientovanou analýzou a návrhom informačných systémov s využitím návrhových vzorov. Okrem akademického procesu vzdelávania sa tejto oblasti venoval aj vo svojom voľnom čase a to už od základnej školy. Zaoberal sa rôznymi technikami programovania a rôznymi platformami a technológiami. Jedná sa hlavne o nasledovné: Pascal, C, C++, MFC, Java, C#, .NET Framework, SQL, Informix 4GL, základy PHP, LISP a Prolog. 

Prostredie Informix 4GL používal na platforme SCO Unix V v spoločnosti Runix s.r.o., ktorá sa zaoberá vývojom databázových aplikácií pre stredné firmy. Ostatné technológie a jazyky používal hlavne na platforme MS Windows.

Oblasťou jeho záujmu je hlavne vývoj databázových aplikácií a objektovo orientovaná analýza, návrh a programovanie. Tieto záujmy sa odzrkadlili aj na projektoch, ktorých sa zúčastňoval: 

· TransData (C# a .NET Framework + MySQL, databázová aplikácia s architektúrou klient/server na podporu organizovania a sledovania pracovných procesov vo firme Transmisie a.s.)

· CAD (C++, MFC, MS Access databáza, spolupráca na vývoji CAD systému pre návrh interiérov vo firme Atcon Systems, ktorá je jeho súčasným zamestnávateľom)

· Lokalizácia veľkých softvérových balíkov (napr. IBM WebSphere) 

Bc. Ľubomír Majtás

Vyštudoval 8-ročné gymnázium v Partizánskom so zameraním na cudzie jazyky, ale medzi jeho záujmy už v tejto dobe patrilo programovanie v jazykoch Basic a Pascal. V rámci bakalárskeho štúdia informatiky sa špecializoval najmä na sieťové technológie. Bakalárske štúdium ukončil obhajobou záverečného projektu Prezentácia dokumentov pre Semantic Web, v ktorej sa zaoberal novými internetovými technológiami, ktorým sa kladie veľký význam s ohľadom na budúcnosť. Využitie týchto technológii prezentoval na aplikácií Generátor RSS, ktorá bola implementovaná pre webové rozhranie s využitím databázy PostgreSQL. Pri práci na tomto projekte získal nemalé skúsenosti s jazykom PHP a s technológiami XML, RDF a RSS. V súčasnosti zameriava svoje inžinierske štúdium smerom k počítačovej bezpečnosti. 

Vedomosti si  rozširoval aj mimo školy. V súčasnosti je zamestnaný vo firme venujúcej sa tvorbe aplikačného softvéru vo vývojovom prostredí Computer Associates Visual Objects (CAVO). Zúčastňuje sa väčšiny fáz tvorby softvéru : od analýzy až po testovanie, a preto si okrem zručností v informatike prehĺbil aj svoje schopnosti komunikovať so zákazníkom. 

Podieľal sa na tvorbe viacerých informačných systémov pre prax, niektoré z nich sú: 

· Internetový obchod Wing E-Commerce Solutions (HTML, DHTML)

· produkt pre sieť autoservisov Renault (CAVO, xBase) 

· informačný systém pre podporu skladového hospodárstva, riadenia objednávok a fakturácie pekárne  (CAVO, xBase)

· softvér pre prácu s fiškálnym modulom Hates používaným v registračných pokladniach (CAVO, C++)

Bc. Marek Kováč
Posledné dva roky stredoškolského štúdia absolvoval v Bratislave na gymnáziu Jura Hronca v rámci medzinárodneho maturitného programu International Baccalaureate so zameraním na programovanie a matematiku. Mimo vysokoškolského štúdia získal skúsenosti s inštaláciou serverových zostáv so zvýšenou odolnosťou voči poruchám a skupinou softvérových produktov pre riadenie údajových serverov a diskových polí (spoločnosť Netix s.r.o.). Ovláda technológie COM / ActiveX, MFC, DirectX, jazyky C++, Java a Delphi, čiastočne PHP a Perl. Má skúsenosti s vývojom viacvláknových serverových aplikácií rôzneho druhu postavených na báze TCP/IP. 

Jeho záverečnou prácou bakalárskeho štúdia bolo Distribuované simulačné prostredie založené na technike Web3D. Jedná sa o komplexný systém kombinujúci jadro pokročilej sieťovej komunikácie, distribuovanej simulácie a 3D grafiky s použitím technológií Java, XML a VRML. V tejto práci bude pokračovať aj počas inžinierskeho štúdia. 
Mimo štúdia pracoval na výstavbe systému riadenia verzií grafických dát, systému riadenia projektu a intranetového dizajnového servera spoločnosti Cauldron s.r.o., pôsobiacej v oblasti zábavného priemyslu. V súčasnosti sa podieľa na dizajne, implementácii a údržbe ďalšej iterácie rozsiahleho softvérového jadra počítačovej hry, technológii verejnosti známej pod označením CloakNT. 

Práca v tejto oblasti je prínosom v jeho profesionálnom raste hlavne kvôli skúsenostiam s prácou na rozsiahlom softvérovom balíku, schopnosti poskytovať podporu pre používateľov a skúsenosti s modifikovanou vývojovou paradigmou eXtreme Programming-u. 
3 Predbežný návrh
Táto kapitola oboznamuje zadávateľa so základnými východiskami riešenia tohto projektu, ktoré sme zistili po predbežnej analýze vytvorených systémov a uvážení všetkých zatiaľ dostupných faktorov ovplyvňujúcich takýto systém.

3.1 Používatelia systému


Štúdiom pravidiel súťaže ACM [1] a štúdiom niekoľkých vybraných systémov na podporu súťaží [2][3] sme identifikovali dva základné typy používateľov, ktorí majú v takomto systéme primárnu úlohu: 

· súťažiaci : využíva systém na komunikáciu s usporiadateľmi (obdržanie zadania, odovzdanie riešenia, komunikácia s rozhodcami)

· rozhodca : využíva systém na hodnotenie zadaní a operatívne zásahy do priebehu súťaže. Vyhodnocovanie zadaní môže byť plne automatické, rozhodca do procesu vyhodnocovania vstupuje iba v prípade neštandardnej situácie. Iný prístup môže rozhodcovi poskytnúť možnosť v ľubovolnom čase aktívne zasiahnuť do tohto procesu.

3.2 Logická dekompozícia systému

Vzhľadom na požiadavky kladené na systém sa ako vhodné javí rozdelenie systému do troch základných logických celkov:

· komunikačná časť 

· vyhodnocovacia časť

· databázová časť

3.2.1 Komunikačná časť

Slúži na zabezpečenie komunikácie používateľa so systémom, to znamená, že súťažiaci pomocou tejto časti získava zadania, odovzdáva riešenia, v prípade potreby komunikuje s rozhodcom, môže si pozrieť svoje priebežné hodnotenie atď. 

Rozhodcovi slúži na riadenie priebehu súťaže, komunikáciu so súťažiacimi a na hodnotenie riešení. 

Ponúkame dva alternatívne prístupy k realizácii tejto časti informačného systému. Obidva sú založené na architektúre klient/server.

Prvým z nich je použitie webového rozhrania, realizovaného v niektorom zo skriptovacích jazykov dynamického webu (PHP, JSP, ASP, ...). Klientom je v tomto prípade internetový prehliadač, ktorý už je nainštalovaný na klientskom počítači, a preto nie je potrebné na tento počítač inštalovať dodatočný softvér, čo sa javí ako veľká výhoda tohto riešenia. Ďalšou výhodou takéhoto systému je platformová nezávislosť klientských staníc. 

Druhý prístup by využíval klientskú aplikáciu komunikujúcu so serverom na báze protokolu TCP/IP. Táto aplikácia by mohla byť realizovaná pomocou jedného z jazykov Java, C++ alebo C#. V tomto prípade vzniká nutnosť vytvoriť klientskú aj serverovú aplikáciu. Zároveň je potrebné zabezpečiť, aby na stanici každého používateľa bola nainštalovaná klientská aplikácia, čo je nevýhoda tohto prístupu. Z navrhnutých programovacích jazykov jedine Java spĺňa požiadavku platformovej nezávislosti. Toto riešenie poskytuje väčšiu kontrolu nad činnosťou, ktorú používateľ vykonáva na klientskej stanici. V závislosti od platformy je možné v rámci tejto kontroly dosiahnuť aj zakázanie alebo detekciu nepovolených prostriedkov pre súťaž. 
3.2.2 Vyhodnocovacia časť

Slúži na zabezpečenie procesu vyhodnocovania odovzdaných riešení. Primárne ju bude využívať rozhodca ako nástroj na posudzovanie týchto riešení. Vyhodnocovanie bude z dôvodu efektívnosti práce rozhodcu do maximálnej možnej miery zautomatizované. Úlohou tejto časti bude skontrolovať správnosť používaných knižníc (podľa definovaných pravidiel súťaže), skompilovať zdrojový kód, spustiť ho, overiť správnosť výstupov a následne ich ohodnotiť.  

Na realizáciu tejto časti sa naskytujú dve alternatívy. Prvou z nich je vytvorenie rozhrania pre interakciu so systémom vyvíjaným v rámci tímového projektu Odovzdávanie zadaní pána Ing. Branislava Steinmüllera, ktorý sa komplexne zaoberá touto problematikou. 

Druhou alternatívou je vytvorenie tejto časti od základu nezávisle od riešenia tímu vedeného pánom Ing. Steinmüllerom. Implementácia tejto alternatívy by bola možná buď v jazyku C++ alebo v Jave. Výhodou Javy by bola platformová nezávislosť, ale C++ by oproti nej malo výhodu vo svojej rýchlosti a menších hardvérových nárokoch. 

Túto časť systému je potrebné zabezpečiť proti neželaným alebo záškodným akciám odovzdaných programov. Spôsob dosiahnutia tohto zabezpečenia sa líši podľa programovacieho jazyka použitého na vypracovanie zadania, od obmedzených privilégií spúšťaného programu, až po spúšťanie s bezpečnými (obmedzenými) štandardnými knižnicami, ak to dovoľuje kompilátor jazyka. 

3.2.3  Databázová časť

Slúži na ukladanie údajov potrebných pre chod systému. Okrem iného medzi tieto údaje patria: texty zadaní, odovzdané riešenia, výsledky súťažiacich, vstupné a výstupné testovacie údaje a iné. 

Ako databázovú časť navrhujeme využiť niektorý z existujúcich databázových produktov na báze relačných databáz a SQL. Je možné aj riešenie na báze XML a XSL.

3.3 Bezpečnosť systému

Na bezpečnosť systému musí byť kladený veľký dôraz, keďže so systémom budú pracovať ľudia, ktorí majú nadpriemerné znalosti v oblasti informatiky a môžu mať motiváciu k jeho napádaniu v snahe zlepšiť svoje umiestnenie v súťaži. Preto je nutné počítať s možnými pokusmi o narušenie chodu tohto systému. V snahe zabrániť takýmto aktivitám navrhujeme riešiť minimálne tieto aspekty.

3.3.1 Komunikačná časť

· Autentifikácia používateľov 

· Zabezpečenie proti neautorizovanému prístupu a prístupu z miesta mimo súťaže
· Enkrypcia dát

· Ošetrenie SQL injekcie

· Použitie bezpečných protokolov

3.3.2  Vyhodnocovacia čas
· kontrola používaných knižníc a príkazov zdrojového kódu

· obmedzenie prístupu testovaných programov k hardverovým a softvérovým prostriedkom (napríklad vytvorenie vlastných knižníc pre prístup k prostriedkom počítača, spúšťanie procesu s obmedzenými privilégiami, nastavenie bezpečnostnej politiky)

3.3.3  Databázová časť

Miera bezpečnosti tejto časti je daná priamo dodávateľom konkrétneho databázového riešenia a správnosťou jeho inštalácie a používania. 
3.4 Nami preferované riešenie
Vzhľadom na skúsenosti jednotlivých členov tímu navrhujeme pre komunikačnú časť použiť riešenie založené na webovom rozhraní realizované pomocou jazyka PHP a JavaScript.

Rozhodnutie o implementačnej platforme vyhodnocovacej časti by sme vzhľadom na počiatočný nedostatok informácií odložili na neskôr.

Ako databázovú časť navrhujeme použiť voľne šíriteľný databázový server PostgreSQL prípadne MySQL.

4 Predpokladané zdroje
V tejto časti sa vyjadríme k problému zdrojov potrebných na realizáciu tohto projektu. Jedná sa o zdroje hardvérové a softvérové. 

4.1 Softvérové zdroje

Komunikačná časť: 

· Riešenie na báze webového rozhrania: 

·  HTTP server (Apache / IIS)

·  modul PHP server pre Apache / IIS

·  na strane klienta prehliadač web stránok s podporou JavaScript a CSS

· Riešenie na báze komunikácie protokolom TCP/IP

·  Java Virtual Machine (v prípade použitia prostredia Java)

·  Java SDK (v prípade použitia prostredia Java)

·  vývojové prostredie pre C++

Vyhodnocovacia časť:

· Riešenie na báze vlastnej implementácie: 

·  Kompilátor a linker pre každý súťažný jazyk

·  Java Virtual Machine (v prípade použitia prostredia Java)

·  Java SDK (v prípade použitia prostredia Java)

·  vývojové prostredie pre C++

Databázová časť:

·  inštalácia databázového servera s administrátorským prístupom 

Riadenie projektu: 

· vzhľadom na to, že na projekte bude pracovať tím piatich ľudí, je potrebné mať k dispozícii systém pre riadenie verzií (CVS), alebo ekvivalent umožňujúci prístupnosť dokumentácie a zdrojových textov. 
4.2 Hardvérové zdroje

Minimálne 3 počítače (jeden pre databázový server a vyhodnocovaciu časť, minimálne dva na testovanie viacnásobného prístupu klientov). Predpokladá sa, že väčšina integračných, záťažových a bezpečnostných testov bude prebiehať priamo v s softvérovom štúdiu. 
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Legenda k rozvrhu:


BPS – bezpečnosť počítačových systémov


OOANS – objektovo orientovaná analýza a návrh systémov


TFS – teória fuzzy systémov


NS – neurónové siete


ZS – znalostné systémy


TK – teória kódovania


ASS – architektúra softvérových systémov


PvI – podnikanie v informatike


OP – odborné praktikum


ĽM – Bc. Ľubomír Majtás


OM – Bc. Ondrej Mikita


MK – Bc. Marek Kováč


MJ – Bc. Michal Jakubík


MG – Bc. Miroslav Gális
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