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1 Uvod

Tento dokument predstavuje dokumentaciu K inZinierskemu dielu timu ¢&islo 2: GAMATEPI —
trojdimenzionalne UML. Obsahom tohto dokumentu je celkovy pohlad na produkt vytvarany v
ramci predmetu Timovy Projekt v akademickom roku 2013/2014. V kapirole ¢. 1 — Uvod je
opisany celkovy pohl'ad na projekt, jeho ciele azakladné implementaéné informacie.
V nasledujucich kapitolach je opisany postup prac na projekte vo forme Sprintov, kde prebehla
implementacia jednotlivych pouzivatel'skych scenarov. V kapitole ¢. 8 — Celkovy pohlad na
produkt je opisany celkovy pohl'ad na projekt v kontexte softvérového inZinierstva. Kapitola sa
venuje architekture produktu a datovéemu modelu. V prilohach mozno najst’ pouZivatel'ska

prirucku a preberacie protokoly.

1.1 Celkovy pohlad na projekt

UML, ako déleZity nastroj softvérového inZiniera, slizi na navrh, $pecifikaciu, modelovanie
a dokumentovanie softvéru. Jednou z jeho uloh je ponuknut’ grafickd alternativu opisu softvéru.
Aktualne sa vic¢Sina grafickych nastrojov pre vizualizaciu UML zameriava len na 2D priestor.

Nasou snahou je vytvorit’ prototyp, ktory bude vizualizovat UML diagramy v 3D priestore.

3D zobrazenie napomaha k rychlejSej orientacia v spleti komplikovanych vzt'ahov. Pridanim
d’alsej dimenzie dokaZzeme prehladnost’” diagramu este zvysit, ¢i zvyraznit’ niektoré zaujimavé
Casti. Otvarajii sa tu taktiez moznosti rozsirenej vizualizdcie jednotlivych casti diagramov,

pripadne interakcii medzi diagramami.

Na zadiatku projektu bol dodany prototyp, ktory obsahoval implementovand funkcionalitu pre
vytvorenie jednoduchého diagramu tried. Tento prototyp pldnujeme nad’alej rozvijat. Prototyp
a aj naSe rieSenie je zamerané na osobné pocitaCe, avSak nie je vyluCend moznost’ roz§irenia na

dalsie druhy vypoctovych zariadeni.

1.2 Ciele projektu

Cielom projektu je do dodaného prototypu implementovat casti funkcnosti sekvencného
diagramu. V prvom semestri sa budeme zaoberat’ problematikami spustenia prototypu, vytvorenia
Ciary zivota, interakcie medzi Ciarami zivota a zakladnej reprezentacie fragmentu.
Samozrejmost'ou je moznost pomenovania jednotlivych prvkov diagramu, priCcom nie nutne

splnitel'na stcast’ planu je taktiez vytvorenie vnutorného UML modelu na zéklade ktorého by
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bolo mozné vytvarat' jednotlivé prvky diagramu definované v modeli. Okrem tychto funkcii
spojenych s diagramom je cielom implementovat’ a dodat’ aj vSeobecnu funkénost’ vytvorenia
viacerych vrstiev v roznych hibkach pre trojdimenzionalnost’ produktu a taktiez aj serializicia
vytvorenych diagramov vo forme XML suborov. Cielom je taktiez funkénost’ nacitania tychto

suborov a znovu vytvorenie ulozenej scény.

1.3 Implementéacia

Projekt nadvézuje na existujdci prototyp, ktory je implementovany v jazyku C++. Vo vel’kom
rozsahu je vyuzivana externa kniznica OGRE (Open Source 3D Graphic Engine). Grafické
pouzivatel'ské rozhranie podporuje externd kniznica MyGUIL Na kompilaciu je pouzivany

MinGW kompilator.



Ciele projektu — zimny semester Tim 2: GAMATEPI

2 Ciele projektu — zimny semester

Cielom celého projektu je vytvorenie funkéného prototypu, ktory bude obsahovat funkcénost
vytvarania, prezerania a upravovania 3D UML sekvenénych diagramov. Tato funkénost’ bude
implementovana do existujiceho prototypu, ktory sa ale zameriava na pracu s 3D diagramom
tried. Pri ukonceni prace na projekte je predpoklad zlucenia tychto prototypov do jedného
celistvého a funkéného prototypu, ktory bude obsahovat’ funkénost oboch momentalne

samostatne vyvijanych ¢asti prototypu.

Treti rozmer rieSenia je dosiahnuty vytvorenim viacerych vrstiev, ktoré buda ulozené v priestore
v odlisnej hibke. Kazda vrstva moze obsahovat’ cely diagram, pripadne len jeho &ast. Tymto
spdsobom je mozné jednotlivé diagramy aich cCasti jednoduchSie vizualizovat. Bude taktiez
umoznena interakcia medzi vrstvami, takZze samotny diagram sa nebude musiet’ nutne nachadzat’

len na jednej vrstve, ale pre zlep$enie prehladnosti je mozné diagram rozlozit' do hibky.

Funk¢nost” vytvarana v prototype musi obsahovat’ okrem Standardného vytvorenia, modifikéacie
a prehliadania diagramov aj ostatné pouzivatelovi viditené, ale aj skryté funkcnosti. Vnutri
diagramu je predpoklad ku moznej implementacii datového UML metamodelu, ktory bude
ukladat’ prvky v diagrame a na zaklade neho bude moct’ vytvarat’ nové prvky. Jedna sa napriklad
0 triedy a ich instancie. Pri pomenuvani prvkov bude ale vzdy potrebné, aby pouzivatel’ vykonal

vstup na zéklade ktorého je element pomenovany.

Taktiez je dolezité, aby sa jednotlivé prvky diagramu navzajom na jednej vrstve neprekryvali
a taktiez aby boli usporiadané podl'a konvencii UML, pri¢om stale je dolezité, aby bol diagram

prehl’adny a nebol problém sa v fiom orientovat’.

V prototype bude taktiez vytvorena moznost’ ulozenia diagramu a aj jeho nacitanie z ulozeného

suboru.
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3 Sprint é. 1

3.1 Vytvorenie prezentacénej stranky

Za ucelom prezentacie projektu sme vytvorili internetova stranku. Stranku je mozné si pozriet’

na adrese http://labss2.fiit.stuba.sk/TeamProject/2013/team02is-si/ a jej Uvodnd strdnka sa

nachadza na obrazku pod textom (Obr. 3.1). Pocas celého priebehu projektu bude aktualizovana
0 nové informéacie abude odzrkadlovat' priebeh samotného projektu. Zakladnymi Castami

stranky su:

e Tim — Obsahuje fotografie ¢lenov timu. Po kliknuti na jednotlivé fotografie stranka
pontkne stru¢né predstavenie dotycnej osoby s jednoduchou moznostou névratu
k prehliadaniu stranky kliknutim na ¢ierne pole stranky.

e O projekte — Informacie ohl'adom rozdelenia uloh v time ako aj zakladny opis nasho
projektu.

e Galéria— Obrazova galéria realizacie projektu.

e Dokumenty — Nachadzaju sa tu dokumenty Kk projektu (t.j. zapisnice zo stretnuti,

dokumentéciu riadenia a dokumentaciu k inzinierskemu dielu

02

Trojdimenziondlne
umML

Obr. 3.1: Uvod prezentaénej stranky

Pri implementacii prezenta¢nej stranky boli pouzité technologie HTMLS, CSS3 a Javascript.

4


http://labss2.fiit.stuba.sk/TeamProject/2013/team02is-si/

Sprint & 1 Tim 2: GAMATEPI

3.2 Analyza problémovej oblasti

Sekvencny diagram je diagramom spravania jazyka UML. Jeho vyuzitie je hlavne v modelovani
scenarov pripadov pouZitia navrhovaného systému. V porovnani s diagramom interakcii je
vyhodnejsi pri malom pocte komunikujucich objektov a vysSSom pocte metdd, cez ktoré
komunikujt. NajvyraznejSou ¢rtou tohto diagramu je zobrazenie ¢asu. Je na to vyuzita vertikalna

0s. Udalosti za sebou nasleduju zhora - nadol.

Medzi artefakty sekvenéného diagramu patri Ciara zivota, symbolizujiica aktéra scendra
(interagujlci objekt); spravy, zachytavajuce metddy a volania funkcii, a fragmenty. Fragmenty

modeluju $pecialne situacie, vetvenia, cyklenia, paralelného spracovania a inych.

3.3 Spustenie existujuceho prototypu

Nas projekt sa opiera o uz existujuce rieSenie. To znamena, ze kazdy ¢len timu musel dokazat
spustit’ tento prototyp u seba loké&lne. Ako bolo spominané v kapitole 1.3 systém je zaloZeny
na rozsiahlych externych knizniciach a vyuziva Specificky druh kompilétora, preto sa tito uloha

ukézala ako netrivialna.

3.4 Priprava aplikacie

Pred zac¢iatkom nasho vyvoja bolo nutné zabezpecit’ zachovanie moznosti pracovat’ s diagramom
tried. Za tymto uc¢elom bola v hlavnej triede zdrojového kodu vytvorena staticka premenna, ktora
nadobuda hodnoty pravda/nepravda. Na zéklade tejto hodnoty sa na zaciatku behu program uréi,
¢i bude pouzivatel pracovat s diagramom tried (hodnota “pravda”) alebo sekvenénym

diagramom (hodnota “nepravda”).

V tomto S$tddiu ndm toto rieSenie prinieslo sposob ako sa pri implementacii sustredit’ na nasu
ulohu. Do budiicna bude mozné takyto prepina¢ pontiknut’ aj v ramci pouZzivatel'ského rozhrania,

bez nutnosti velkého zasahu do architektary systému.

Povodny prototyp po spusteni aplikacie pouzivatelovi ponukol na obrazovke 3 vrstvy
S0 vzorovymi triedami a vzt'ahmi medzi nimi. Priprava aplikacie na naSu pracu preto zahriala aj

odstranenie prebytocnych prvkov scény. Vysledok tejto prace zobrazuje Obr. 3.2.



Sprint & 1 Tim 2: GAMATEPI

=

Obr. 3.2: VPavo je stav po spusteni diagramu tried. V pravo po spusteni sekven¢ného diagramu

3.5 Pridat’ ¢iaru zivota

V aplikécii bola implementovana nova funkcionalita. Pouzivatel moze pridat’ nova ¢iaru Zivota
na vrstvu. Jej graficka reprezentacia pozostdva z modrého obdiznika, z ktorého vychadza

prerusovana Ciara (vid’ Obr. 3.3).

Obr. 3.3: Obrazovka aplikacie po pridani dvoch ¢iar Zivota
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4 Sprint é. 2

4.1 Pridat novu vrstvu

Trojrozmernost” sekvenéného diagramu v aplikacii spo¢iva v jeho rozdeleni na niekol’ko vrstiev
V priestore. Preto pouzivatel' potrebuje moznost’ pridavat’ nové vrstvy na obrazovku. V tomto
pripade vSak ne$lo o implementéciu novej funkcionality. Priddvanie novej vrstvy bolo uz
implementované v Casti s diagramom tried. Praca preto spocivala v jej spristupneni aj pre

sekvenény diagram. Vysledok po pridani troch novych vrstiev zobrazuje Obr. 4.1.

)
(eisny)

Obr. 4.1: K jednej vrstve, vytvorenej pri spust'ani aplikacie, sme pridali 3 nové vrstvy

4.2 Zadat’ nazov instancie a nazov triedy pre €iaru zivota

Ciara zivota v sekvenénom diagrame predstavuje konkrétnu instanciu triedy (v $pecidlnych

pripadoch sa uvadza iba nazov triedy). Tieto dva nazvy st od seba oddelené znakom ,,:

(dvojbodka) a zobrazuju sa v obdizniku &iary Zivota.

Na zéklade tejto UML notifikacie bolo implementované zadavanie a zobrazovanie nazvu.

Pouzivatel’ uréuje nazov instancie a triedy pocas pridavanie novej ¢iary zivota. Obr. 4.2 zobrazuje
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formuldr na zadavanie textu aj so vzorkou, ana obrazku pod nim (Obr. 4.3) je vysledné

zobrazenie.

Obr. 4.2: na zadanie ndzvu instancie a nazvu triedy

Obr. 4.3: Stav po pridani troch &iar Zivota
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4.3 ZjednodusSenie vyberu ¢iary zivota

Pre zjednodusSenie interakcie pouzivatela s prototypom bol vytvoreny vsSeobecny obal pre
grafické prvky. Obal je reprezentovany neviditePrnym obdiznikom, ktory pokryva celd plochu
grafického prvku. Hlavnou tilohou obalu je zjednodusenie vyberu grafického prvku pouzivatel'ovi
ato tak, ze je postacujuce kliknit’ na obal prvku. Toto mdze zjednodusit’ napriklad pridavanie
interakcie, kedy pouzivatel' nemusi kliknit’ priamo na zvisli prerusovanu Ciaru, ale staci aby

klikol do jej okolia a to v ramci $irky hlavicky Ciary Zivota.

Obal prvku, ktory sme vytvorili, taktiez napomaha pri usporadavani prvkov v priestore tak, aby
sa neprekryvali. Toto spravanie vSak nie je implicitne zabezpeCované obalom prvku. Jedna sa len
o podporny prostriedok, ktory si vyzaduje Specifickil implementaciu, pre kazdy jeden graficky

prvok.

4.4 Pridat’ interakciu medzi objektmi

Spolupraca medzi objektmi sekven¢ného diagramu je urCena interakciami. Ako prva interakcia

bola implementovana asynchronna sprava s tym, ze vzdy ma svoj zaciatok a koniec.

Ako mozno vidiet' na Obr. 4.4 interakcia medzi objektmi nie je obmedzena na objekty rovnakej
vrstvy. Aktualne nie st implementované ohranicenia toho, ako pridavat’ interakciu, ¢o sa tyka

smeru a orientacie.
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Obr. 4.4: Interakcie

4.5 Zarovnanie cCiar zivota

Dal§im cielom $printu bolo zarovnanie &iar Zivota pri ich vytvoreni tak, aby sa neprekryvali
a diagram bol teda prehl'adny. Pri implementacii sa zistili ur¢ité problémy navrhu aplikacie, ktoré
by boli ale prili§ ¢asovo narocné na opravu. Taktiez bolo navrhnuté doimplementovanie urcitej
funkcionality. Zarovnanie bolo vyrieSené. Pri pridani novej Ciary zivota, sa iara Zivota prida na
prislusné miesto pokial’ je tam dostatok vol'ného priestoru. Pokial’ dostatok priestoru nie je, ni€ sa
neprida. Je to z toho dévodu, Ze to by sa uz jednalo o modifikaciu existujtcich ¢iar Zivota, o nie

je cielom tejto ulohy.

4.6 Ulozit’ a naéitat’ diagram

Jednym z cielov S$printu &islo 2 bola aj implementacia funkcionality na ukladanie a spatné
nacitavanie pouZivatelom vytvoreného sekvenéného diagramu. Prvotny pokus o implementéciu

sa opieral o principy serializacie. Z technickych pri¢in vSak vyplynulo, Ze ist’ cestou serializacie
10
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by si vyzadovalo zmeny v prototype v nepripustnej miere. Ako dalsiu alternativu sme zvolili
jednoduché ukladanie ddlezitych dat elementov scény, ktoré su potrebné na spatni rekonstrukciu
diagramu Vv textovom subore. Implementovana bola zakladna kostra ukladania. Dalsie prace

a ukoncéenie ukladania a nacitavania sekven¢ného diagramu budi vykonané v nasledujucom
Sprinte. Nizsie (Obr. 4.5) mozno vidiet’ sucasny stav tejto funkcionality.

L

Obr. 4.5: Zobrazenie tla¢idiel na ukladanie a nac¢itanie sekven¢ného diagramu

4.7 Oprava chyb

Po prvom $printe obsahoval prototyp 2 zobrazovacie chyby. Obe sa ndm podarilo v ramci $printu
¢.2 opravit.

Tien v obdizniku &iary zivota
Pri prezerani diagramu z blizka pouZivatel videl modrGi textaru zobrazovaného obdiZnika
(reprezentujuci zadiatok Giary Zivota). Po oddialeni v obdizniku vznikal tied, ktory spdsoboval

esteticky nepriaznivy efekt.

11
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Tato chybu sa nam podarilo opravit' Vramci implementacie zadévania textu do obdiZnika

(kapitola 4.2). Do obdiznika bol vloZené textové pole, v ktorom sa tiefi nevytvara.

PreruSovana ¢iara presahuje vrstvu
Pri vytvarani Ciary Zivota dochadzalo ku chybe sposobujucej presahovanie Ciary Zivota cez

spodnu Gast’ vrstvy pre vykresl'ovanie. Chyba bola spdsobena fixnou diZkou Giary Zivota.

Tato chyba bola opravena vramci samostatnej ulohy, kedy bolo potrebné implementovat
variabilna diZku &iary Zivota. Tato diZka sa vypoéitava na zaklade pozicie ¢iary Zivota na vrstve

a celkovej dizky vrstvy.

12
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5 Sprint &. 3

5.1 Vymazavanie objektov

Diagramy nie su len o pridavani novych prvkov, ale aj o ich odoberani. V aplikécii pribudla nova
funkcionalita. V menu vlavo pribudlo nové tlac¢idlo DeleteLifeline (Obr. 5.1). Pouzivatel’ si
vyberie vrstvu, na ktorej sa Giara Zivota nachadza pomocou oranzového obdiznika v pravom
hornom rohu vrstvy. Po vybere vrstvy sa ostatné vrstvy skryjd. Nakoniec pouzivatel’ vyberie ¢iaru
zivota, ktoru chce vymazat z diagramu. Funkcionalita vymazania Ciary Zivota zatial nie je

implementovana. Pokracuje sa na nej v nasledujacom $printe.

Obr. 5.1: Zobrazenie tla¢idla DeleteLifeline

5.2 Maximalna Sirka Ciary zivota

Pre moznosti zarovnania Ciar Zivota pri ich vytvoreni je potrebné, aby bolo zndme, aka moze byt

maximalna §irka novovytvorenej Ciary zivota. Tato maximalna Sirka je dana konStantou vnutri

13
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zdrojového kodu, priCom v budiicnosti je mozné ju nastavit’ ako sucast’ konfiguraéného stboru.

Od tejto maximalnej Sirky sa taktiez odvija aj zalamovanie textu v Ciare zivota.

Funk¢nost maximalnej Sirky a prisluchajicich obmedzeni pri vykresleni bola uspesne

implementovana a otestovana.

5.3 Pridanie atributov pre pracu so Sirkou a vyskou elementov

Pre pracu s prvkami v grafickom prostredi bolo potrebné vytvorit' funkcionalitu ktorda umozni
ziskanie aktualnej Sirky tychto elementov. KedZe elementy st vykreslované tak, ze su
zadefinované hrani¢né body polygénov a medzi tymito bodmi su nasledne vytvorené Ciary ktoré
zobrazuji samotny element, je mozné ziskat' aktudlnu Sirku, ale aj hibku a vysku ztychto

hrani¢nych bodov.

Vypocet je vytvoreny velmi jednoducho. Kniznica OGRE pontka moznost ziskania
maximalneho a minimalneho vektora, ktory obsahuje maximalne (minimalne) hodnoty 0s X, y
a z, ktoré definuju hrani¢né body elementu. Na zéklade tychto vektorov bol vykonany rozdiel
maximalnej a minimalnej hodnoty pre danu os, pricom vysledok definuje aktualnu $irku, vysku

alebo hibku elementu.

5.4 Oznacenie ¢iar zivota tahom mysi (pre viozenie fragmentu)

Pri implementécii fragmentu bolo potrebné umoznit' pouZivatelovi vybrat' si umiestnenie
fragmentu. Pre podobnost’ so systémami, zaoberajucimi sa podobnou funkcionalitou, sme sa

rozhodli implementovat’ tiito funkénost’ ako tah. Tah sme si definovali, ako:

Stlacenie tlacidla mySi na mieste, kde chceme aby fragment zacal.
Drzanie stlaceného tlacidla.

Presunutie sa na miesto, kde by mal fragment koncit’.

A w0 bdp e

Pustenie tlacidla mysi.

Na zaciatku sme si mysleli, ze bude vhodné zacat’ aj skonéit’ tah na ¢iare Zivota. Tato myslienka
sa vSak pri testovani ukazala ako neprakticka. Preto sme sa rozhodli, Ze tuto logiku upravime
v d’alSom Sprinte. Nova logika sa bude opierat’ o body, na ktoré pouzivatel’ klikol a Ciary zivota

obsiahnuté medzi nimi.

14
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5.5 Navrh fragmentu

Bol navrhnuty jednoduchy fragment (Obr. 5.2), podla neho budi vytvorené ostatné typy
fragmentov. Aby bolo mozné v 3D diagrame vytvorit fragment, bolo nutné implementovat’
sposob vyberu ¢iar Zivota (lifelines) Tento spdsob je opisany vyssie. Pri vytvarani ma pouzivatel
zatial moznost’ urCit’ text vyjadrujuci typ fragmentu. Na vykreslenie bol vytvoreny kresliaci
algoritmus, ktorého vysledok znazorniuje (Obr. 5.2). Algoritmus vykresl'uje 'avi a pravu hranu

fragmentu tak aby bola zarovnana na uréenu vzdialenost’ od prislusnej Ciary zivota (lifeline).

Obr. 5.2: Prvotny navrh a vykreslenie fragmentu

5.6 Zalamovanie textu v €iarach zivota

Pri implementaciu maximalnej Sirky Ciary Zzivota, je potrebné, aby text v jej nazve zostal
Citatel'ny, a teda aby sa prisposobil tejto maximalnej Sirke. Pri vytvéarani textu mézu nastat’ dve
moznosti. Pokial' je text krat$i ako maximalna Sirka lifeline, tak je mozné ho vykreslit' bez

zmeny:

15
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Obr. 5.3: Nie je potrebné modifikovat® text

DalSou moznost’ ale je, ze Sirka textu na jeden riadok bude vécSia ako maximaélna Sirka Ciary

zivota. Prvym krokom, ktorym je mozné riesit’ tento problém, je rozdelit’ meno inStancie a meno

triedy na samostatny riadok:

Obr. 5.4: Vyriesenie problému rozdelenim mena inStancie a triedy na samostatné riadky

Stale méze ale nastat’ pripad, kde samostatny nazov inStancie alebo riadku je dlhsi ako
maximalna mozna $irka Ciary zivota. V danom pripade sa rozdeli dlhSia ¢ast’ nazvu na riadky

tym, ze medzera v ndzve sa zameni za novy riadok:

16



Sprint & 3 Tim 2: GAMATEPI

Obr. 5.5: Zarovnanie pomocou rozdelenia nadzvov na riadky

Avsak stdle moze nastat’ pripad, pri ktorom je samostatné slovo v ndzve triedy alebo inStancie
dlhsie ako maximalna $irka. V tomto pripade je slovo rozdelené na viacero riadkov po dosiahnuti

maximalnej Sirky:

Obr. 5.6: Zarovnanie prili§ dlhého slova

Takto su vSetky mozné problémy vykreslenia textu ktoré mdzu nastat’ pri prili§ dlhom texte

Vv Ciare Zivota vyrieSené.

5.7 Zarovnavanie Ciar zivota

V tomto Sprinte bola doimplementovanad aj chybajica funkcionalita zarovnania Ciar Zivota
a prisluchajucich problémov ako zalamovanie textu, maximalna Sirka, ziskanie aktualnej Sirky

a okno s chybovou spravou.

Maximalnu Sirku bolo nutné doimplementovat ztoho dovodu, ze aktualny navrh aplikacie
ziskany od dodaného prototypu vypocitava vysku novo vytvorenej Ciary zivota (ako aj ostatnych

prvkov) az pri ich vykresleni. Pre problém zarovnavania by ,,good practice bolo najprv
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vypocitat’ vel'kost’ pridanej Ciary Zivota, nasledne Ciaru zivota posunit’ tak, aby bola zarovnana,
a vykreslit, avSak to mozné nie je. Ked'ze v aktudlnom stave projektu nie je implementované
upravovanie existujucich elementov, je nutné zarovnanie ¢iar Zivota vypocitavat’ na zaklade jej

predpokladanej maximalne;j §irky.

Pouzivatel’ pri zadavani pozicie novej Ciary zivota musi Specifikovat’ jej polohu. Pokial’ miesto
ktoré oznaci je sucastou existujucej Ciary Zivota, tak pokial’ klikol na jej I'avl polku, posunie sa

stred novej ¢iary Zivota na 'avo od nej, pokial’ na pravu polku, tak na pravo od nej.

Pokial’ pouzivatel’ klikol na aktivnu vrstvu, alebo na existujucu Ciaru zivota, je potrebné zistit' ¢i
v pripade vykreslenia v mieste ktoré oznacil nenastant konflikty s inymi existujucimi Ciarami
zivota danej vrstvy. Tu sa kontroluje ¢i je nalavo (napravo) od stredu novej Ciary Zivota dostatok
miesta na vykreslenie. Této kontrola prebicha na tom principe, Z¢ v jednom pomyselnom stipci
zadefinovanom existujiicou Ciarou Zzivota, sa médze nachadzat’ len prave tato Ciara Zivota.
Jednoduchsie povedané — Ciary Zivota sa nesmu prekryvat’ a nemoézu existovat’ jedna nad druhou.
Tato kontrola sa vypocitava na zaklade maximalnej Sirky novej Ciary zivota a aktudlnej Sirky
existujucich ciar.

Taktiez prebicha kontrola, ¢i stred novej Ciary Zivota, ktory bol posunuty v ramci vypoctu, sa
stadle nachddza na aktivnej vrstve. Pokial’ nastane akdkol'vek chyba, ktora neumoziuje pridanie
novej Ciary Zivota, pripadne pre fiu nie je dostatok miesta, tak je zobrazené chybové hlasenie

a proces konci.

Mot enough place!

|
]
|
|
|

Obr. 5.7 Zobrazenie chybového hlasenia v pripade, Ze pouZivatel sa pokisa umiestnit’ novi ¢iaru

Zivota na poziciu, kde nie je dostatok miesta

Funkcionalita bola implementovana a otestovana.
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5.8 Ukladanie a naé¢itavanie diagramov

Prvym krokom pri implementécii exportu vykresleného diagramu do XML suboru bola analyza
dostupnych kniZnic zaoberajucich sa prave prdcou s XML v kontexte programovacieho jazyka
C++. Po detailnej analyze sme vybrali kniznicu TinyXML. Integracia do prototypu prebehla bez
problémov. Dalg§im krokom bola implementicia systému ukladania. Zvolili sme genericky
pristup, ¢o znamena, Ze v budicnosti bude vel'mi jednoduché rozsirit’ alebo upravit' exportovacie
schémy pre jednotlivé objekty v sekvenénych diagramoch. Ulohou pre d’alsi $print je dokonéenie

spétnej rekonstrukcie scény s jednotlivymi elementmi na zaklade ulozeného XML stboru.

5.9 Oprava chyb

Chybné ziskavanie udajov z formulara na vytvorenie €iary zivota

Pri vytvoreni Ciary Zivota sa pouzivatel'ovi zobrazi formular, kde zadava nazov instancie a triedy.
Ak pouzivatel’ zadal dvojriadkovy nazov, tak aplikacia spadla. V ramci rieSenia tejto chyby sme
inovovali formular, ktory uz neobsahuje iba jedno pole, ale dve (Obr. 5.8). Obidve polia su
jednoriadkové. Myslime si, Ze tymto rieSenim sme nie len opravili existujicu chybu, ale aj

grafické pouzivatel'ské rozhranie ziskalo na intuitivnosti.

instance name

Class name

Obr. 5.8: Formular na zadanie atribitov Ciary Zivota

Oprava chyby vyberu elementu na skrytej vrstve

Pri vybere elementu pomocou jeho obalu sa objavovala chyba, ktora spdsobovala vyber
nezobrazeného elementu. Vybrany element sa nachadzal na skrytej vrstve. Pri implementéacii bolo

pridané overenie ¢i sa najdeny element nachadza na aktivnej vrstve.
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Nemoznost’ vytvorit’ €iaru zivota z kdu

Implementacia vykreslenia Ciary Zivota sa opierala o postupnost’ funkcii vykonavani pri
vytvarani pouzivatelom. V $pecialnych pripadoch je vSak potrebné vytvorit’ Ciaru Zivota priamo
Z kodu. Preto bola logika vytvarania upravena tak, aby sa pri vykresl'ovani algoritmus opieral
0 data zadané pri vytvoreni Ciary Zivota — PresnejSie povedané o rodic¢a zadaného ako argument

funkcie pri vytvarani.
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6 Sprinté. 4

6.1 Vytvorenie programovej infrastruktury pre mazanie

Uloha ,,Vytvorenie stavov a tla¢idla® bola upravena oproti predchadzajucej verzii. Bolo nutné
upravit’ implementaciu, aby bola kompatibilnad s novou verziou aplikacie. Nova logika umoznuje
nielen vymazanie Ciary Zzivota z diagramu, ale akéhokol'vek elementu. Bola vykonana
refaktorizacia a upravy podl'a pripomienok. Predchadzajuca verzia na zvolenej vrstve vyberala
iba Ciaru zivota a ostatné elementy ignorovala. Aktualny stav, je taky, ze je mozné vybrat

akykol'vek element z vrstvy.

Spustenie mazania

Bola doplnena funkcionalita pre prepojenie vyberu elementu zo scény s jeho vymazanim. Tato
funkcionalita je pristupna cez tla¢idlo ,,Delete Element®, pricom je blizSie opisana Vv Kapitole

,Vytvorenie stavov a tla¢idla“.

Vymazanie elementu

Bol implementovany destruktor, ktory vymaze element zo zoznamu elementov, obrazovky

a takisto vymaze jeho cover.

Mazanie asynchrénnych sprav

Boli vytvorené destruktory pre AsynchronousMessage, Element a Cover. Taktiez bola navrhnuta
postupnost’ destruktorov elementov zobrazenych na obrazovke. Kazda trieda dediaca od Element
musi sama zru$it’ vSetky referencie na seba, pripadne na ktoré sa odkazuje. Nasledne je zavolany
destruktor nadtriedy (Element) v ktorom je vymazany obal (ak nejaky md) aje vymazana

z ElementCollection a zo scény.

V ramci destruktora asynchronnej spravy boli odstranené referencie na Ciary Zivota, ktorych sa
tyka. Taktiez vradmci tejto ulohy boli vytvorené metddy sluZiace na vymazanie elementu

z obrazovky a z ElementCollection.

Napriek poc¢iato¢nému zadaniu tejto ulohy — vytvoreniu destruktora, boli vytvorené metody, ktoré
umoziiuju vymazania akéhokol'vek zobrazené¢ho elementu, pricom vymazanie inych elementov

bolo ul'ahéené a navrhnuté.
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6.2 Nacditavanie diagramu z XML

V tomto S$printe bola implementovana aj funkcionalita ur¢ena na nacitavanie diagramu, respektive
3D scény so sekvencnym diagramom zo stboru vo formate XML. Ukladanie, resp. XML
reprezentécia diagramu bola implementovana v predchadzajicom Sprinte. V tomto $printe boli
kvoli efektivnejSiemu nacitavaniu vykonané zmeny aj v mechanizme ukladania. Bola pridana aj
funkcionalita pre ukladanie fragmentu. Mechanizmus nacitavania je vytvoreny, momentalny stav
umoziuje nacitat’ objekty typu vrstva, Ciara zivota a asynchrénna spréva. Nacitanie fragmentu
bude dodato¢ne spracované Vv nasledujicom Sprinte. EfektivnejSie nacitavanie si momentalne
vyzaduje zmeny datového modelu, hlavne v kontexte rieSenia referencii medzi jednotlivymi

objektami.

6.3 Oznacenie Ciar zivota tahom mysi — upravend logika

Uloha oznagenie iar Zivota tahom mysi bola za¢ata v minulom $printe. Av3ak logika, ktora bola
pri vybere pouzitd, sa ukazala ako nesprdvna. Preto sme logiku upravili tak, Ze neberieme do
ohl'adu to, ¢i pouzivatel klikol na ¢iaru zivota. Na kazdej vrstve pouzivame zoradeny zoznam ¢iar
zivota. Pri stlaceni tlacidla mysi a jeho pusteni si zaznamename body, kde tieto udalosti nastali.
Tieto 2 body ndm definuju vysek, z ktorého budeme ¢iary zivota vyberat. To, ¢i Ciaru Zivota
zaradime do vyberu, zalezi od jej stredového bodu (V pripade, Ze bod patri do intervalu, ¢iaru

Zivota vyberieme).

6.4 Oprava chyb

Nepredvidatelné miznutie fragmentu

Oprava chyby, pri ktorej sa pri vybere niektorej z vrstiev nezneviditel'nili fragmenty na ostatnych

vrstvach.

Ur€enie pozicie fragmentu na zadnych vrstvach

Stav pre vyber pozicie fragmentu nenastal pri umiestiiovani na niektora zo zadnych vrstiev (Po
stlaceni na layer bookmark sa zobrazil hned’ formular). Problém bol v tom, Ze po stla¢eni na layer
bookmark (v stave  SelectFragmentLayerState) sa nastavil hned novy stav

(SelectFragmentPositionState), preto pri uvolneni tlacidla mysi sa spracovavala funkcia
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processRelease uz v novo nastavenom stave. Bola pridand nova podmienka tak, aby sa funkcia

processRelease vykonala az potom, ako sa v tom istom stave vykonala funkcia processClick.

Doplnenie referencii na interakcie do €iar zivota

Ukladanie interakcii v objekte ,lifeline*. Aby bolo mozné vykonat’ zmazanie ,,lifeline” ako aj
sprav zavislych na tomto objekte, bolo potrebné doplnit’ referencie na spravy, ktoré z daného

objektu , lifeline* vychadzaji aj don vchadzaju.
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7 Sprint €. 5

7.1 Zvyraznenie obalu pri prechode cez €iaru zivota

V ramci pouzivatel'skej interakcie s aplikdciou bola pridand funkcionalita na zvyraziiovanie
prvkov po prechode mySou. Pri prechode mySou ponad ¢iaru zivota sa zobrazi jej obal. V pripade,
7e je zobrazenych viac vrstiev zvyraznenie sa spusti pre vSetky Ciary zivota, ktoré pretne 1G¢
z kurzora mysi. Obr. 7.1 ukazuje zvyraznenie. Vdaka sucasnej generickej implementacii bude
roz§irenie zvyraznenia pre d’alSie prvky scény trividlnou ulohou. Momentalne sa zvyraznovanie

aplikuje len pre Ciaru Zivota.

]

Obr. 7.1: Zvyraznenie ¢iary Zivota pri prechode kurzorom. VPavo kurzor neukazuje na ¢iaru Zivota

a v pravo ano.

7.2 Vymazanie aktualneho modelu

Pre potreby importu ulozeného modelu z XML suboru je potrebné vy¢istit’ scénu od vsetkych
vykreslenych elementov. Preto bol doplneny destruktor pre element typu Layer. Po zavolani
metody ostane scéna Uplne prézdna. Funkcionalitu je v budticnosti mozné rozsirit' o tladidlo

vymazania scény, aby pouzivatel nemusel vSetko odmazavat postupne.
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7.3 Optimalizacia exportu a importu scény do/z XML

V tomto Sprinte prebehla aj optimalizacia mechanizmov pre export diagramu do XML a jeho
nacitavanie. V pripade ukladania boli do modelu pridané referencie na rodicovsky element, ¢o
nam umoznilo zredukovat’ mnozstvo ukladanych informacii (nie je nadalej nutné ukladat’ pre
kazdy element zoznam jeho potomkov). V mechanizme importu scény z XML opisana
optimalizdcia umoznila zredukovat’ pouzivanie pomocnych datovych jednotiek, ¢im sa
redukovala spotreba operac¢nej pamite aaj naroky na vypoctové prostriedky. Nacitavanie
prebieha hierarchicky, ¢o znamend, ze najprv sa nacitaju vsSetky vrstvy, nasledne vsetky Ciary
Zivota a napokon aj asynchronne spravy. Po uspe$nom vytvoreni datového modelu prebehne aj

proces vykreslenia diagramu do scény.

7.4 Vymazanie Ciary zivota z diagramu

Dokoncenie tlohy z predchadzajiceho Sprintu. Pridand nova funkcionalita. Pouzivatel moze
vymazat’ ¢iaru Zivota z diagramu ako aj vSetky jej spravy. Vytvoreny destruktor pre Ciaru Zivota,
ktory spusti mazanie. Obrazok vlavo znazoriiuje Ciary zivota a interakcie medzi nimi pred

vymazanim a obrazok vpravo po vymazani.

Obr. 7.2: Vymazanie €iary Zivota z diagramu vlavo pred a vpravo po vykonani operécie

7.5 Oprava chyb

Fragment sa vykresluje ako vodorovna ¢iara

Pri vykreslovani fragmentu sa stavalo, Ze sa vykreslila len vodorovna ¢iara. Tato chyba sa

vyskytla v pripade, Ze tah vykreslenia fragmentu bol zl'ava doprava. Chyba nastala pri vybere
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¢iar zivota zahrnutych do fragmentu, kedy sa hodnota druhého vybraného bodu prepisala

hodnotou prvého. Tato chyba bola odstranena pridanim lokélnej premennej.

Ciara zivota sa zvyrazni aj ked’ sa nema
V pripade, Ze sa zobrazila iba jedna vrstva, napriklad pri pridani Ciary Zivota, zvyraziiovali sa aj
Ciary zivota, ktoré boli skryté. Preto bola do zvyraznenia pridana podmienka, ktora overuje, ¢i je

zvyrazilovany element zobrazeny.

Vykresl'ovanie fragmentu na prekryvajucu sa vrstvu

Fragment sa niekedy vykreslil na vrstvu, ktora prekryvala pozadovanu vrstvu. Problém bol v tom,
ze pri raycast funkcii sa vybrala zneviditelnend vrstva, ktora prekryvala pozadovani vrstvu.
Z tohto dévodu sa aj lokalne pozicie vypocitali vzhl'adom na nespravnu vrstvu, a preto sa aj
fragment vykresl'oval nie len na nespravnej vrstve ale aj na nespravnych poziciach. Suvisiaca

podmienka bola upravena tak, aby bola akceptovana len pozadovana vrstva, nie akakol'vek.

Pri ukladani scény program zamrzne

Ak sa ukladala scéna, ktord obsahovala fragment s viacerymi ¢iarami zivota, program sa zasekol.
Problém bol v metéde saveElement pre ulozenie fragmentu, kde sa pri ukladani ¢iar zivota do

XML suboru, program zacyklil. Zodpovedajuci cyklus bol opraveny.

26



Celkovy pohPad na produkt po ZS Tim 2: GAMATEPI

8 Celkovy pohlad na produkt po ZS

8.1 Prototyp ako celok

Dodany prototyp bol implementovany v jazyku C++ za pouzitia grafického ramca OGRE
a kniznic OIS. Na vyvoj je pouzité prostredie Eclipse s rozsirenim CDT. V projekte sme
pokracovali vo vyvoji s pouZitim doteraz pouZivanych technoldgii v tom istom vyvojovom
prostredi. Tento prototyp bol rozsireny o dodatocnti funkcionalitu, priCom praca na nom nad’alej

aktivne prebieha.

Prototyp slazi na 3D vizualizaciu UML diagramov, pricom tento projekt sa zameriava na
vizualizaciu sekvenénych diagramov. Trojdimenzionalnost’ produktu je dosiahnuta zobrazovanim
diagramov (pripadne ich &asti) v réznych vrstvach, ktoré sa nachadzaju v rozli¢nej hibke. Pohl'ad
na diagram je dynamicky, pouzivatel mdze prezerat’ jednotlivé diagramy zrbéznych uhlov.
Taktiez je mozné sa ,,pohybovat* po diagrame a tym padom sa zamerat’ na jednotlivé Casti tychto
diagramov, pricom pri pohybe po diagrame je mozné pohybom priblizit jednotlivé Ccasti
diagramu. Samotné ovladanie prototypu aaj pohybu po diagrame je vel'mi jednoduché

a intuitivne, pricom bliZsie je opisané v pouzivatel'skej prirucke, ktora je suc¢astou dokumentu.

Tento prototyp sluzi na zobrazovanie a vytvaranie UML sekvencnych diagramov. S pouzitim
tretej dimenzie je moznost posunutia diagramu do hibky. Priestorovost’ diagramu méze byt
dosiahnuta viacerymi sp6sobmi. Napriklad rozvrhnutim jedného diagramu do viacerych vrstiev
po Castiach, priCom stale je mozné vytvarat interakcie medzi jednotlivymi Castami diagramu

napriek tomu, Ze sa nachadzaju na odlisnych vrstvach.

Dal$im moznym sposobom je vizualizicia roznych diagramov na odlignych vrstvach, pricom
vznika moznost prehladnejSieho prezerania diagramov a moznych interakcii medzi nimi. Pri
Standardnych rieSeniach by aktudlny scenar bol priblizne ten, ze na rbznych oknach by mal
pouzivatel' vizualizované rozne diagramy, priCcom pre porovnanie tychto diagramov by bolo
potrebné prepinanie medzi oknami. Avsak s pridanim tretej dimenzie do diagramu je mozné toto

porovnanie vykonavat’ v jednej obrazovke z roznych uhlov a pohl'adov.

Samotny prototyp obsahuje taktieZ funkcionalitu, ktora nie je priamo spojena s UML diagramom.
Jedné sa napriklad 0 moznost’ serializacie vytvoreného diagramu vo forme XML dokumentu pre

pripad d’alSej prace na diagrame. DalSimi rieSenymi problémami su taktiez zarovnanie nazvov
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jednotlivych &iar zivota, pripadne ich zarovnanie z dévodu neprekryvania sa vo vrstvach a taktiez

aj tvorba diagramov podl'a Specifikacie UML.

8.2 Architektara produktu

Prototyp je samostatnou apliké&ciou, preto ma iba vnatorni architektiru. Navrh je zaloZeny na
Siestich balikoch. Kazdy balik vyjadruje logicky celok, ktory je ¢o najviac oddeleny od ostatnych

sucasti. Kazdy balik sa $pecializuje na int ¢ast’ programovej funkcionality.

Balik OgreFramework reprezentuje pracovny ramec OGRE. Pouziva sa na grafické

vykresl'ovanie vSetkych objektov a spravu grafického prostredia.

Balik Graphics obsahuje vSetky vykreslovacie algoritmy naviazané na pouzitie
OgreFrameworku. Algoritmy na vykreslenie st $pecifické pre jednotlivé elementy, preto je

potrebné, aby kazdy element mal vlastny postup vykreslenia.

Balik ApplicationManagement je skupina centralizovanych tried sliziacich na obsluhu
a spravu vsetkych poziadaviek, ktoré¢ vzniknu pri behu programu. Prototyp funguje ako stavovy

automat, ktory pri prepinani stavmi vykonava iné ¢innosti.

Balik Core obsahuje konstruktory jednotlivych artefaktov reprezentovanych ako triedy.

Konstruktory st zapuzdrené pomocou vzoru Tovaren.

Balik DatasStructure je zlozeny ztried Gdajovych Struktar, ktoré reprezentuju objekty

vykresl'ované do diagramu. Jednotlivé triedy obsahuji atributy potrebné k serializ&cii.

Balik Serialization obsahuje metody ako ulozit' a nacitat’ udajové Struktary. Toto je

potrebné pri rekonstrukcii scény a zobrazovaného diagramu.

Nacrt architektury produktu v kontexte balikov mozno vidiet’ na diagrame balikov na Obr. 8.1.
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Obr. 8.1: Architektura produktu zachytena diagramom balikov

Diagram na Obr. 8.2 znazoriiyje triedu Element ajej stcasti. Ide o dolezitu triedu, od ktorej su
odvodené vsetky kl'icové triedy stvisiace s prvkami sekvenéného UML diagramu (Obr. 8.3).
Kazdy objekt triedy Element mé& priradeny objekt triedy ElementData a objekt triedy
ElementGraphics. Objekt triedy ElementData obsahuje polia, ktoré reprezentuji vlastnosti
prvkov UML diagramu vyplyvajuce zo Specifikicie UML. Objekt triedy ElementGraphics
obsahuje atribaty grafického zobrazenia daného prvku v 3D diagrame, atiez objekt triedy

DrawingAlgorithm, obsahujci algoritmus na vykreslenie daného prvku v 3D diagrame.
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ElementFactory creates Element
ElementData ElementGraphics

has

DrawingAlgorithm

Obr. 8.2: Trieda Element

Element
Layer Lifeline Asynchronous Fragment

Message

LayerBookmark Cover

Obr. 8.3: Triedy odvodené od triedy Element

8.3 Déatovy model

Logicky model udajov je vyjadreny pomocou diagramu tried (Obr. 8.4). Popisuje hlavné prvky
aplikacie. Tieto prvky predstavuju vizualne prvky 3D diagramu. Znazornené atriblity su pouzité

pri ukladani do stboru.
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Layer AsynchronousMessage
- width - name
- height - methodName
- depth - sourceVertical
- targetVertical
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- instancename
- name - hight
P Ko 5 | weidht
lays on |- width 0.+ participate in - depth
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L - start\erticalPosition -y
1 - endVerticalPosition -z

Obr. 8.4: Datovy model produktu zachyteny diagramom tried

Layer (Vrstva)
Tento prvok predstavuje jednu vrstvu v 3D diagrame. Rézne vrstvy sa liSia hlavne v pozicii (2)
v ramci diagramu. Layer agreguje v sebe viaceré instancie Lifeline, ako v klasickom sekvenénom

diagrame.

Lifeline (Ciara zivota)
Predstavuje jeden zo stavebnych prvkov UML sekvenéného diagramu, obsahuje atribity ako

classname a instancename charakterizujlce triedu a objekt, pre ktory bola vytvorena. Ma presne

uréent poziciu v rdmci Layer a tieZ rozmery ako vyska a $irka.

Asynchronous Message (Asynchrdénna spréava)

Predstavuje jeden zo stavebnych prvkov UML sekven¢ného diagramu. Pretoze sprava existuje
medzi volajacim a volanym objektom, v diagrame ma Asynchronous Message uréenu zdrojovh
acielovu Lifeline. Atribat methodName predstavuje ndzov volanej metddy v cielovom objekte.
SourceVertical a targetVertical su pozicie zaciatku akonca spravy vzhladom na prislusné

Lifeline.
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Fragment

Predstavuje d’al§i prvok UML diagramu. Fragment vymedzuje urciti oblast’ v ramci kazdej
lifeline, ktora don bola zahrnutd. Fragmenty mozu vymedzovat' oblasti aj v rdmci inych

fragmentov (Obr. 8.4).
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9 Sprinté&. 6

9.1 Dokoné€ovacie prace na funkcionalite vymazavania

Po Zimnom semestri bolo potrebné dokoncit funkcionalitu vymazavania. Problémom boli
memory leaky, ktoré viedli ku spadnutiu programu a taktiez aj funkcionalita vymazania celej
scény. Memory leaky boli opravené, problém tkvel hlavne v pdvodnom architektonickom navrhu,
ktory neratal s moznostou vymazavania objektov. Tento navrh bol pozmeneny a zmena bola
implementovana, pri¢om tento zasah bol odkonzultovany aj s autorom prototypu. S touto zmenou

bolo vymazavanie funkéné a program bol stabilny.

Dalsou zmenou bola implementicia funkcionality vymazania scény. Téato funkcionalita je
pristupna pomocou stlacenia tlacidla ,,Clear Scene®. Po stlaceni tohto tlacidla sa vymazu
vsetky elementy viditeI'né na scéne vratane vSetkych vrstiev. Ked’Ze by po tejto akcii na scéne nic¢

nezostalo, tak po stlaceni tlacidla sa na scéne vytvori nova Cista vrstva.

9.2 Zarovnanie sprav pri vkladani

KedZze spravy boli do diagramu umiestiiované na pozicie, ktoré vybral kliknutim mysi
pouzivatel, umiestnovali sa nepravidelne a tiez v r6znych uhloch, ¢o spdsobovalo neprehl’'adnost’
diagramu. Vkladanie sprav bolo teda upravené tak, Ze nové vlozené spravy su kolmé na Ciary
zivota. Pri vlozeni sa medzi nimi vytvara fixné odsadenie. Nova sprava sa vzdy umiestni na
koniec diagramu, na najvys$§iu mozn poziciu tak, aby nepresahovala iné spravy. Na
zarovnavanie bola pouzita trieda GridLayout pouZita aj pri zarovnavani Ciar zivota. Aby bola
zachovana prehladnost diagramu, aaby sa ziadne spravy nekrizovali, bolo zavedené
obmedzenie: ziadne dve spravy nemaju spolo¢nu vertikalnu poziciu. Zarovnavanie sa vykonava
v procese vyberu zdrojovej a cielovej Giary Zivota pre spravu. Ako informacia o pozicii, na
zaklade ktorej sa spravy usporadivaju sluzi aktualna pozicia spravy v scéne. Bolo doplnené tiez
odsadenie sprav od boxu Ciary Zivota. Zarovnanie funguje rovnako aj pre Ciary Zivota na réznych

vrstvach (Obr. 9.1).
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Obr. 9.1: Priklad zarovnanych ¢iar Zivota a sprav medzi nimi

9.3 Zarovnanie cCiar zivota

Ciary Zivota sl po pridani na vrstvu zarovnavané do mriezky. PouZivatel’ si klikom vyberie, na
ktoré miesto chce umiestnit’ nova Ciaru zivota. T4 je nasledne automaticky zarovnana tak, aby sa
jej stred nachadzal v strede najblizSej bunky mriezky. Tymto sme dosiahly, Zze jednotlivé Ciary
Zivota st zarovnané do stipcov a do riadkov. Toto zarovnanie zaroveii zabezpe¢uje aj minimalne
rozostupy medzi Ciarami zivota (t.j. aby sa okraj jednej nedotykal okraja druhej).
Implementovany bol aj ram na okraji kazdej vrstvy. SluZi na to, aby sa ¢iara Zivota nenachadzala

priamo na okraji vrstvy. Na Obr. 9.2 vidime viacero ¢iar Zivota na jednej vrstve a ich zarovnanie.
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Obr. 9.2: Zarovnanie Styroch &iar Zivota na vrstve

M7

Pre beZzného pouZivatela je typické Citanie zlava doprava. Z tohto dovodu sa Ciary Zivota
automaticky zarovnavaji na I'avy okraj. Na Obr. 9.3 ¢erveny krizik znazoriiuje miesto kde klikol

pouzivatel’, ze chce umiestnit’ druht ¢iaru Zivota.
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Obr. 9.3: Zarovnanie ¢iary Zivota vPavo

9.4 Oprava chyb

Mazanie vrstvy ako elementu

Program neumozioval vymazat' samostatni vrstvu, len prvky na nej, pripadne celi scénu. Pri
rieSeni bola najprv zmenena funkcionalita RaycastCommad-U DeleteElement. Doteraz jej
kontrola vratila ,,true“ pokial' nasla nejaky element, ale pokial' nasla Layer tak névratova
hodnota bola ,,false“. Funkcia bola zmenena tak, Ze ak sa najde akykol'vek element tak vratila

Htrue“ (Layer dedi od Element).
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Takto bolo moZné vymazat’ celi Layer (jej deStruktor sa postaral o t0, Ze prvky ktoré boli v nej
boli vymazané). Avsak vznikali by defekty, pretoze Layer neobsahuje LayerBookmark ktord
na fiu ukazuje. Preto bola do deStruktora Layer pridand funkcionalita ktord vyhladala jej
LayerBookmark aodmazala ho, pricom aby sa zabranilo zacykleniu pri volani desStruktorov,

tak destruktor LayerBookmark uz nevolal destruktor Layer.

Oprava umiestnenia LayerBookmark po vymazani scény

Po vymazani scény a naslednej praci s vrstvami si pouzivatel mohol vSimnut, Ze bookmark
vrstiev sa nachadzal mimo $tandardnej pozicie, teda v pravom hornom rohu vrstvy. Posunutie

smerom nadol vzniklo nedopatrenim a bolo odstranené.

Oprava rozmerov tlacdidiel — zamedzenie pretekania textu tlacidiel

Pri niektorych tlacidlach pouzivatel'ského rozhrania sa vyskytovalo pretecenie textu cez hranice

tlacidla, ¢o pdsobilo rusivo. Tento problém bol odstraneny zvicSenim Sirky tlacidiel.
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10 Sprint €. 7

10.1 Preberanie fragmentu (Sprint 7,8,9)

Nasa implementacia fragmentu sa velmi liSila od implementicie fragmentu vytvorenej
diplomantom Matejom Skodom. Preto sme sa rozhodli nasu implementaciu ¢o najviac priblizit
jeho implementécii. Po analyze jeho verzii v gite sme prisli na to, ze¢ nemoZeme jednoducho
prebrat’ jeho implementéciu, ale musime navrhnat’ a implementovat’ novu Strukturu tried sliziacu
na vytvaranie fragmentu. V tejto Strukture nasledne prepouzijeme velka Cas jeho zdrojovych
kédov a pokusime sa ich prisposobit’ nasim potrebam. Na Obr. 10.1 je mozné vidiet nami
vykonan( zmenu, kedy sme pridali triedu Container nad triedu Layer. Pod triedu Container sme
pridali d’al$iu triedu General Fragment a od triedy General Fragment trieda Squence Fragment.

Element

T

Lifeline Container
|

Layer General Fragment

i

Sequence Fragment

Obr. 10.1: Novy navrh pre vytvorenie fragmentu

Takyto sposob dedenia nam umoznil definovat’ zakladné prvky elementov, ktoré mézu obsahovat’
iné elementy v triede Container. Do triedy General Fragment sme prebrali znaén cast
implementacie fragmentu diplomanta Mateja Skodu. Jeho implementaciu sme viak najskor
museli rozdelit’ na viacero mensich metod. Trieda Sequence Fragment obsahovala nasu pévodnu
implementaciu fragmentu. Logiku tejto implementécie sme ponechali, ale prebrali sme vizuélne
Casti implementované v triede General Fragment.Prace na preberani a implementécii fragmentu

prebiehali az pocas 3 Sprintov letného semestra.
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10.2 Posuvanie prvkov diagramu pri vkladani novych sprav

Pri vkladani novych sprav ma mat’ pouzivatel moznost’ vkladat’ nové spravy aj medzi existujlce
spravy. V tomto pripade je potrebné diagram preusporiadat’ tak, aby sa Ziadne elementy diagramu
neprekryvali anekrizovali. To zahffia okrem sprav aj Ciary Zivota, ktoré sa musia tiez
vertikalne postvat’ v pripade, ze nie st vytvorené na prvom riadku (v aktualnej verzii
neposkytujeme spravy typu create, no umoziiujeme Ciary Zivota umiestfiovat’ aj na niz8ie pozicie,
v budiicnosti to bude mozné vyuzit). Specidlnym pripadom je, ked’ pouZivatel zada rozne
vertikalne pozicie pre zdrojovu a ciel'ovu Ciaru zivota. Jednak tak moze vzniknut’ prekrizenie s uz
existujucou spravou (Obr. 10.2, pozicie vyznacené krazkom), a jednak moze byt vybrana cielova
pozicia vyS§ia nez maximalna mozna zdrojova (Obr. 10.2, pozicie oznagené $tvorcom). Preto je
v druhom pripade uvazovana ako vysledna pozicia zdrojova pozicia. V prvom pripade, a aj vo

vSetkych ostatnych je ako vysledna pozicia uvazovana ciel'ova pozicia zadana pouzivatel'om.

| :
o —
Y — |

0
.

Obr. 10.2: Specislne pripady pri vkladani interakeii

10.3 Posuvanie prvkov diagramu pri vymazavani sprav

Diagram sa musi podobne ako pri vkladani novych sprav preusporiadat’ aj v pripade vymazania
spravy. Bola implementovana funkcionalita postvania sprav, ale aj ¢iar zivota (ak neboli na

prvom riadku) pri vymazani spravy.

10.4 Editovanie Ciar zivota

V ramci editovania iar Zivota sa implementovalo v tomto Sprinte autoamtické editovanie.

Konkrétne pre 2 situacia: vloZenie Ciary Zivota medzi dve existujlice a zmazanie Ciary Zivota.

Pri vkladani novej Ciary zivota je potrebné aby sa existujtice ¢iary Zivota rozostuapili. Na Obr. 10.3

modzeme v hornej Casti vidiet' stav pred vloZzenim a v dolnej po vloZeni. Na hornom obrazku
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Cerveny krizik znazoriuje miesto, kde pouzivatel’ kliknutim oznacil, Ze chce vlozit' nova ¢iaru

zivota. Ciary Zivota s ozna¢enim 1 a 2 sa rozostupili a medzi nimi lezi ¢iara Zivota 3.

Obr. 10.3: VloZenie ¢iary Zivota medzi dve existujuce ¢iary Zivota

Po zmazani Ciary zivota, od ktorej napravo sa eSte nachadzali d’alSie, ostavala na vrstve prazdna
medzera. Z tohto dovodu bolo automatické editovanie implementované aj pre mazanie ¢iar
zivota. Ako vidime na Obr. 10.4, po odstraneni Ciary zivota s oznacenim 1 ostali na vrstve iba

Ciary zivota 3 a 2. Obe sa zarovnali ku 'avému okraju.

Obr. 10.4: Zmena umiestnenia po zmazani ¢iary Zivota
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10.5 Mazanie vrstvy ako elementu

Problémom bolo nesprdvne vymazévanie vrstiev. Funkcionalita vymazavania vrstiev nebola
implementovana, ale bolo mozné sa dostat’ do stavu v ktorom sa oCakava vymazanie vrstvy, ale
nie je to programom umoznené. V pripade, ked’ bolo vytvorenych viacero vrstiev a na Ziadnej
nebol iny element a pouZivatel’ chcel nejaka vrstvu vymazat’ sa program zasekol a nebolo mozné
ni¢ vymazat, len sa vratit’ z tohto stavu stlacenim tlacidla Escape. Tento problém bol vyrieSeny

tym, Ze bolo umoznené vymazanie vrstvy.
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11 Sprint €. 8

11.1 Posuvanie prvkov diagramu pri vkladani novej Ciary zivota

Pri vkladani novej Ciary zivota (ktora nie je na prvom riadku), st prvky diagramu, ktoré sa na
danej vertikalnej urovni nachadzaji, odsadené. Bolo upravené aj vertikdlne zarovnanie Ciar

zivota, ktoré sa teraz usporadiivaji na najvyssiu moznua poziciu.

11.2 Posuvanie prvkov diagramu pri vymazani €iary zivota

Ak je vymazand Ciara zivota, ktord ma na sebe naviazané spravy, diagram sa preusporiada tak,
aby boli odstranené vzniknuté horizontalne medzery (po vymazani Ciary Zivota) aj vertikalne

medzery (po odstraneni sprdv vymazanej Ciary zivota).

11.3 Inovované mazanie vrstiev

Doteraz bolo mozné vymazat' len elementy ktoré sa nachadzali na vrstvach. Bolo by vel'mi
vyhodné keby existovala moznost’ vymazania celej vrstvy spolu s jej elementami. Prave tato
funkcionalita bola implementovana. Pri vymazani vrstvy sa vymazui aj vSetky elementy na nej

a aj vSetky interakcie ktoré zacinali/koncili na vymazanej vrstve.

Pri vymazavani vrstvi sa v prvom kroku klikne na tlac¢idlo ,,DeleteElement®, oznadi sa vrstva
na vymazanie a znova sa klikne na zalozku vrstvy na vymazanie. Pre zvyraznenie toho, Ze je
mozné vymazat’ vrstvu a aby pouzivatel’ nebol zmiteny, Ze musi na jedno miesto klikat’ dva krat,
sa po oznaceni vrstvy na vymazanie zmeni farba jej zalozky na Cervenu a tak pouzivatel bude

vediet’, ze moZe vymazat' cell vrstvu.
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Obr. 11.1: Zvyraznenie zaloZzky vrstvy pri vymazani

11.4 Aktivaény blok (Sprint &. 8 a 9)

Dalsim krokom v implementéacii sekvenénych diagramov bola implementicia aktivaénych
blokov. Postupnymi iteraciami bolo implementované vytvaranie aktivaénych blokov po vytvoreni
asynchronnej spravy. Dal§im planom bolo vytvorit’ vnaranie tychto aktivaénych blokov pri ich
vytvoreni ataktiez aj vytvorenie funkcionality predlzovania aktivaénych blokov. Tato
funkcionalita by na$la vyuzitie v pripade, Ze by pouZivatel chcel vyvolavat z jedného
aktivacného bloku viacero sprav. Avsak pokra¢ovanie na implementacii tejto ¢asti funkcionality
bolo pozastavené. Bolo to z dovodu presunutia Pudskych zdrojov na iné dolezitejSie ulohy
a taktiez aj z dovodu velkej ¢asovej narocnosti. Prvotnd ¢ast’ implementacie tejto tlohy nie je
pritomna vo vystupnom produkte, av§ak vSetky zdrojové kody st ulozené vo vlastnej vyvojovej

vetve a pripravené pre d’alSie pouZitie.Priklad aktiva¢ného bloku mozno vidiet’ na Obr. 11.2.
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Obr. 11.2: Priklad rozpracovaného aktiva¢ného bloku

11.5 Oprava vyberu elementov zo scény

Pri oznacovani a vybere objektov zo scény bolo nemozné vymazat’ niektoré elementy z dévodu
ich prekryvania. Raycastovanie a nasledné prechadzanie cez elementy nachéadzajlcej sa na
rovnakej hibke je kvazi-nahodné (je zavislé na Gase pridania objektu). Bolo to vyrie$ené posunom
elementu Message 0 jeden pixel dopredu pred vrstvu a posunutim elementu Fragment o dva
pixely dopredu pred vrstu. Takyto graficky prvok umozni rozliSit vymazavanie elementov pri
beznom pouzivani. Ako buduce rozsirenie je mozné Uplne zmenit algoritmus prechadzania
raycastovanych objektov. Tento krok je vSak potrebné konzultovat’ so vSetkymi prispievatelmi do

prototypu, pretoze sa jedna o jeden zo z&kladnych pilierov celej aplikécie.
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12 Sprint €. 9

12.1 Implementécia zavislosti v metamodeli

Po navrhnuti $truktiry metamodelu a jej vytvoreni vramci nasho prototypu bolo potrebné
vytvorit’ zavislosti pri vytvarani niektorych prvkov modelu. Zavislosti jednotlivych prvkov od
inych st implementované v ramci konstruktorov. Zakladna myslienka bola, Ze pri vytvoreni
objektu sa tento objekt automaticky prida do vsetkych objektov, ktoré majii mat informaciu
0jeho existencii. Taktiez sa vytvoria vsetky elementy, ktoré vytvarany objekt potrebuje.
Implementacia zavislosti v metamodeli vSak zaCala az v poslednom Sprinte a preto sa nam
nepodarilo implementovat’ vSetky zavislosti. Implementované boli konstruktory a destruktory pre
triedy: Space, NamedElementinLayer, Layer, LayeredNamedElement, NamedElement,

InteractionFragmetn a Interaction.

12.2 Oprava RaycastCommands

V prototype sa vyskytovala chyba — pri kliknuti na prazdne miesto pri vybere vrstvy(miesto kde
nebol Ziaden element) program spadol. DalSou chybou bol problém s umiestnenim
asynchronnych sprav. Pri existencii viacerych vrstiev za sebou sa spravy vykreslovali na prva
vrstvu, nie na tu ktord bola vybratad. Oba problémy boli opravené, vysledkom ¢oho je spravne

vkladanie asynchronnych sprav a vacsia stabilita prototypu.

12.3 Vnoreny fragment

Vnoreny fragment sa odstupuje od nadradeného fragmentu o dva pixely odpredu podobne ako je
tomu v pripade vrstvy a fragmentu. Bolo doimplementované prepajanie podradeného fragmentu
ajeho rodica na datovej turovni hlavne vdaka oprave vyberu elementov zo scény

Vv predchadzajucom $printe. Priklad vnoreného fragmentu mozno vidiet' na Obr. 12.1.
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Obr. 12.1: Priklad vnoreného fragmentu

12.4 Refactoring aplikacie

K vykonaniu kompletného refactoringu sa tim odhodlaval dlhsi ¢as, pretoZze povodna architektura

jednoducho nepocitala s niektorymi funkcionalitami.
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Obr. 12.2: Architektara prototypu pred refactoringom
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Z toho dovodu bola ich implementacia vzhladom na prinesenti hodnotu netimerne dlha a zlozita.
Ku kompletnému refactoringu sa tim odhodlal v ¢ase, ked’” doslo aj k implementacii metamodelu.
Z povodnej architektary, ktort mozno vidiet na Obr. 12.2, sme refactoringom docielili

architektru zalozenti na MVC architektonickom §tyle, vid’ Obr. 12.3.
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Obr. 12.3: Architektara prototypu po refactoringu

Refactorovany prototyp sa momentalne nachadza v samostatnej vyvojovej branchi a k spojeniu
s hlavnou vyvojovou vetvou napriek hotovosti refactoringu nedoslo z viacerych dévodov. Jednak
nam posobilo vel'ké problémy pracovat’ s novou verziou vyvojové prostredie Eclipse a taktiez
hlavny prototyp diplomanta, ktory pracuje s diagramami tried a aktivaénymi diagramami,
nepodliehal refactoringu ateda vramci zachovania kompatibility sa vykonany refactoring

ponechava ako navrh na d’alSich pokracujtcich vyvojarov.

12.5 Testovania aplikacie

Zatial’ ¢o v predchadzajacom S$printe tim vypracoval sadu akceptaénych testov, v tomto Sprinte
prebehlo samotné testovanie. Report a kompletné informéacie z testovania mozno vidiet’ v kapitole

Report z Testovania.
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13 Sprint €. 10

13.1 Dokumentacia

V poslednom tyzdiiovom $printe boli vSetky sily ¢lenov timu smerované k tvorbe dokumentacie
k finalnemu produktu, ¢oho vysledkom je aj tento dokument. Taktiez sme opravovali chyby,

ktoré boli vystupom testovania v predchadzajucom $printe.
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14 Celkovy pohlad na produkt

14.1 Vysledky

Pomocou nami vytvoreného prototypu sme mali zistit’, ¢i je mozné modelovanie sekvenéného
diagramu v 3D priestore. Ttto ulohu sa nam podarilo splnit. Nami vytvarany sekven¢ny diagram
mdze obsahovat’ iary Zivota, interakcie medzi spravami a fragmenty. Ciary Zivota a interakcie
medzi nimi je moZné pridavat’ a mazat, priCom diagram sa po kazdej takejto akcii automaticky
preusporiada. Troj-dimenzionalnost’ diagramov sme dosiahli modelovanim pomocou vrstiev.
Vsetky vrstvy spolu tvoria jeden diagram a preto je mozné vytvarat’ interakcie aj medzi vrstvami.

Ukazku diagramu je vidiet’ na obrazku Obr. 14.1. Takyto diagram je mozné ulozit’ a nacitat’.

Obr. 14.1: Ukazka prototypu

V prototype zacatd implementacia aktivaénych blokov. Praca na aktivacnych blokoch vsak
musela byt pozastavena. Pri¢inou pozastavenia prac bol problém s modelom, ktory bol
implementovany Vv prototype. Preto sme sa rozhodli tento model zmenit’ na model zhodny s UML
Superstructure 2.4.1. Tento model vSak bolo potrebné rozsirit' o 3D priestor, kedze UML je

vytvorené¢ pre 2D diagramy. Implementacia nového modelu vSak zaCala v pokro¢ilom Stadiu
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projektu. Preto sme nestihli dokonéit' celti implementaciu. Podarilo sa nam implementovat’

Struktiru a konStruktory a destruktory niektorych objektov.

14.2 Architektara

Architekttira prototypu ktory bol dodany na zaciatku projektu sa vyrazne lisi od architektury ktora
je aktualne pritomna v odovzdavanom prototype. Stale ma samostatnd vnatorna architektiru a je
postaveny na OGRE frameworku, av§ak najdolezitejSou zmenou bol presun jednotlivych balikov
a tried tak, aby prototyp zodpovedal Model-View-Controller (MVC) architektire. Boli vytvorené
jednotlivé baliky ktoré zodpovedaju jednotlivym komponentom tohto MVC modelu, do ktorych
boli presunuté jednotlivé baliky pdvodného prototypu. Tymto bolo zabezpecené vicsie oddelenie
funkcionality. Jednotlivé rozdelenie pévodnych balikov do MVVC modelu je zobrazené na Obr.
14.2.
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Obr. 14.2: Architektira prototypu zaloZena na arch. $tyle MVC
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Okrem zmeny na MVC architektiru bol taktiez zruSeny balik Serialization, pretoze tento balik
stratil s postupom implementacie svoj vyznam. Popis funkcionalit jednotlivych komponentov
MV C modelu je nasledovny:
1. DataStructure obsahuje triedy ktoré reprezentujii objekty vykresl'ované do sekvencného
diagramu.
2. Graphics obsahuje algoritmy ktoré su zodpovedné za vykresl'ovanie objektov, pricom
tento komponent je silno previazany s funkcionalitou OGRE Framework-u.
3. Gui obsahuje triedy ktoré reprezentuju vizuélne oknd a tlacidla na scéne.
4. Core obsahuje konstruktory jednotlivych objektov ktoré st zobrazované v diagrame,
pri¢om st zapuzdrené pomocou architektonického vzoru Factory Method.
5. ApplicationManagment obsahuje skupinu tried sluziacich pre obsluhu vsetkych
poziadaviek ktoré vzniknu pocas behu programu.
Pocas letného semestra bola vyvinuta praca pre vytvorenie a implementaciu datovej Casti podla
UML Superstructure 2.4.1. Bola prebrata cast’ ktora sluzila pre popis sekven¢ného diagramu,

avsak bola modifikovana tak, aby vyhovovala pre nasu viziu pouzitia sekvenénych diagramov

v 3D priestore. Metamodel je reprezentovany diagramom tried na Obr. 14.3.

Tento diagram poskytuje vsetky triedy ktoré st potrebné pre plnohodnotnii reprezentaciu
sekvenéného diagramu. Nasleduje popis najdolezitejSich tried pre pochopenie metamodelu -
Interaction predstavuje diagram ako celok, Lifeline ¢iaru Zivota, Message asynchronnu alebo
synchréonnnu spravu, pri¢om kazda sprava ma svoj zaciatok a koniec ktoré su reprezentované
triedou MessageEnd a poradie sprav je reprezentované pomocou triedy OccurenceSpecification.
Dalej trieda InteractionFragment predstavuje objekt ktory moze mat v sebe ast diagramu.
Trieda CombinedFragment je jej spresnenim pri¢om predstavuje fragment tak ako ho pozname

v sekvencnych diagramoch.

Struktura tried v aplika¢nej Gasti zostala zachované podla architektiry zimného semestra, priGom

vSetky objekty stale dedia od triedy Element.

Ked'Ze metamodel predstaveny v UML superstructure nepocita s vyuzitim sekvensného diagramu
v 3D priestore, bolo potrebné ho dotvorit’ tak, aby mohol slazit’ ti¢elu tohto projektu. Podla UML
Superstructure kazda trieda metamodelu dedi od triedy NamedElement. My sme na zéklade tejto

znalosti roz$irili metamodel o triedy zobrazené v diagrame tried na Obr. 14.4.
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Obr. 14.3: Diagram tried UML metamodelu 2.4.1 sekven¢ného diagramu
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Pkg

NamedElement 3DSpace

LayeredNamedElement NamedElementinLayer P> Layer

* *

NamedElementinLayer

Obr. 14.4: Diagram tried reprezentujuci rozsirenie UML metamodelu

Zachovali sme pbvodn0 triedu NamedElement, pricom kazda inStancia tejto triedy patri do
jedného 3D priestoru reprezentovaného triedou 3DSpace. KedZe v naSom prototype v 3D
priestore je mozné mat’ viacero vrstiev, tak pre reprezentaciu vrstvy sa pouzije trieda Layer, ktora
patri vzdy prave jednému 3D priestoru. V nasom prototype sa mozu vyskytovat' triedy ktoré
patria do vrstvy, alebo patria do celého priestoru. Preto je vytvorena trieda
LayeredNamedElement, ktora zodpoveda takému elementu, ktory je sucastou nejakej vrstvy,
pripadne viacerych vrstiev. Dalej je to v prototype pouZité tak, ze pokial’ ma byt’ uréity Element
sucastou vrstvy, tak dedi od triedy LayeredNamedElement a pokial’ ma byt stcastou celého

priestoru, tak dedi od triedy NamedElement.

Aktualne je implementovana Struktura jednotlivych casti novej datovej Struktiry (podl'a UML
metamodelu), avSak nie je napojend na prototyp, stile sa vyuZziva stara Struktira zalozena na

navrhovom vzore Composite ktora je podrobnej$ie opisana v ¢asti zimného semestra.

14.3 Opis funkcionality

Prototyp projektu trojdimenziondlneho UML je samostatnou aplikdciou, umoznujicou pracu
S0 sekvenénym diagramom v 2.5D priestore, ¢o znamena, ze aplikacia pouziva viacero vrstiev

uloZenych za sebou v priestore. Samotné prvky sekven¢ného diagramu su ukladané na tieto
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vrstvy, vo vynimoénych pripadoch medzi (napriklad interakcie). Pocet vrstiev nie je limitovany.

Pouzivatel’ moZze priddvat' nové a mazat’ existujuce vrstvy podla svojich osobnych preferencii.

Pouzivatel'ovi je umoznené pridavat nové Ciary zivota. Nazov objektu atriedy sa zadava
pomocou grafického formuléra. Tieto informacie sa z formulara extrahuji asu zobrazené
v obdizniku &iary Zivota oddelené znakom dvojbodka, tak ako to pozname zo $tandardov UML.
V nasom prototype sme ratali s moznost'ou, ze pouzivatel' zada prili§ dlhy nazov objektu alebo
triedy. V takomto pripade sa zvi¢si vyska obdiZnika Giary Zivota a nizov je rozdeleny na
niekol’ko riadkov pod sebou, tak aby bola zachovana maximalna §irka ¢iary Zivota a aby z nej text

nepresahoval.

Umiestnenie novej Ciary zivota je dané kombinaciou vstupu pouzivatela a automatického
zarovnania. Zarovnanie Ciar Zivota je do ortogonalnej pravidelnej mriezky. Po okrajoch vrstvy je
neviditeI'ny ram, kam nie je moZzné umiestiiovat’ ziadne prvky sekven¢ného diagramu. Ak sa
pouzivatel’ pokusi pridat’ ¢iaru Zivota do tohto ramu je jej pozicia preratana do najbliz§ej bunky
mriezky. Spodny ram zase predstavuje miesto kam uz preruSovana Ciara Ciary zivota nezasahuje
ana jeho okraji kon¢i. Mriezkou teda zabezpetujeme zarovnanie &iar Zivota do stipcov a do
riadkov s rovnakymi rozostupmi. Zaroven je zabezpeCené aby sa Ciary zivota neprekryvali ani
nedotykali. K tomuto je eSte implementovana funkcionalita na zarovnavanie Ciar zivota vlavo.
Pouzivatel'ovi je umoznené aj vkladanie novej Ciary zivota medzi uz existujuce. Nasledne sa

povodné Ciary Zivota premiestnia, tak aby bolo zachované rozmiestnenie do mriezky.

Medzi I'ubovolné dve cCiary zivota je mozné umiestnit’ interakciu. Tieto Ciary zivota mdzu ale
nemusia byt na rovnakej vrstve. Nazov interakcie je opét’ zadavany pouzivatel'om. Rovnako ako
pri Ciarach zivota, aj pri interakciach je vysledné umiestnenie dané kombinaciou vstupu
pouzivatel'a a automatického zarovnania. Vsetky interakcie s zarovnavané zhora nadol s fixnymi
medzerami. Interakcie sa vykresl'uju kolmo na Ciary zivota automaticky a nie je nutné aby sa
pouzivatel' trapil s presnym kliknutim pre docielenie tohto efektu. Je zabezpeCené aby sa
interakcie neprekryvali medzi sebou ani s obdiznikmi Giar Zivota. Interakcie sa prispdsobuiju
pohybom Ciar Zivota spdsobenymi zmenou rozmiestnenia. To znamena, ze ich velkost’ a smer sa
meni tak, aby vzdy spajali tie dve Ciary Zivota, ktoré pouzivatel’ zadal pri ich vytvarani (aj pri

zmenéach ich umiestnenia).

Tretim prvkom sekvenéného diagramu, ktory bol implementovany, je fragment. Fragment sa
v ¢ase odovzdavania tohto projektu nachadza v stave, v ktorom je mozné vytvarat’ ho iba nad
¢iarami zivota nachddzajucimi sa na jednej vrstve. Tieto Ciary zivota sa oznacuji tahom mysi
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ponad. Pri vytvarani fragmentu zadava pouzivatel typ fragmentu, ktory sa nasledne zobrazi

V jeho hlavicke. Vnorené fragmenty neboli implementované.

Aktivaény blok pre Ciary Zivota bol implementovany v zjednoduSenej verzii. Pouzivatel’ mohol
vytvorit' aktivaény blok pre jednu interakciu. Pre nizku prioritu tato funkcionalita nebola

dokoncena. V sucasnosti ju prorotyp neposkytuje.

Funkcionalita mazania bola implementovana pre nasledujiice prvky: Ciara Zivota, interakcia
a vrstva. Zmazanie Ciary zivota, ak je to potrebné, sa odzrkadli v rozmiestneni ostatnych ¢iar
zivota, tak aby bolo zachované ich zarovnanie dol'ava. Podobny efekt dostavame aj pri zmazani
interakcie, kde zase zostavajuce interakcie zarovndme nahor, tak aby po zmazanej neostalo
Vv zobrazeni prazdne miesto. Zamazanim Ciary Zivota sa zmazu aj vSetky interakcie, ktoré do nej
alebo z nej viedli. Pri zmazani vsrtvy sa zase zmazl vSetky na nej leZiace Ciary zivota a interakcie
S nimi spojené. Pouzivatelovi je umoznené zmazat’ celi scénu naraz kliknutim jedného tlacidla.

Po takomto vyc¢isteni scény pouZzivatel’ modeluje od zaéiatku z pozicie s jednou prazdnou vrstvou.

Pre pohodIné ovladanie aplikdciem sme Ciary zivota obklopili obalom. Vdaka tomuto obalu je
jednoduchsie kliknit' miesto na prerusovanej Ciare Ciary zivota, napriklad pri pridavani novej

interakcie. Tento obal sa zvyrazni vzdy pri prechode mysSou ponad prislusnu ¢iaru zZivota.

Funkcionalita ukladania modelu do XML ajeho spdtného nacitavania bola tspeSne
implementovand v zimnom semestri. Vzhl'adom na rozsiahle zmeny v modeli, ktoré boli v letnom

semestri vykonané, sa tto funkcionalitu nepodarilo zachovat'.

14.4 Ohrani€enia produktu

Vysledny prototyp ako nastroj na modelovanie sekvenénych UML diagramov ma nasledovné

ohranicenia:

- neumoziuje modelovat’ vSetky prvky diagramu, iba ohrani¢ené verzie nasledovnych
prvkov: ¢iara Zivota, sprava, fragment

- nie je umoznené editovat’ prvky diagramu (pozicie, textovy obsah)

- zarovnanie prvkov je mozné zatial’ len pre Ciary Zivota a Spravy

- fragment je mozné vytvarat na jednej vrstve
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A Pouzivatel'ska prirucka

Pre spustenie aplikacie je potrebné spustit’ subor 3DUML.exe (jediny vykonatelny subor
Vv instalaénom adresari). Pri prvom S$tarte je potrebné zvolit vykreslovaci engine, priCom
odporacame zvolit’ engine ,,Direct3D“ (Obr. priloha A.1). Tuto akciu vSak nie je potrebné

opakovat’ pri d’alSich spusteniach programu.

Rendering Subsystem: | Ll

Direct3D9 Rendening Subsystem
OpeniGL Rendering Subsystem

-Rendering System Options

[Click On An Option: | -]

| 0K I [ Cancel I

Obr. priloha A.1: Startovacia obrazovka pri prvom spusteni aplikacie

A.1 Uvodna obrazovka

Nasledne Vs program presmeruje na Uvodnu obrazovku (Obr. priloha A.2), kde moze pouzivatel
zacat’ modelovat’ sekvenCny diagram. Na uvodnej obrazovke vidi pouzivatel' nasledujlice

ovléadacie prvky:
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o

Tlacidlo ,,Add Lifeline“ slizi na pridanie Ciary Zivota,

Tlacidlo ,,Save* sluzi na export modelovaného diagramu vo forméate XML,

Tlacidlo ,,LLoad” sluzi na nacitanie existujuceho modelu v subore vo formate XML do
programu,

Tlacidlo ,,Add Interaction® slizi na vytvorenie interakcie medzi dvoma Ciarami
zivota,

Tlacidlo ,,Add fragment® sluzi na vytvorenie fragmentu z jednej alebo viacerych Ciar
zivota,

Tlac¢idlo ,,Delete Element* sliZi na vymazanie prvku sekvenéného diagramu (Ciara
zivota, interakcie, fragment, vrstva),

Tlacidlo ,,Add Layer* sluzi na pridanie d’al$ej vrstvy do sic¢asného modelu,

Tlac¢idlo ,,Clear Scene®™ sluzi na kompletné zmazanie sGCasného diagramu
a vytvorenie defaultnej obrazovky so zakladnym modelom obsahujlcim jednu vrstvu,

Prva vrstva, ktord je zékladom kazdého vytvoreného modelu.

8 (umarsonn )

~N g bk W N

Obr. priloha A.2: Z&kladna obrazovka po vstupe do programu
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A.2 Pracas vrstvami

S vrstvami sa pracuje velmi jednoducho. Pre pridanie novej vrstvy je potrebné, aby pouzivatel

stlacil tlac¢idlo ,,Add Layer®. Nova vrstva je automaticky pridana za uz existujice vrstvy

diagramu. Diagram s viacerymi vrstvami mozno vidiet' na Obr. Priloha A.3

Obr. Priloha A.3: Diagram s viacerymi vrstvami

Vymazanie vrstvy je rovnako jednoduché:

1. Kliknutie na tlac¢idlo ,,Delete Element*

2. Vyber vrstvy, ktort chce pouzivatel’ zmazat’ kliknutim na zalozku vrstvy

3. Opakované kliknutie na zalozku vrstvy, ktori pouzivatel vybral v kroku ¢. 2 (tato
zalozka je po vybere v kroku €. 2 zafarbena na Cerveno, indikujtc fakt, Ze ide o vrstvu, na

ktorej pouzivatel’ vykonava operaciu mazania elementu)

A.3 Praca s ¢iarami zivota

Pre vytvorenie Ciary zivota je potrebné zvolit’ tlacidlo ,,Add Lifeline® z lavého ovladacieho

panelu aplikacie. Nasledne sa pri vSetkych vrstvach v diagrame zobrazi na ich pravej strane
A-3
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V hornej Casti oranzovy $tvorcek (Ovladaci prvok ,1¢ na Obr. priloha A.4). Vd’aka tejto zalozke je

mozné vybrat’ vrstvu, na ktort chce pouzivatel’ pridat’ ¢iaru zivota (Tento postup je rovnaky pri

pridavani akéhokol'vek elementu, resp. vSeobecne pri akciach vyzadujucich vyber vrstvy).

(csnarscom )

Obr. priloha A.4: Pridavanie prvku na vrstvu pomocou zalozky vrstvy

Nasledne je pouzivatel' vyzvany k zadaniu zékladnych informécii o vkladanej Ciare Zivota.
Pozadované informécie a spsob ich vyplnenia vidime na Obr. priloha A.5. Dialégové okno méa

nasledujlce ovladacie prvky:

1. Nazov inStancie

2. Nazov triedy

3. Tlacidlo ,,Create® pre ukoncenie editicie hodnét a potvrdenie aktualne vloZenych
hodn6t

4. Tlacidlo ,,x*“ pre zruSenie akcie pridania Ciary Zivota.
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instance name

Obr. priloha A.5: Dialégové okno vyZadujiice dodatoéné informacie potrebné pre vytvorenie ¢iary

Zivota od pouZivatela

Podobné dialogové oknéd sa nachadzaju na viacerych miestach aplikacie, avSak verime, Ze ich
jednoduchost’ nevyzaduje dodatocnu pozornost’ v tejto pouzivatel'skej prirucke. Zmazanie Ciary

Zivota prebieha nasledovne:

1. Stlaéenie tlacidla,,Delete Element*
2. Vyber vrstvy s ¢iarou zivota, ktora chceme mazat’ (vid’. Obr. priloha A.4)

3. Vyber Ciary zivota a potvrdenie vymazania kliknutim na vybratu ¢iaru Zivota.

A.4 Pracas interakciami

Pre vytvorenie interakcie je potrebné mat v diagrame aspon jednu Ciaru zivota. Interakcia ma
zdrojovu a cielovu ¢iaru zivota a ked’ze tie sa mozu zhodovat,, interakciu je mozné vytvorit' na
jednej Ciare Zivota, alebo medzi dvoma Ciarami Zivota, priCom interakcie je mozné vytvarat' aj

medzi ¢iarami Zivota, ktoré sa nenchadzaju na rovnakej vrstve (Obr. priloha A.6).

A-b
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Obr. priloha A.6: Diagram s interakciami medzi ¢iarami Zivota na rozli¢nych vrstvach

Postup vytvorenia interakcie:

Kliknutia na tlacidlo ,,Add Interaction®

Vyber vrstvy so zdrojovou €iarou zivota kliknutim na zélozku prislu$nej vrstvy
Vyber konkrétnej Ciary zivota kliknutim na ¢iaru Zivota na vrstve vybranej v kroku 2
Vyber vrstvy s cielovou Ciarou zivota kliknutim na zalozku prislusnej vrstvy

Vyber konkrétnej ¢iary zivota kliknutim na ¢iaru Zivota na vrsve vybranej v kroku 4

o gk~ w N E

Vyplnenie ndzvu interakcie v dialdgovom okne (Obr. priloha A.7) a potvrdenie vyberu

kliknutim na tlacidlo ,,Create®.

A-6
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Obr. priloha A.7: VloZenie nazvu interakcie a potvrdenie vloZenia

Pre vymazanie interakcie opakujte postup z kapitoly o préci s ¢iarou Zivota, staci zamenit’ Ciaru

Zivota za interakciu:

1. Stlaenie tlacidla ,,Delete Element
2. Vyber vrstvy s interakciou, ktora chce pouzivatel’ mazat’ (vid’. Obr. priloha A.4)
3. Vyber interakcie a potvrdenie vymazania kliknutim na vybratu interakciu

A.5 Préacas fragmentom

Pre vytvorenie fragmentu v sekven¢nom diagrame je vyZadovana pritomnost’ aspon jednej Ciary

zivota. Fragment sa vytvara nasledujicim sposobom:

1. Pouzivatel klikne na tlacidlo ,,Add Fragment‘ v lavom ovlddacom menu aplikacie
2. Pouzivatel’ zvoli vsrtvu, na ktorej chee fragment vlozit’ kliknutim na zalozku vrstvy
3. PouzZivatel stla¢enim l'avého tla¢idla mysi zvoli poc¢iatoény bod fragmentu (I'avy horny
roh). Nasleduje vyber Ciar Zivota, resp. elementov, ktoré ma fragment zahtiat’. Tento
A-7
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vyber pouzivatel’ vykona tahom mysi so stlaéenym avym tlac¢idlom a tla¢idlo pusti az
nad bodom (pravy dolny roh), kde mé fragment koncit’
4. Pouzivatel je vyzvany v dialdgovom okne vyplnit’ ndzov fragmentu. Vyber a vloZenie

fragmentu potvrdi kliknutim na tlacidlo ,,Create*
Pre vymazanie fragmentu je potrebné vykonat nasledujucu sekvenciu krokov:

1. Stladenie tla¢idla ,,Delete Element®

2. Vyber vrstvy s fragmentom, ktory chce pouzivatel’ mazat’ (vid’. Obr. priloha A.4)

3. Vyber fragmentu a potvrdenie vymazania kliknutim na vybraty fragment

A-8
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B Sabléna pre akceptaéné testy

V tejto kapitole uvadzame Sablonu akceptaénych testov. Podl’a tychto testov prebehlo testovanie produktu nezaujatymi tretimi stranami. Vysledky
tohto testovania mozno vidiet' v prilohe C. Presné vysledky z dévodu rozsiahlosti neuvddzame v tomto dokumente, av§ak nachadzaju sa na

priloZenom médiu.

B.1 Ciara Zivota (Lifeline)

ID ‘ 1 Nézov ‘ VloZenie prvej Ciary Zivota
Rozhranie Sekvenény diagram — Ciara Zivota
Ugel Overenie funk&nosti vytvorenia novej Ciary zivota
Vstupné podmienky Je vytvorend prazdna vrstva
Vystupné podmienky Ciara Zivota je vytvoren4, viditelna na obrazovke, zarovnana do ava v rovnakej vyske v akej sa
kliklo
. Y s . . Skuto€na
Krok Akcia Oc¢akavana reakcia reakcia
Stlacenie medzernika Zobrazi sa kurzor
2 Kliknutie na tlacidlo ,Add Zobrazia sa zalozky pre vSetky vrstvy, kurzor je viditelny
lifeline®
3 Vyber vrstvy, na ktoru VSetky ostatné vrstvy sa zneviditelnia
chceme umiestnit’ Ciaru Zivota
4 Kliknutie pomocou kurzora na | Zobrazi sa dialégové okno na vyplnenie informacii o Ciare
miesto kam chceme vloZit Zivota
Ciaru Zivota
5 Kliknutie na tlacidlo ,Create” Vytvori sa Ciara zivota a je zarovnana do lava

B-1
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ID Nazov VlozZenie Ciary zivota medzi dve existujuce Ciary Zivota
Rozhranie Sekvenény diagram — Ciara Zivota
Ugel Overenie funkénosti vytvorenia novej Ciary zivota

Vstupné podmienky

Je vytvorena vrstva, na ktorej su 2 Ciary Zivota

Vystupné podmienky

Ciary zivota sa neprekyvaju

Ciara Zivota je vytvorena, viditelna na obrazovke, vloZena medzi 2 na zadiatku existujuce. Ziadne

Krok Akcia Ocakavana reakcia Skutoqna
reakcia

Stlacenie medzernika Zobrazi sa kurzor

2 Kliknutie na tlacidlo ,,Add Zobrazia sa zalozky pre vSetky vrstvy, kurzor je viditelny
lifeline*

3 Vyber vrstvy, na ktorud VSetky ostatné vrstvy sa zneviditelnia
chceme umiestnit’ Ciaru Zivota

4 Kliknutie pomocou kurzora Zobrazi sa dialégové okno na vyplnenie informacii o Ciare
medzi 2 existujuce Ciary Zivota
Zivota

5 Kliknutie na tlacidlo ,Create” Medzi 2 existujuce Ciary zivota sa vlozila nova Ciara Zivota
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ID Nazov Zvyraznenie Ciary zivota po prechode mySou
Rozhranie Sekvenény diagram — Ciara Zivota
Ugel Overenie funkénosti zvyraznenia Ciary zivota

Vstupné podmienky

Je vytvorena vrstva, na ktorej je vytvorena Ciara zivota

Vystupné podmienky

Stav na scéne ostal nezmeneny

neukazoval na Ciaru zivota

Krok Akcia Ocakavana reakcia Skutoc_na
reakcia
Stlacenie medzernika Zobrazi sa kurzor
2 Posun kurzora tak, aby Okolo giary Zivota sa zobrazi ierny obdiznik
ukazoval na &iaru zivota
3 Posun kurzora tak, aby Cierny obdiznik okolo &iary Zivota zmizne
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ID l 4 Nazov l VloZenie spravy medzi dve Ciary Zivota
Rozhranie Sekvencény diagram — Vlozenie spravy
Ugel Overenie funkénosti vytvorenia a zarovnania spravy

Vstupné podmienky

Je vytvorena prazdna vrstva obsahujuca dve Ciary Zivota (v rovnakej vySke)

Vystupné podmienky

Sprava je vytvorena medzi ¢iarami zivota a je zarovnana na najvySiu moznu poziciu

dalSiu z &iar Zivota

Krok Akcia Ocakavana reakcia Skutoqna
reakcia

Stlacenie medzernika Zobrazi sa kurzor

2 Kliknutie na tlacidlo ,,Add Zobrazia sa zalozky pre vSetky vrstvy, kurzor je viditelny
Interaction®

3 Vyber vrstvy zdrojove;j Ciary VSetky ostatné vrstvy sa zneviditelnia
zivota kliknutim na zalozku
vrstvy

4 Kliknutie pomocou kurzora na | Zobrazia sa zalozky pre vyber vrstvy cielovej Ciary Zivota
jednu z &iar zZivota

5 Vyber vrstvy cielovej Ciary VSetky ostatné vrstvy sa zneviditelnia
Zivota kliknutim na zaloZku
vrstvy

6 Kliknutie pomocou kurzora na | Zobrazi sa dialégové okno na vyplnenie textu spravy

7 Kliknutie na tlacidlo ,Create” Vytvori sa sprava medzi zvolenymi Ciarami zivota a je

zarovnana na najvyssiu moznu poziciu tak, aby neprekryvala
ramik ziadnej Ciary zivota
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ID 5 Nazov VloZenie spravy medzi dve Ciary Zivota, pricom jedna je numiestnena nizSie ako druha
Rozhranie Sekvenény diagram — VloZenie spravy
Ugel Overenie funkénosti vytvorenia a zarovnania spravy

Vstupné podmienky

Je vytvorend prazdna vrstva obsahujuca dve Ciary Zivota (jedna Ciara Zivota je umiestnena nizSie)

Vystupné podmienky

Sprava je vytvorena medzi ¢iarami Zivota a je zarovnana na najvySiu moznu poziciu

Krok Akcia Ocakavana reakcia Skutoqna
reakcia
Stlacenie medzernika Zobrazi sa kurzor
2 Kliknutie na tlagidlo ,Add Zobrazia sa zalozky pre vSetky vrstvy, kurzor je viditelny
Interaction®
3 Vyber vrstvy zdrojovej (nizSie | VSetky ostatné vrstvy sa zneviditelnia

umiestnenej) Ciary Zivota
kliknutim na zalozku vrstvy

4 Kliknutie pomocou kurzora na | Zobrazia sa zalozky pre vyber vrstvy cielovej Ciary zivota
nizSie umiestnenu &iaru
Zivota

5 Vyber vrstvy cielovej (vyssSie VSetky ostatné vrstvy sa zneviditelnia

umiestnenej) Ciary zZivota
kliknutim na zaloZku vrstvy

6 Kliknutie pomocou kurzora na | Zobrazi sa dialégové okno na vyplnenie textu spravy
vy$Sie umiestnenu &iaru
Zivota, pricom zvolena
pozicia v ramci Ciary Zivota je
vysSia, nez najvyssia mozna
pozicia v zdrojovej (nizSej)
Ciare zivota

7 Kliknutie na tlacidlo ,Create” Vytvori sa sprava medzi zvolenymi Ciarami zivota a je

zarovnana na najvyssiu moznu poziciu tak, aby neprekryvala
ramik Ziadnej Ciary Zivota
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ID 6 Nazov VlozZenie spravy medzi dve Ciary Zivota a zaroven nad existujucu spravu
Rozhranie Sekvenény diagram — VloZenie spravy
Ugel Overenie funkénosti vytvorenia a zarovnania spravy a ostatnych sprav

Vstupné podmienky

Je vytvorena prazdna vrstva obsahujuca dve Ciary Zivota, medzi ktorymi je vytvorena sprava

Vystupné podmienky

Sprava je vytvorena medzi ¢iarami zivota, existujlce spravy, ktoré boli umiestnené na poziciach
nizsich, ako zvolena pozicia, su posunuté nizSie a Ziadne spravy sa neprekryvaju

dalSiu z &iar Zivota, pricom
zvolena pozicia v ramci Ciary
Zivota je vySSia nez pozicia
uz existujlcej spravy na tejto
Ciare zivota

Krok Akcia Ocakavana reakcia Skutoqna
reakcia

Stlacenie medzernika Zobrazi sa kurzor

2 Kliknutie na tlacidlo ,,Add Zobrazia sa zalozky pre vSetky vrstvy, kurzor je viditelny
Interaction®

3 Vyber vrstvy zdrojovej Ciary VSetky ostatné vrstvy sa zneviditelnia
zivota kliknutim na zalozku
vrstvy

4 Kliknutie pomocou kurzora na | Zobrazia sa zalozky pre vyber vrstvy cielovej Ciary zivota
lubovolnu poziciu v jednej
z Giar zivota

5 Vyber vrstvy cielovej Ciary VSetky ostatné vrstvy sa zneviditelnia
zivota kliknutim na zalozku
vrstvy

6 Kliknutie pomocou kurzora na | Zobrazi sa dialégové okno na vyplnenie textu spravy

7 Kliknutie na tlacidlo ,Create” Vytvori sa sprava medzi zvolenymi Ciarami zZivota, sprava,

ktora bola umiestnend pod zvolenou poziciou je posunuta
nizSie, spravy sa neprekryvaju
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ID 7 Nazov VlozZenie spravy medzi dve Ciary Zivota, pricom jedna uz obsahuje spravu
Rozhranie Sekvenény diagram — VloZenie spravy
Ugel Overenie funkénosti vytvorenia a zarovnania spravy

Vstupné podmienky

Je vytvorena prazdna vrstva obsahujuca tri Ciary Zivota, medzi druhou a tretou je vytvorena sprava

Vystupné podmienky

Sprava je vytvorena medzi ¢iarami Zivota a je zarovnana na najvySiu moznu poziciu, spravy sa

neprekryvaju

druhu z giar Zivota, na poziciu
nizsiu nez pozicia uz
existujucej spravy

Krok Akcia Ocakavana reakcia Skutoqna
reakcia

Stlacenie medzernika Zobrazi sa kurzor

2 Kliknutie na tlacidlo ,,Add Zobrazia sa zalozky pre vSetky vrstvy, kurzor je viditelny
Interaction®

3 Vyber vrstvy zdrojovej Ciary VSetky ostatné vrstvy sa zneviditelnia
zivota kliknutim na zalozku
vrstvy

4 Kliknutie pomocou kurzora na | Zobrazia sa zalozky pre vyber vrstvy cielovej Ciary zivota
prvu z Ciar zivota

5 Vyber vrstvy cielovej Ciary VSetky ostatné vrstvy sa zneviditelnia
zivota kliknutim na zalozku
vrstvy

6 Kliknutie pomocou kurzora na | Zobrazi sa dialégové okno na vyplnenie textu spravy

7 Kliknutie na tlacidlo ,Create” Vytvori sa sprava medzi zvolenymi Ciarami zivota a je

zarovnana na najvyssiu moznu poziciu tak, aby neprekryvala
uz existujlcu spravu
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ID Nazov VloZenie spravy medzi dve &iary Zivota a nad tretiu, ktora je umiestnena uprostred a nachadza sa
nizSie nez ostatné Ciary Zivota
Rozhranie Sekvencény diagram — VloZenie spravy
Ugel Overenie funkénosti vytvorenia a zarovnania spravy a zarovnania Ciary Zivota
Vstupné podmienky Je vytvorena prazdna vrstva obsahujuca tri Ciary Zivota (stredna je umiestnena nizSie nez ostatné)
Vystupné podmienky Sprava je vytvorena medzi ¢iarami Zivota a je zarovnana na najvy$iu moznu poziciu, stredna ciara
Zivota je posunuta
Krok Akcia Ocakavana reakcia Skutoqna
reakcia
Stlacenie medzernika Zobrazi sa kurzor
2 Kliknutie na tlacidlo ,,Add Zobrazia sa zalozky pre vSetky vrstvy, kurzor je viditelny
Interaction®
3 Vyber vrstvy zdrojovej Ciary V3Setky ostatné vrstvy sa zneviditelnia
zivota kliknutim na zalozku
vrstvy
4 Kliknutie pomocou kurzora na | Zobrazia sa zalozky pre vyber vrstvy cielovej Ciary Zivota
prvu €iaru zZivota
5 Vyber vrstvy cielovej Ciary VSetky ostatné vrstvy sa zneviditelnia
zivota kliknutim na zalozku
vrstvy
6 Kliknutie pomocou kurzora na | Zobrazi sa dialégové okno na vyplnenie textu spravy
tretiu Ciaru Zivota tak, ze
zvolend pozicia v ramci tejto
Ciary zivota je vysSia nez
najvyssia pozicia strednej
Ciary zivota
7 Kliknutie na tlacidlo ,Create” Vytvori sa sprava medzi zvolenymi Ciarami zivota, stredna
Ciara Zivota je posunuta na niz8iu poziciu, nova sprava
neprekryva ramik strednej Ciary Zivota
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ID 9 Nazov VloZenie spravy medzi dve Ciary Zivota na réznych vrstvach
Rozhranie Sekvenény diagram — VloZenie spravy
Ugel Overenie funkénosti vytvorenia a zarovnania spravy

Vstupné podmienky

Su vytvorené dve vrstvy, pricom kazda vrstva obsahuje jednu Ciaru Zivota

Vystupné podmienky

Sprava je vytvorena medzi ¢iarami Zivota a je zarovnana na najvySiu moznu poziciu

dalSiu z &iar zivota

Krok Akcia Ocakavana reakcia Skutoqna
reakcia

Stlacenie medzernika Zobrazi sa kurzor

2 Kliknutie na tlagidlo ,Add Zobrazia sa zalozky pre vSetky vrstvy, kurzor je viditelny
Interaction®

3 Vyber vrstvy zdrojovej Ciary VSetky ostatné vrstvy sa zneviditelnia
zivota kliknutim na zalozku
vrstvy

4 Kliknutie pomocou kurzora na | Zobrazia sa zalozky pre vyber vrstvy cielovej Ciary zivota
jednu z &iar zivota

5 Vyber vrstvy cielovej Ciary VSetky ostatné vrstvy sa zneviditelnia
zivota kliknutim na zalozku
vrstvy

6 Kliknutie pomocou kurzora na | Zobrazi sa dialégové okno na vyplnenie textu spravy

7 Kliknutie na tlagidlo ,Create” Vytvori sa sprava medzi zvolenymi Ciarami Zivota a je

zarovnana na najvyssiu moznu poziciu tak, aby neprekryvala
ramik Ziadnej Ciary zivota
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Fragment

ID | 10 Nazov Pridanie fragmentu

Rozhranie Sekvencény diagram — Fragment — vytvorenie fragmetnu
Ugel Overenie funkénosti vytvorenia nového fragmentu.

Vstupné podmienky

Je vytvoreny diagram s ¢iaramy Zivota a interakciami.

Vystupné podmienky

Na obrazovke je vyditelny fragment

Krok Akcia Ocakavana reakcia Skutoqna
reakcia

Stlacenie medzernika Zobrazi sa kurzor

2 Kliknutie na tlacidlo ,,Add Zobrazia sa zalozky pre vrstvy a kurzor je viditelny
fragment®

3 Vyber vrstvy, na ktorej ma byt | VSetky ostatné vrstvy sa zneviditelnia
fragment umiestneny

4 Stlacenie mySy na mieste, Zobrazi sa okno pre zadanie mena fragmentu.
kde ma fragment zaciatok,
tahanie na miesto, kde ma
fragment koniec a pustenie
mysi.

5 Zadanie mena fragmentu Vykreslenie fragmentu na obrazovke. Frament je zobrazeny
a kliknutie na tlacidlo cez Ciary Zivota, cez ktoré sme pri tahu presli.
,Create“.
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ID 11 Nazov Pridanie vnoreného fragmentu
Rozhranie Sekvenc¢ny diagram — Fragment — vytvorenie fragmetnu
Ugel Overenie funkénosti vytvorenia nového fragmentu.

Vstupné podmienky

Je vytvoreny diagram s Ciaramy zivota, interakciami a fragmentom

Vystupné podmienky

Na obrazovke je vyditelny vnoreny fragment

fragment umiestneny

Krok Akcia Ocakavana reakcia Skutoqna
reakcia
Stlacenie medzernika Zobrazi sa kurzor
2 Kliknutie na tlagidlo ,Add Zobrazia sa zalozky pre vrstvy a kurzor je viditelny
fragment®
3 Vyber vrstvy, na ktorej ma byt | VSetky ostatné vrstvy sa zneviditelnia

miesto

4 Stlacenie mySy na mieste, Zobrazi sa okno pre zadanie mena fragmentu.
kde ma fragment zaciatok, v
ramci fragmentu, tahanie na
, kde ma fragment

koniec,
a pustenie mysi.

v ramci fragmentu,

5 Zadanie mena fragmentu Vykreslenie fragmentu na obrazovke. Frament je zobrazeny
a kliknutie na tlacidlo cez Ciary Zivota, cez ktoré sme pri tahu presli.
,Create“.
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Sabléna pre akcepta&né testy

B.4

Tim 2: GAMATEPI

Mazanie Elementov

ID | 12 Nazov Vymazanie spravy
Rozhranie Sekvencény diagram — Vymazanie

Ugel Overenie funkénosti vymazania spravy

Vstupné podmienky

Na jednej vrstve je vytvorené 2 Ciary Zivota medzi ktorymi je vytvorena sprava

Vystupné podmienky

Sprava bola vymazana

Krok Akcia Ocakavana reakcia Skutogna
reakcia

Stlacenie medzernika Zobrazi sa kurzor

2 Kliknutie na button Zobrazia sa zalozky pre vSetky vrstvy, kurzor je viditelny
.DeleteEment“ pomocou
kurzora

3 Vyber vrstvy na ktorej su VSetky vrstvy okrem vybratej sa skryju. Vybrata zostane
vytvorené 2 Ciary zivota viditelna a nie je vidno jej zalozku
medzi ktorymi je sprava na
zaklade kliknutia na jej
zalozku

4 Kliknutie na spravu Sprava zmizne z obrazovky a kurzor zmizne. VSetky vytvorené

vrstvy su viditefné
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Sabléna pre akcepta&né testy

Tim 2: GAMATEPI

ID 13 Nazov Vymazanie Ciary Zivota bez sprav
Rozhranie Sekvenc¢ny diagram — Vymazanie
Ugel Overenie funkénosti vymazania Ciary zZivota bez sprav

Vstupné podmienky

Na jednej vrstve je vytvorena Ciara zivota

Vystupné podmienky

Ciara Zivota bola vymazana

Krok Akcia Ocakavana reakcia Skutoqna
reakcia

Stlacenie medzernika Zobrazi sa kurzor

2 Kliknutie na button Zobrazia sa zalozky pre vSetky vrstvy, kurzor je viditelny
.DeleteEment“ pomocou
kurzora

3 Vyber vrstvy na ktorej je V3etky vrstvy okrem vybratej sa skryju. Vybrata zostane
vytvorena 1 Ciara zivota na viditelna a nie je vidno jej zalozku
zaklade kliknutia na jej
zalozku

4 Kliknutie na Ciaru zivota Ciaru Zivota zmizne z obrazovky a kurzor zmizne. V3etky

vytvorené vrstvy su viditelné
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Sabléna pre akcepta&né testy

Tim 2: GAMATEPI

ID 14 Nazov Vymazanie Ciary Zivota so spravami

Rozhranie Sekvenc¢ny diagram — Vymazanie

Ugel Overenie funkénosti vymazania Ciary zZivota so spravami

Vstupné podmienky Existuju 2 vrstvy. Na prvej su 2 Giary zivota (A,B), na druhej 1(C). Na prvej vrstve vedie z iary

zivota A sprava do Ciary zivota B a taktiez z B do A. Z druhej vrstvy sprava z Ciary zZivota C do
Ciary zivota B vrstvy 1 a taktiez aj z B do C.

Vystupné podmienky Ciara zivota bola vymazana a taktiez aj vSetky spravy ktoré z nej / do nej vedu

Krok Akcia

Oc¢akavana reakcia

Skutoc¢na
reakcia

Stladenie medzernika

Zobrazi sa kurzor

vytvorené 2 Ciary Zivota na
zaklade Kkliknutia na jej
zalozku

2 Kliknutie na button Zobrazia sa zalozky pre vSetky vrstvy, kurzor je viditelny
.DeleteEment“ pomocou
kurzora

3 Vyber vrstvy na ktorej s V3etky vrstvy okrem vybratej sa skryju. Vybrata zostane

viditelna a nie je vidno jej zalozku

4 Kliknutie na &iaru zivota B

Ciara Zivota zmizne z obrazovky spolu so véetkymi spravami
s ktorymi bola spojena a kurzor zmizne. VSetky vytvorené
vrstvy su viditefné
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Sabléna pre akcepta&né testy

Tim 2: GAMATEPI

ID 15 Nazov Vymazanie scény
Rozhranie Sekvenc¢ny diagram — Vymazanie
Ugel Overenie funkénosti vymazania scény

Vstupné podmienky

sprava z Ciary zivota C do Ciary zZivota B vrstvy 1 a taktiez aj z B do C.

Existuju 2 vrstvy. Na prvej su 2 Giary zivota (A,B), na druhej 1(C). Na prvej vrstve vedie z Ciary
zivota A asynchrénna sprava do Ciary Zivota B a taktiez z B do A. Z druhej vrstvy asynchrénna

Vystupné podmienky

V3etky elementy na obrazovke su vymazané a vznikne nova Cista vrstva

. s . . Skutoc¢na
Krok Akcia Ocakavana reakcia .
reakcia
Stlacenie medzernika Zobrazi sa kurzor
2 Kliknutie na button V3etky elementy na obrazovke zmiznu a zostane len novo
,ClearScene“ pomocou vytvorena Cista vrstva. Kurzor zmizne.
kurzora
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Sabléna pre akcepta&né testy

B.5

Ukladanie a Nacitavanie Schémy do/z XML

Tim 2: GAMATEPI

ID l 16 Nazov l UloZenie vrstiev
Rozhranie Sekvencény diagram — Vrstva — uloZenie niekolkych vrstvy
Ugel Overenie funkénosti uloZenia niekolkych vrstiev

Vstupné podmienky -

Vystupné podmienky

Vygenerovany XML subor obsahujici ulozeny diagram, v tomto teste 4 objekty typu vrstva

Krok Akcia Ocakavana reakcia Skutoqna
reakcia
1 Pridanie prvej vrstvy — V diagrame pribudne nova vrstva
kliknutie na tlacidlo ,Add
Layer*
2 Pridanie druhej vrstvy — ako V diagrame pribudne nova vrstva
v kroku 1
3 Pridanie tretej vrstvy — ako V diagrame pribudne nova vrstva
v kroku 1
4 Kliknutie na tlagidlo ,Save® V adresari, kde sa nachadza aj spustitelny program, je

vytvoreny .xml subor obsahujici export diagramu.
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Sabléna pre akceptaéné testy Tim 2: GAMATEPI

ID 17 Nazov Nacitanie vrstiev
Rozhranie Sekvenény diagram — Vrstva — nacitanie niekofkych vrstiev
Ugel Overenie funkénosti nacitania niekolkych vrstiev
Vstupné podmienky Existujaci .xml stbor obsahujaci export diagramu s 4 vrstvami — vystup Uspesného testu s ID 16.
Vystupné podmienky Vytvoreny diagram obsahujlci 4 vrstvy — stav zodpoveda stavu pred ulozenim v teste s ID 16
Krok Akcia Ocakavana reakcia Skutoqna
reakcia
1 Kliknutie na tlagidlo ,Load* V diagrame pribudnu 4 vrstvy.
ID 18 Nazov Ulozenie vrstvy s Ciarou zivota
Rozhranie Sekvenény diagram — Vrstva — ulozenie vrstvy s Ciarou zivota
Ugel Overenie funkénosti uloZenia vrstvy s Ciarou Zivota
Vstupné podmienky -
Vystupné podmienky Vygenerovany XML subor obsahujuci uloZzeny diagram, v tomto teste 1 vrstva s 1 Ciarou zivota
Krok Akcia Ocakavana reakcia Skutocna
reakcia
1 Pridanie Ciary zZivota — V diagrame pribudne nova Ciara zivota so zadanymi udajmi
kliknutie na tlacidlo ,Add
layer®, vybratie vrstvy
a vyplnenie textovych poli¢ok
2 Kliknutie na tlagidlo ,Save® V adresari, kde sa nachadza aj spustitelny program, je
vytvoreny .xml stibor obsahujici export diagramu.
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Sabléna pre akcepta&né testy

Tim 2: GAMATEPI

ID 19 Nazov Nacitanie vrstvy s Ciarou Zivota
Rozhranie Sekvenény diagram — Vrstva — nacitanie vrstvy s €iarou Zivota
Ugel Overenie funkénosti nacitania vrstvy s Ciarou zivota

Vstupné podmienky

testu s ID 18.

Existujaci .xml stibor obsahujaci export diagramu s 1 vrstvou a 1 iarou zivota — vystup uspes$ného

Vystupné podmienky

vteste s ID 18

Vytvoreny diagram obsahujtci 1 vrstvu a 1 &iaru zivota — stav zodpoveda stavu pred ulozenim

Krok

Akcia

Oc¢akavana reakcia

Skutoc¢na
reakcia

1

Kliknutie na tlacidlo ,Load* V diagrame sa zobrazi vrstva, na ktorej bude Ciara zZivota

s takymi parametrami, aké pouzivatel zadal v kroku 1 testu
sID¢. 18
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Sabléna pre akcepta&né testy

Tim 2: GAMATEPI

ID 20 Nazov UloZenie diagramu s interakciou
Rozhranie Sekvenény diagram — Vrstva — uloZenie diagramu s interakciou
Ugel Overenie funkénosti uloZzenia diagramu s interakciou

Vstupné podmienky

Vystupné podmienky

Vygenerovany XML subor obsahujuci ulozeny diagram, v tomto teste 1 vrstva, 2 Ciary Zivotaa 1

interakcia medzi tymito Ciarami Zivota

Krok Akcia

Oc¢akavana reakcia

Skutocna
reakcia

1 Pridanie Ciary zZivota — V diagrame pribudne nova Ciara zivota so zadanymi udajmi
kliknutie na tlagidlo ,Add
interaction®, vybratie vrstvy

a vyplnenie textovych poli¢ok

2 Pridanie druhej Ciary Zivota — | V diagrame pribudne nova Ciara zZivota (hned vedla tej prvej
podobne ako v kroku €. 1 z kroku €. 1) so zadanymi udajmi

3 Pridanie interakcie — kliknutie | Medzi €iarami zZivota vytvorenymi v krokoch €. 1 a 2 je pridana
na tlacidlo ,Add Interaction®, interakcia smerujlca z Ciary zivota z kroku €. 1 do Ciary zZivota

nasledne vyber vyber vrstvy z kroku €. 2. Interakcia ma zadanfly nazov.
a pociato€nej Ciary zivota,
potom vyber vrstvy a cielovej
Ciary zivota. Nasleduje
vyplnenie nazvu interakcie

a potvrdenie celej operacie

4 Kliknutie na tlagidlo ,Save® V adresari, kde sa nachadza aj spustitelny program, je

vytvoreny .xml stbor obsahujici export diagramu.
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Sabléna pre akcepta&né testy

Tim 2: GAMATEPI

ID 21 Nazov UloZenie diagramu s interakciou
Rozhranie Sekvenény diagram — Vrstva — uloZenie diagramu s interakciou
Ugel Overenie funkénosti uloZzenia diagramu s interakciou

Vstupné podmienky

Vystupné podmienky

Vygenerovany XML subor obsahujuci ulozeny diagram, v tomto teste 1 vrstva, 2 Ciary Zivotaa 1

interakcia medzi tymito Ciarami Zivota

Krok Akcia

Oc¢akavana reakcia

Skutocna
reakcia

1 Pridanie Ciary zZivota — V diagrame pribudne nova Ciara zivota so zadanymi udajmi
kliknutie na tlagidlo ,Add
layer®, vybratie vrstvy

a vyplnenie textovych poli¢ok

2 Pridanie druhej Ciary Zivota — | V diagrame pribudne nova Ciara zZivota (hned vedla tej prvej
podobne ako v kroku ¢&. 1 z kroku €. 1) so zadanymi udajmi

3 Pridanie interakcie — kliknutie | Medzi €iarami zivota vytvorenymi v krokoch €. 1 a 2 je pridana
na tlacidlo ,Add Interaction®, interakcia smerujlca z Ciary zivota z kroku €. 1 do Ciary zZivota

nasledne vyber vyber vrstvy z kroku €. 2. Interakcia ma zadanfly nazov.
a pociato€nej Ciary zivota,
potom vyber vrstvy a cielovej
Ciary zivota. Nasleduje
vyplnenie nazvu interakcie

a potvrdenie celej operacie

4 Kliknutie na tlagidlo ,Save® V adresari, kde sa nachadza aj spustitelny program, je

vytvoreny .xml subor obsahujici export diagramu.
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Sabléna pre akcepta&né testy

Tim 2: GAMATEPI

ID 22 Nazov Nacitanie interakcie
Rozhranie Sekvenény diagram — Vrstva — nacitanie interakcie
Ucel Overenie funkénosti nacitania interakcie

Vstupné podmienky

Existujaci .xml sibor obsahujici export diagramu s 1 vrstvou, 2 ¢iarami zivota a jednou interakciou
medzi tymito Ciarami zivota — vystup uspesného testu s ID 21

Vystupné podmienky

Vytvoreny diagram obsahujtci 1 vrstvu, 2 &iary Zivota a interakciu medzi nimi — stav zodpoveda
stavu pred ulozenim v teste s ID 21

Krok

Akcia

Oc¢akavana reakcia

Skutoc¢na
reakcia

1

Kliknutie na tlacidlo ,Load"

V diagrame sa zobrazi vrstva, na ktorej budu €iary Zivota
a interakcia medzi nimi, s takymi parametrami, aké pouzivatel
zadal v teste s ID ¢&. 21
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Sabléna pre akcepta&né testy

Tim 2: GAMATEPI

ID 23 Nazov UloZenie diagramu s fragmentom
Rozhranie Sekvenény diagram — Vrstva — uloZenie diagramu s fragmentom
Ugel Overenie funkénosti ulozenia diagramu s fragmentom
Vstupné podmienky -
Vystupné podmienky Vygenerovany XML subor obsahujuci ulozeny diagram, v tomto teste 1 vrstva, 2 Ciary Zivota, 1
interakcia medzi tymito Ciarami zivota a 1 fragment okolo interakcie
Krok Akcia Ocakavana reakcia Skutoqna
reakcia
1 Pridanie Ciary zZivota — V diagrame pribudne nova Ciara zivota so zadanymi udajmi
kliknutie na tlagidlo ,Add
layer”, vybratie vrstvy
a vyplnenie textovych poli¢ok
2 Pridanie druhej Ciary Zivota — | V diagrame pribudne nova Ciara zZivota (hned vedla tej prvej
podobne ako v kroku ¢&. 1 z kroku €. 1) so zadanymi udajmi
3 Pridanie interakcie — kliknutie | Medzi €iarami zivota vytvorenymi v krokoch €. 1 a 2 je pridana
na tlacidlo ,Add Interaction®, interakcia smerujlca z Ciary zivota z kroku €. 1 do Ciary zZivota
nasledne vyber vyber vrstvy z kroku €. 2. Interakcia ma zadanfly nazov.
a pociato€nej Ciary zivota,
potom vyber vrstvy a cielovej
Ciary zivota. Nasleduje
vyplnenie nazvu interakcie
a potvrdenie celej operacie
4 Pridanie fragmentu — kliknutie | Vykresleny diagram, ktory ,obaluje” €iary Zivota a interakciu
na tlacidlo ,Add Fragment® medzi nimi, ktoré boli pridané v krokoch €. 1,2 a 3.
a vybratie dvoch bodov na
vrstve — lavy horny roh
fragmentu a pravy doiny.
5 Kliknutie na tlacidlo ,Save*® V adresari, kde sa nachadza aj spustitelny program, je
vytvoreny .xml stbor obsahujlci export diagramu.
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Sabléna pre akcepta&né testy

Tim 2: GAMATEPI

ID 24 Nazov Nacitanie fragmentu
Rozhranie Sekvenény diagram — Vrstva — nacitanie fragmentu
Ugel Overenie funkénosti nacitania fragmentu

Vstupné podmienky

testu s ID 23

Existujaci .xml sibor obsahujaci export diagramu s 1 vrstvou, 2 €iarami zivota, jednou interakciou
medzi tymito Ciarami zivota a fragment obalujuci predchadzajice objekty — vystup Uspesného

Vystupné podmienky

Vytvoreny diagram obsahujtci 1 vrstvu, 2 &iary Zivota, interakciu medzi nimi a obalujuci fragment —
stav zodpoveda stavu pred ulozenim v teste s ID 23

Krok

Akcia

Oc¢akavana reakcia

Skutocna
reakcia

1

Kliknutie na tlacidlo ,Load"

V diagrame sa zobrazi vrstvy, na ktorej bude Ciara zivota,
interakcia medzi nimi a obalujuci fragment, s takymi
parametrami, aké pouzivatel zadal v teste s ID €. 23
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Report z Testovania Tim 2: GAMATEPI

C Report z Testovania

Testovacia faza projektu prebichala pocCas jedného Sprintu. Boli vybrané viaceré typy

pouzivatelov, ktory vykonavali pripravené scenare pouzitia.

Prvou skupinou boli pouzivatelia, pre ktorych je koncept nasej aplikacie primarne uréeny.
Znalci UML, ktory mali ukazat, ¢i im aplikacia vyhovuje pouzivatel'sky a funkéne. Tejto skupine

sme prilozili najvacsiu vahu a pokladdme ju za najrelevantne;jsiu.

Typicky pouzivatel' druhej skupiny je Student, iba s miernymi sktisenostami UML.
V tejto skupine sme sa zamerali skor na pouzivatel'sku stranku. Ako sa s aplikaciou pracuje. Co
by malo byt intuitivnejsie. Ci je vetko chdpané tak ako sme si mysleli. Takyto pristup nam
umoznil nenahraditel'nt1 spédtnti vizbu od nezainteresovaného pouzivatel’a napriek tomu, Ze nie je

cielovym pouzivatel'om.
vym p

Pouzivatelia vykonavali predpripravené testy pod dozorom ¢lena timu, ktory
zaznamenaval informacie nad ramec hranic testov. Prikladom mézu byt slovne komentére na

mozné rozsirenia, ktoré by sa pouzivatel'om pacili.

testov 24
pocet iteracii 3
uspesné testy 20
nedspesné testy 4

Z vysledkov testov vyplynuli niektoré drobné chyby, ktoré boli takmer okamzite
opravené a nasadené. KritickejSie chyby nastali pri testovani nacitavania. Ani jeden test nacitania
neprebehol spravne. Tato chyba je spojena so zapracovavanim metamodelu, ktoré znefunkcnilo

tuto funkcionalitu. Ostatné testy prebehli tispesne.

Z pouzitel'nych navrhov na zmenu vyplynulo oznacovanie zaloziek podobne ako je tomu
Vv pripade oznaCovania Ciary zivota. Pouzivatelom sa stavalo,Ze sa nevedeli trafit do spravnej

zalozky ako boli pohladom mimo spravneho uhla.
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