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2 Uvod

Tento dokument bol vytvoreny za ucelom zdokumentovania vystupu timového
projektu €. 13 s nazvom Triskaidekaphobiacs v akademickom roku 2015/2016 za
zimny semester na predmete Timovy projekt. Dokument je rozdeleny na niekolko
celkov. V uvode sa Citatel oboznami s cielmi projektu, ktoré boli spolu s vlastnikom
projektu stanovené v priebehu prvych tyzdnov zimného semestra a ziska zakladny
prehlad o vyvijanom systéme pomocou nacrtu jeho architektury. Nasledujuca
kapitola Moduly Systému je rozdelena na Styri celky (analyza, navrh, implementacia
a testovanie), a obsahuje hlavne podrobnejSie opisy jednotlivych komponentov a
diagramy, ktoré zobrazuju ich Strukturu a vazby. V prilohe sa nachadza inStalacna
prirucka, ktoru sme v prvych tyzdrioch museli spracovat na to, aby si kazdy ¢len
timu individualne mohol spustit’ projekt na vlastnom stroji.

2.1 Globalne ciele projektu

V ramci zimného a letného semestra je nasim hlavnym cielom integracia existujucich
rieSeni(prototyp sekventéného diagramu, prototyp kombinovanych fragmentov a
prototyp diagramu aktivit) do navrhnutej architektury MMVCC. Prave podla tejto
architektury bol vytvoreny prototyp pre diagram aktivit, do ktorého budeme pridavat
rieSenie pre sekvencny diagram. Projekt je momentalne v takom stave, Ze viacero
jeho cCasti je implementovanych ako samostatné nezavislé protototypy, ktoré je
potrebné osobitne nakonfigurovat vo vyvojovom prostredi a spustit’ ako osobitnu
aplikaciu. Od stiahnutia zdrojovych kédov aplikacie po ich buildovanie do spustitelnej
formy mézZe nastat mnozstvo komplikacii, ¢im sa tento proces znacne a zbytoCne
prediZi. Pokial by pouZivatel chcel spustit iny prototyp projektu, musel by takyto
proces vykonat pre kazdy z prototypov separatne. Prave tento problém nas
motivoval pre vytvorenie jednotného rieSenia, ktoré bude podporovat pracu s
viacerymi typmi diagramov v 3D prostredi. Spajanim prototypov diagramu aktivit,
sekvencného diagramu a kombinovanych fragmentov chceme vytvorit' prehladny,
jednoducho instalovatelny systém, do ktorého je mozné jednoducho zapracovat
akukolvek dalSiu funkcionalitu. Pre tento ucel je potrebné implementovat
Metamodel a MetamodelController pre jednotlivé diagramy tak, aby spadali do
architektury prototypu diagramu aktivit.

2.1.1 Produktovy backlog - Big picture

e Zobrazenie sekventného diagramu v prostredi a architekture aktivity
diagramu
Dorobenie fragmentov do novej architektury sekvenéného diagramu
Dorobenie editacnych funkcii



e Code refactoring
o vylepSenie insertu
o lepSie komentare
o zruSenie nepotrebnych namespaceov
e Podrobna dokumentacia
o Diagramy tried zachytavajuce Strukturu prototypu
webova stranka 3D LAB
Eliminacia branchov na bitbuckete (z troch vznikne jeden)

2.1.2 Prehlad definovanych pouzivatelskych pribehov:

Ako pouzivatel 3D UML

e Zakladné funkcie editovania
1. Ako pouzivatel 3D UML prototypu potrebujem pri vstupe do systému vidiet
zakladné menu vstupu do jednotlivych druhov diagramov, kde sa mi hned po
stlaceni volby ,Class diagram®, ,Sequence diagram® alebo ,Activity diagram*
zobrazia ich editory.
2. Pri vstupe do editora “Sequence diagram” chcem vidiet ponuku
jednotlivych moznych elementov na vlozenie do diagramu (Ciary Zivota -
lifelines a interakcie - interactions).
3. Musim mat' moznost' vkladat noveé prvky (lifelines a interactions).
4. Potrebujem zvolené prvky aj vyradovat.

e Presuny
5. Chcem aj presuvat Ciary zivota v ramci jednej vrstvy, priCom tahaju so
sebou aj interakcie.
6. Potrebujem presuvat Ciary zivota aj medzi vrstvami, pricom tahaju so
sebou aj interakcie.
7. Chcem aj presuvat interakcie v ramci jednej vrstvy hore/dole.
8. Potrebujem presuvat aj interakcie medzi vrstvami.
9. Chcem aj presuvat interakcie v ramci jednej vrstvy zmenou source lifeline
a/alebo destination lifeline.
10. Potrebujem presuvat interakcie zmenou source lifeline a/alebo destination
lifeline aj medzi vrstvami.

e Fragmenty
11. Musim mat moznot pridavat nielen objekty a interakcie, ale aj jednoduché
fragmenty typu Loop a Opt.
12. Potrebujem pridavat aj zloZzené fragmenty typu Alt a Par (ako pocet
operandov).
13. Chcem vnarat fragmenty jeden do druhého.




14. Chcem aby sa zloZené fragmenty typu Alt a Par vedeli v animacii zobrazit
za sebou v priestore, alebo pod sebou v ramci jednej vrstvy.

15. Okrem pridania fragmentov ich potrebujem aj odoberat.

16. Potrebujem ich aj presuvat’ hore dole po vrstve.

17. Potrebujem ich aj rozSirovat alebo zuzovat vo vrstve.

Ako spravca kodu:

18. Potrebujem premigrovat sekvencny diagram do architektury diagramu
aktivit po minuloro€énom time 04/2014, ¢o znamena MMVCC.

19. Pacilo by sa mi owrapovat pomocou adapter/strategy 3D Controller, View
a mozno aj 3D Model kvéli perspektivnej zmene.

20. Je potrebné aj rozbehat metamodel sekvenéného diagramu ako aj pridat’
spravu fragmentov (Richard Belan).

21. Bolo by pekné refaktorovat' kod, vylepSit insert, opravit Popup okno.

Ako spravca dokumentéacie k produktu:
22. Potrebujem podrobnu technicku dokumentaciu novej architektury.
23. Potrebujem inStalaénu prirucku.
24. Potrebujem podrobnu technicku dokumentaciu jednotlivych funkcii.
Ako spravca 3D laboratoria
25. Potrebujem 3D LAB webovu stranku.
26. Chcel by som mat’ moznost aktualizovat obsah.

2.1.3 Ciele pre zimny semester

Hlavnym cielom zimného semestra je navrh metamodelu pre sekvenény diagram,
pomocou ktorého budeme vykreslovat jednotlivé elementy v 3D priestore. Aby bolo
mozné vykreslovat' tieto elementy, je potrebna implementacia pre zobrazenie
sekvencného diagramu v ramci hore uvedenej architektury (obrazok 1). Zobrazenie
spociva vo vykresleni scény, do ktorej bude mozné vkladat elementy pre sekvencny
diagram (Zivotna Ciara, sprava a kombinované fragmenty - ALT, OPT, LOOP). Tieto
elementy budu k dispozicii v ramci menu, ktoré je sucastou vykreslenia prazdnej
scény.

Medzi ciele pre zimny semester patri aj refaktorovanie projektu pre aktivity diagram,
do ktorého chceme pridat existujuce prototypy pre sekvenéné diagramy (editatné
funkcie a fragmenty). Refaktorovanie je potrebné pre vytvorenie nezavislych
komponentov pre pracu v 3D priestore. Tieto komponenty by mali byt nezavislé od
typu diagramu. Mali by sa starat len o pracu a vykreslovanie elementov v 3D
priestore. Vysledkom refaktorovania by mal byt aj prehladnejSi a Citatelnejsi kéd, do
ktorého budeme implementovat prototyp sekvenéného diagramu.



2.1.4 Ciele pre letny semester

V ramci letného semestra chceme dorobit pracu s editaCnymi funkciami pre
sekvenény diagram. Doplnenou funkcionalitou bude mozné pohybovanie Zivotnych
Ciar na danej vrstve, pohybovanie sa pomocou asynchronnej spravy a rovnako aj
medzivrstvovy pohyb. Dal$im ciefom bude uprava a findlna prehliadka kédu
vytvoreného prototypu. Vysledkom by malo byt spojenie troch prototypov do
finalneho projektu podporujuceho pracu s diagramom aktivit a rovnako aj
sekvenéného diagramu v ramci jednej aplikacie. Hlavnou motivaciou pri vytvarani
finalneho prototypu je eliminacia vetiev pre kazdy existujuci prototyp. Momentalne je
kazdy jeden prototyp vytvoreny v rozlicnych vetvach. Integraciou prototypov pre
sekvencny diagram do architektury diagramu aktivit ndm vznikne iba jedna vetva pre
jeden finalny prototyp.

PocCas prace v obidvoch semestroch je cielom aj priebezné dokumentovanie a
refaktorovanie prototypov pre dosiahnutie lepSej prehfadnosti a Citatelnosti kodu.

2.2 Celkovy pohlad na systém

Na obrazku 1 je znazorneny jednoduchy nahlad do architektury prototypu, ktoru
chceme dosiahnut po integracii prototypov sekvenéného diagramu (kombinované
fragmenty a editaéné funckie) do prototypu diagramu aktivit. Obrazok je rozdeleny
do troch farebne oznaclenych Casti. Zelenou farbou su znazornené komponenty,
ktoré su spolo¢né pre vSetky typy diagramov. Ich komunikaciou a spolupracou
zabezpecCime vykreslenie jednotlivych diagramov. V pravej Casti obrazka su
komponenty Specifické pre diagram aktivit. Navrh a implementacia tychto
komponentov je vysledkom prace minuloroéného timového projektu. Podobnym
spésobom by sme chceli navrhnat komponenty pre sekvenény diagram (oranzova
Cast). Pre implementaciu tejto myslienky je potrebné modifikovat’ Casti existujuceho
prototypu diagramu aktivit.
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Obr. 1: Architektura prototypu po integracii sekvenéného diagramu

3 Moduly Systému

Systém je zloZeny z niekolkych balikov, ktoré zoskupuju zdrojové kody do logickych
celkov.
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Obr. 2: Balikova Struktura zdrojového kddu s hlavnymi komponentami



e View: ulohou view komponentu je vykresfovanie elementov diagramu a
vrstiev v 3D priestore. Tento 3D priestor je definovany scénou, v ktorej sa
moZze pouzivatel pohybovat. Rovnako do tejto scény moze pridavat elementy,
ktoré ma k dispozicii v ramci menu pre konkrétny typ diagramu. Aby sme boli
schopni tieto elementy vykreslit, musi mat kazdy element definovany svoj
vlastny algoritmus a infomacie o vykresleni ako napriklad typ pouzitého
pisma. Vykresfovanie elementov sekvenéného diagramu definované a
implementované v triedach v baliku Graphics. Pre samotné grafické
vykreslenie elemetov do scény sa vyuziva kniznica Ogre, ktorej zakladné
grafické operacie su definované v baliku OgreFramework.

e 3D Controller: stara sa o vytvaranie elementov diagramu. Rovnako jeho
ulohou je aj kontrolovat stav aplikacie, v ktorej sa nachadzame. VSetky triedy,
ktoré sa staraju o riadenie a kontrolu stavu aplikacie, v ktorej sa nachadza, su
zahrnuté v baliku ApplicationStates.

e 3D Model: nakolko pracujeme v 3D priestore, musime poznat’ Strukturu dat
elementov pre tuto dimenziou. VSetky modely elemetov su zachytené v
balikoch Core a Datastructure.

e Activity/Sequence Controller: ich ulohou je vytvarat a modifikovat model
elementy v ramci UML diagramu (pridavanie, mazanie a aktualizacia
elementov).

e Activity/Sequence Metamodel: urCuju vztahy medzi komponentami
jednotlivych diagramov UML diagram.

3.1 Prototyp diagramu aktivit

Tato vetva projektu bola vytvorena v ramci timového projektu v minulom
akademickom roku.

3.1.1 Analyza

V tejto Casti je opisany existujuci prototyp diagramu aktivit. Tento prototyp je funkény
program pisany v jazyku C++ s pouzitou grafickou kniZznicou Ogre'. Pouzity
architektonicky Styl je modifikovany MVC.

3.1.1.1 Opis architektonického Stylu

Modifikacia MVC architektonického Stylu spociva v pridani jedného extra kontrolera
a jedného modelu. Pridany model nazyvame metamodel a sluZi na uréenie vztahov
medzi jednotlivymi elementami. Udaje z metamodelu mézu byt vyuzité napriklad na
automatické generovanie diagramov z prototypu do nastroja Enterprise Architect a
naopak. Pridany kontroler je Activity Metamodel Controller, ktory vytvara a modifikuje
metamodel elementy v aktivity diagrame. Druhym modelom, s ktorym pracujeme je

' http://www.ogre3d.org/



3D Model, ktory definuje udaje v elemente, informacie o umiestneni elementov do
scény a ich graficku reprezentaciu. Obrazok zobrazuje prepojenie popisanych
elementov vzniknutého architektonického stylu MMVCC.

viaefi)= pomior o T

elementy

Activity
3D Controller Metamodel
Controller

Activity
Metamodel

3D Model

Obr. 3: Architektura prototypu diagramu aktivit

3.1.1.2 Komponent 3D controller

Aplikacia pouziva na definovanie akcii stavy v ktorych sa mézZe nachadzat. V3etky
stavy suU ulozené v triede ApplicationStateManager, ktora pouziva
architektonicky vzor Singleton. Pri spusteni programu sa vyvola v triede Main
metdda CreateScene, ktora urCi aplikacii stav SelectDiagramContext. Tento
stav vytvori uvodnu obrazovku z ktorej je mozné vyberat typ vytvaraného diagramu
(obrazok 4). Po zvoleni vhodného diagramu sa vykresli prazdna scéna, v ktorej je
mozné vytvarat 3D UML diagram. V prototype z minuloroéného timového projektu je
funkény len aktivity diagram. Jednotlivé stavy su definované v baliku
ApplicationStates.
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Obr. 4: Pouzivatelské menu

Pri interakcii pouzivatela s aplikaciu sa nachadza v editatnom stave. V editaénom
mode je mozné vytvarat potrebné diagramy. Tento proces sa v prototype deje
pomocou triedy ModifyState. Tato trieda inicializuje akciu pomocou metod
procesClick (kliknutie tlaidlom na mysi) a procesButton (kliknutie klavesou). V
metodach najde vytvoreny objekt typu DiagramContext, ktory v pripade diagramu
aktivit je trieda Gui. Nasledne vyvolava metédy podfa typu akcie

e notifyMyGuiMenu () - reaguje pri kliknuti na Menu v aktivity diagrame

e notifyKeyboardClick () - reaguje pri kliknuti na tla€idlo v klavesnici

e notifyMouseButtonClick () - reaguje pri kliknuti na tlacidlo

e notifyMouseClick () - reaguje pri kliknuti na vykresleny priestor
Aplikacia si v globalnych premennych pamata posledné kliknuté tlacidlo, suradnice
bodu na vykreslenie a typ elementu s ktorym sa pracuje. VySSie opisana Struktura v
aplikacii sa nachadza na obrazku 5
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global std::string
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global Ogre =:Vector *
elementvector

Obr. 5: Struktura aplikacii

3.1.1.3 Vkladanie elementu

Elementy analyzovaného prototypu sa ukladaju do pamate vo forme
dvojic(Element, MetamodelElement):
e Element - triedy v Struktire Core/activity, ktoré dedia od triedy Element
e MetamodelElement - elementy v Struktire Core/Metamodel, ktoré dedia
od triedy Metamodel
Dvojice objektov sa ukladaju do singleton Struktury triedy ElementCollection.
Triedy dediace od triedy ElementFactory vytvaraju elementy aktivity diagramu.
VSetky komponety sa nachadzaju v statickej Strukture obsiahnutej v triede
ElementCollection. ZjednoduSeny proces ukladania je zobrazeny na obrazku 6
vo forme sekve&ného diagramu.
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Obr. 6: Vkladanie aktivity do Model komponentu

3.1.1.4 Vykreslovanie komponetov

Po vloZeni komponentov sa v objekte typu DrawManager vyvola metoda, ktora
vykresli vSetky objekty uchovavané v Struktire ElementCollection. Pre kazdy
par (Element, MetamodelElement) sa vyvola metéda draw v objekte typu
Element. Kazdy Element ma agregovany ElementGraphics. Ten obsahuje
kresliaci algoritmus. Proces je zobrazeny na obrazku 7. Nevyhodou zostava
vykreslovanie vSetkych objektov, €o nie je velmi efektivne.
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Obr. 7: Sekvenény diagram algoritmu vykresfovania
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3.1.1.5 Metamodel prototypu diagramu aktivit

Metamodel je Standartne definovany pre aktivity diagram vo forme definovanej na
obrazku 8. Ten je pouZity v prototype diagramu aktivit.

Obr. 8: Diagram metamodelu diagramu aktivit

3.1.2 Analyza prototypov sekvencného diagramu

Architektura sekvencného diagramu je velmi podobna aktivity diagramu. Narozdiel
od aktivity diagramu pouziva klasicku architekturu MVC. Sekvencny diagram
obsahuje jeden kontroler, ktory pracuje s model komponentom definovanym v Core
ako triedy dediace od triedy Element. Informacia o Strukture diagramu sa narozdiel
od diagramu aktivit neuchovava v metamodeli ale v elementoch jednotlivych tried
modelu. Triedy dediace od ElementFactory vytvaraju elementy z jednotného
modelu. Analyzované procesy ako vykreslovanie prvkov, prechadzanie stavov su
identické s diagramom aktivit.

3.2 Navrh

Pri analyzovani diagramov bola zistena zakladna funkcionalita aplikacnych
prototypov. Nasledoval proces spajania prototypov. Prvotnym principom bolo
vytvorenie spolocCnej aplikacie, ktora by obsahovala funkcionalitu v8etkych troch
existujucich prototypov, kedZe doteraz fungovali ako samostatné aplikacie.
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Vyuzili sme existujucu implementaciu navrhu novej architektury diagramu aktivit a
snazili sa navrhnut najefektivnejSiu cestu integrovania sekvenéného diagramu do
tejto architektury.

KedZe pre tvorbu pévodného sekvenéného diagramu bola pouzita architektura MVC,
bolo potrebné tuto architekturu zmenit. S pomocou veduceho projektu sme navrhli
migraciu sekvenéného diagramu do novej architekuty podla obrazku 9.

Na obrazku je vidiet’ architektura diagramu aktivit spolu s pridanymi komponentami
pre sekvencny diagram. Pozostava z jedného view komponentu ktory sluzi na
zobrazovanie jednotlivych elementov na obrazovku, 3D controlleri  sluZi na
uchovavanie stavov v aplikacii a vytvaranie elementov diagramu. V 3D modely sa
nachadzaju vSetky prvky ktoré popisuju ako by mali vyzerat jednotlivé elementy ako
vrstvy, aktivity a podobne. V Standardnom controlleri sa vytvaraju metamodel
objekty definované v metamodely pre sekvencny diagram. Tie uruju vztahy medzi
komponetami sekvenéného diagramu.

V nasom navrhu implementacie vytvarame do existujucej architektari aktivity
prototypu pridavné moduly SequenceController a SequenceModel. Pre tieto
komponenty budeme pouzivat vytvorené triedy v prototypoch sekvencnych
diagramov. V pripade ndajdenia nedostatkov v architekture odkonzultujeme s
produktovym vlastnikom refaktorizaciu.

Sequence Activity
Controller b Conticlien Controller

Sequence
Metamodel Metamodel

3D Model Activity

Obr. 9: Cielova architektura vysledného prototypu
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Obrazok nizsie, ktory sme vytvorili poas brainstormingu na stretnuti uvadza nahlad
na Standartné pripojenie controller a metamodel komponentu k uz existujucemu
aktivity diagramu.

Obr. 10: Nacrt architektury prototypu diagramu aktivit a spésobu naviazania
zvysnych protypov

3.2.1 Navrh pridavaného Metamodelu sekvenéného diagramu

Ako je spomenuté vysSie metamodel urCuje zakladnu Strukturu prepojeni elementov
v prototype. Je odvodeny od metamodelu sekven¢ného diagramu v UML

15



Superstructure. SluzZi na ukladanie udajov zo scény aby sme k nim vedeli spravne
pristupovat' a korektne s nimi pracovat. Neskér méze sluzit' taktiez na import a
export udajov z/do prototypu. Jeho Strukturu zobrazuje diagram Y.

GeneralOrdering | »

{subsets ownedElement}

I BehaviorExecutionSpecification

1 |- execution

- toAfter - toBefore
ExecutionOccurenceSpecification 17
1
- before - after
1 1 -start
QccurenceSpecification
finish

ExecutionSpecification

Spominam kedZe sa
nachadza vo
vyexportovanom XM|

'
'

Pravdepodobne Action

Block

{redefines covered} 1 1

{ordered}| *

Lifeline

{redefines covered}

Statelnvariant

57

covered by

{subsets ownediviember}

Occur

MessageSort

<<enumeralion=>

- synchCal

- asynchCall

- asynchSignal

- createMessage

- deleteMessage
reply

<<gnumerabion=>
MessageKind

- complete
- lost

- found

- Unlknowin

{subsets namespace} J

InteractionFragment

{subsets ownedivember}

{subsets namespace} L

. i
{subsets cwnedMember}

{ordered}
0.1

Interaction

CombinedFragment
- InteractionOperatar  InteracionOperatorkind
P> (4 B4
0.1

Message

- messageKind - MassageKind
- messageSort - MessageSort

0.1 0.1 01
- seficEvent T
0.2 0.1 01 - receiveEvent
MessageEnd

| Action |-------_

Podia miia
nepotrebujeme

0.1

=<snumeration=>
InteracionOperatorKind

-seq

- alt
opt

- break

- par

- strict

- loop

- critical
neg

- assert

- ignore

- consider

wﬂmermd
T
1

Obr. 11: Metamodel sekven¢ného diagramu

0.1

InteractionConstraint l
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3.2.2 RozSirenie ¢asti 3D controller

Pre  rozSirenie komponentu bolo  potrebné  vytvorit  novu  triedu
SequenceDiagramContext. Jej hazov urCuje, Zze sa jedna o kontext sekvenéného
diagramu. Na rozdiel od aktivity Casti view sa nevytvaraju Ziadne globalne
premenneé. Vsetky su definované ako premenné v triede
SequenceDiagramContext. V pripade prace so sekvenénym UML diagramom sa
volaju metddy SequenceDiagramContext-u.

ApplicationManagement

DiagramContexts

Seque nceDiagrarncontexr
ModifyState
A

Ogre::Vector* elementVector
std::string typeOfElement

std::lastClicked

+processClicked
+processButton +notifyMyGuiMenu
+notifyKeyboardClick
+notifyMouseButton
+notifyMouseClick

global std::

ng lastClicked

+notifyMyGuiMenu
+notifyKeyboardClick
+notifyMouseButton
+notifyMouseClick

global Ogre::Vector *
elementvector

Obr. 12: Navrh ¢asti rozSirenia 3D controlleru

3.2.3 RozSirenie komponentu 3D model

V Casti model je potrebné pridavat elementy sekventného diagramu. Kedze
metamodel urCuje vztahy medzi komponentami sekvencneého diagramu model bude
rozSireny o triedy sekvenéného diagramu. Tieto triedy budu definovat udaje pre
jednotlivé komponenty diagramu. Triedy budu dedit’ vlastnosti od triedy Element
(obrazok 13). Pre velku zlozitost na diagrame su uvedené len priklady tried pre
pochopenie principu dopinanej trukturi.

3.2.4 Navrh pridavanej kontrolnej jednotky

Pridavanu kontrolnu jednotku (controller) pre sekvenény diagram budu tvorit’ triedy,
ktoré vytvaraju metamodel elementy sekvencného diagramu. Taktiez prideluju
vykreslovacie algoritmy a grafické informacie. Triedy su definované v Struktuare
Corel/Sequence. Trieda ElementFactory vytvara element, ktory obsahuje pointer
na vytvoreny metamodel element. Ten je vytvoreny factory triedou sekvenéného
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diagramu. Na obrazku nizSie (obrazok 13) je uvedena Struktura s prikladmi factory
tried vo forme diagramu tried. Pre velku zlozZitost na diagrame su uvedené len

priklady tried pre pochopenie principu. Pridavny controller sa bude nachadzat v
Strukture Core/Sequence.

Pridavna Struktira pre

LifelineFactory

sekvenény diagram

Activit
LayerFactory

-memberName

-memberName

Activity
Layer

Obr. 13: Diagram tried pre Factory triedy

3.2.5 Modifikacia 3D View komponetu

Sucastou View komponentu su triedy dediace od triedy DrawingAlgorithm.
Uréuju spOsob vykreslenia tvaru elementu. V nich su agregované informacie
ohfadom grafického spbésobu vykreslenia (napr. pouzitie typu pisma, Sirka textu) vo
forme tried dediacich od triedy ElementGraphics. V prototype je potrebné
postupne pridavat pre kazdy element vlastné triedy pre vykreslenie
implementovanych  elementov. Tie sa budu vkladat do  Strukury
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Graphics/sequence. Na obrazku 14 je uvedeny priklad, kde je mozné vidiet
Struktaru jednotlivych vykreslovacich tried a grafickych informacii. Koéli velkej
zloZitosti je diagram tried len ukazkovy a neobsahuje vsetky triedy zahrnuté v
Struktuarach.

ContainerAlgorithm ElementGraphics
[i— .
I

)

DrawingAlgorithm

—
AggregationAlgorithm ContainerGraphics
- AssociationGraphics
MergeAlgorithm JoinAlgorithm

Uk&aZova struktura

pridavného komponentu
pre sekvencny diagram

Sequence

LifelineAlgorithm

LifelineGraphics

Obr. 14: Diagram tried algoritmov

3.3 Implementacia

Vyvoj ciefového produktu je vytvarany metédou modifikovaného SCRUM-u. Pouziva
sa agilny vyvoj a vytvaraju sa funkéné prototypy, ktoré spifiaju jednotlivé polozky z
produktového backlogu.

Nasim hlavnym ciefom na zimny semester bolo vytvorit prototyp sekvenéného
diagramu s dodrzanim architektury vytvorenej minuloroénym timom a zakladnou
funkcionalitou vkladania elementov do diagramu. Do prototypu sme ako prvé natiahli
metamodel sekventného diagramu, ktory je miernou Upravou metamodelu
definovaného v UML Superstructure. Jeho Struktura je zobrazena na obrazku 11.
Metamodelu bol priradeny samostatny balicek v prototype, podobne ako tomu je aj v
metamodeli aktivity diagramu. Na zaklade definovanych prepojeni medzi triedami
metamodelu v diagrame sme vedeli definovat vztahy agregacie ¢i dedenia aj
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implementacne. Implementaciou metamodelu sme si vytvorili podmienky pre
zaciatok grafickej a logickej implementacie jednotlivych scenarov.

Ako sme spomenuli, pre nas dolezitym pouzivatelskym pribehom je vloZenie
elementu do scény. Tento proces bol vSak vzhfadom na rozsiahlost prototypu prilis
komplexny a preto sme ho rozdelili na niekolko poduloh, ktorych priebeh a
implementacia su opisané nizSie.

3.3.1 Algotimus vykreslenia grafickej plochy s nefunkénym menu

Logicky prvym krokom, ktory pouZzivatel po spusteni aplikacie vykona je zvolenie
typu diagramu, s ktorym chce pracovat. Nasi predchodcovia vytvorili prostredie, v
ktorom je moznost’ vyberu sekvenéného diagramu priamo poskytnuta, no nefunkéna.
Na tento fakt sme nadviazali a tlaCidlo sekvenéného diagramu sme oZivili. Prvym
krokom bolo vytvorenie prazdnej scény po kliknuti na tlacidlo. Nakolko vytvorenie
kompletnej scény je implementované v “aktivity” Casti prototypu, jediné €o bolo treba
zmenit, boli jednotlivé elementy aktivity diagramu, za elementy sekvenéného
diagramu. V menu sa teda nezobrazia elementy ako aktivity ale budu nahradené
napriklad Ciarou Zivota a spravou. Za tymto uelom sme vytvorili XML subory, v
ktorych definujeme vlastnosti tlaCidiel uvodného menu. V tychto suboroch sme
definovali poziciu, velkost a nazov tlaCidiel pre naSe Ciary Zivota, spravy a vrstvy.
Rovnako sme tymto tlaCidlam urcili nadelement, v ktorom su obsiahnuté. Pre vSetky
tieto tlacidla to bolo menu v pravom hornom rohu obrazovky. Pri inicializacii scény
tieto XML subory spracujeme a jednotliveé tlacidla si uloZime do vhodnych datovych
Struktur a priradime im controlleri. Po vykonanych spomenutych Cinnosti mame
vykreslenu prazdnu scénu, v ktorej pravom hornom rohu sa nachadza menu
obsahujuce nefunkcéné tlacidla elementov sekvencného diagramu.

3.3.2 Algoritmus vykreslenia vrstiev

Vykreslenie vrstiev, pridavanie dalSich vrstiev je v prototype korektne vytvorené.
Rozhodli sme sa pouzivat uz vytvorené komponenty prototypu diagramu aktivit.
Vykreslenie jednotlivych vrstiev sme implementovali podla vzoru triedy Gui, ktora
inicializuje vykreslenie vrstiev pre aktivity diagram. Nasledujuci obrazok (obrazok 15)
zobrazuje realnu implementacnu Cast, ktora zodpoveda za vykreslenie prazdnej
scény. Pohyb medzi vrstvami a prepinanie aktualnej scény bolo dotvorené podla
implementacii v triede Gui.

[
He
[

if ( sender->getName() = "button layer")
{

[ ]

layl = dataM->createlayer():

(1= S = ST Y
| BT = ¥

(% R
19

}
Obr. 15: Volanie vykreslovacieho algoritmu
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3.3.3 Protototyp s implementovanym Modelom komponentom

Po navrhnuti Metamodel komponentu pre sekvencny diagram sme implemetovali,
do Struktury Core/SequenceMetamodel/, ur€ené triedy a ich dediacu Strukturu.
Kompozicia bola dotvarand pomocou Struktiry std::map<std::string,
Trieda*>. Agregacia je zabezpeCena pomocou ukazovatela na objekt. Na obrazku
nizSie su zobrazené hlavi¢kové subory vytvaranych tried.

™ Actionh

= BehaviorExecutionSpecification.h

CombinedFragment.h

ExecutionOccurenceSpecification.h
ExecutionSpecification.h
" GeneralOrdering.h
Interaction.h
InteractionConstraint.h
. InteractionFragment.h
InteractionOperand.h
— InteractionOperatorKind.h
Lifeline.h
Message.h
| MessageEnd.h
MessagekKind.h
MessageOccurenceSpecification.h
~ MessageSorth
OccurenceSpecification.h

| Statelnvariant.h

Obr. 16: Hlavi¢kové subory vytvaranych tried

3.3.4 Algoritmus vlozenia a vykreslenia Lifeline komponentu

Pre vlozenie Lifeline komponentu bolo potrebné modifikovat ¢&asti 3D
controller-a, 3D model-u, a View komponentu. Nasledne boli vytvarané
potrebné triedy pre spravne uloZenie a nasledné vykreslenie Ciary Zivota. Pre
vytvorenie bolo potrebné vykonat nasledujuce akcie:

1. definovat v metamodeli a modeli L.i feline triedu.
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2. vytvorit LifelineFactory triedu, ktora by pracovala s a vytvarala
metamodelovy komponent lifeline a pridelovala grafické informacie.

3. vytvorit triedu LifelineGraphics, ktora obsahuje informacie ohladom
vykreslenia Ciary zivota.

4. vytvortit LifelineAlgorithm, Vv fom je implementovana metdda
draw (std::string), ktora vykresli Ciaru zivota. Ten bol vytvoreny podla
prototypov sekvenéného diagramu.

5. modifikovat DataManager, pridat metédu createLifeline, ktora
inicializuje LifelineFactory a ElementFactory. Tie vytvoria dvojicu
<Element, MetamodelElement> a uloZia zaznam do statickej singleton
Strukturi v ElementCollection.

6. modifikovat SequenceDiagramContext aby inicializoval vytvaranie
komponentu a zobrazenie korektného editovacieho okna.

Vysledné vykreslenie je zobrazené na obrazku 17. Vkladanie je mozné na rdzne
vrstvy.

[ 3D UML Render Window — O X

Obr. 17: Vykreslenie Lifeline
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4 Testovanie

PriebeZne s implementaciou prebiehalo aj testovanie prototypu. Pre otestovanie
implementovanych casti sme si vytvorili niekolko nizSie uvedenych testovacich
scenarov. Niektoré scenare su urCené aj pre funkcionalitu, ktora mala byt
implementovana uz pred naSimi zmenami a v pripade, Ze test nefunguje pre
elementy v scéne sekventného diagramu, tak nefunguje ani pre ostatné (diagram
aktivit elementy).

e Zobrazenie prazdnej scény pre sekvenény diagram

1.

Spustenie aplikacie.

2. Vyber sekvencného diagramu v menu.
3. Finalny stav - Vytvori sa prazdna scéna sekvencného diagramu.
e Zobrazenie elementu Lifeline v menu

1.

Vyber sekvencného diagramu v menu.

2. Otvorenie zalozky “Nodes” v pravom hornom menu, ktoré sa zobrazi

po nacitani scény.

3. Finalny stav - ZaloZzka obsahuje element s nazvom “Lifeline”.
e Nacitanie okna pre vytvorenie elementu Lifeline

1.

Vyber sekvencného diagramu v menu.

2. Pridanie asponi jednej vrstvy v zalozke “Layers”.

3.
4.
5.

Vyber elementu Lifeline zo zalozky “Nodes”.
Kliknutie do pridanej vrstvy.
Finalny stav - zobrazi sa okno pre vytvorenie elementu Lifeline.

e Nenacitanie okna pre vytvorenie elementu Lifeline v pripade, ze
neexistuje este ziadna vrstva

1.
2.
3.
4.

Vyber sekvencného diagramu v menu.

Vyber elementu Lifeline zo zalozky “Nodes” v Menu.
Kliknutie na akékolvek miesto na scéne.

Finalny stav - Okno pre vytvorenie Lifeline sa nezobrazi.

e Pridanie elementu Lifeline do scény

1.

NOoO Ok WD

Vyber sekvenéného diagramu v menu.

Pridanie aspon jednej vrstvy v zalozke “Layers”.
Vyber elementu Lifeline zo zalozky “Nodes”.
Kliknutie do pridanej vrstvy.

Vyplnenie pofa “name” v okne pre pridanie elementu Lifeline.

Kliknutie na “OK” .

Finalny stav - Na vrstve sa zobrazi novy element Lifeline so zvolenym

menom.

e Nepridanie elementu Lifeline do scény mimo vrstvy

1.

Vyber sekvencného diagramu v menu.
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NOoO ORWODN

Pridanie aspon jednej vrstvy v zaloZzke “Layers”.

Vyber elementu Lifeline zo zalozky “Nodes”.

Kliknutie mimo akejkolvek pridanej vrstvy.

Vyplnenie pofa “name” v okne pre pridanie elementu Lifeline.

Kliknutie na “OK”.

Finalny stav - element Lifeline sa nevytvori. Mozna alternativa -
Nezobrazi sa uz ani okno pre vytvorenie elementu.

e Pridanie elementu Lifeline do scény do prave zvolenej vrstvy

1.
2.
3.

© N O

Vyber sekvenéného diagramu v menu.

Pridanie asporni jednej vrstvy v zaloZke “Layers”.

Vyber jednej z vrstiev cez menu alebo tlacidlami “R” a “F” (bez vyberu
sa predvolene pouzije najnovSie vytvorena vrstva).

Vyber elementu Lifeline zo zalozky “Nodes”.

Kliknutie do pridanej vrstvy.

Vyplnenie pofa “name” v okne pre pridanie elementu Lifeline.

Kliknutie na “OK” .

Finalny stav - Na vybranej vrstve sa zobrazi novy element Lifeline so

zvolenym menom.

e ZruSenie okna pre vytvorenie elementu lifeline

1.

o0k whN

7.

Vyber sekvenéného diagramu v menu.

Pridanie aspor jednej vrstvy v zaloZke “Layers”.

Vyber elementu Lifeline zo zalozky “Nodes”.

Kliknutie do pridanej vrstvy.

Vyplnenie pofa “name” v okne pre pridanie elementu Lifeline.
Kliknutie na “Cancel’.

Finalny stav - Okno sa zrusi a element Lifeline sa nevytvori.

e Vymazanie elementu lifeline

1.

© 0Nk WD

Vyber sekvenéného diagramu v menu.

Pridanie aspori jednej vrstvy v zaloZke “Layers”.
Vyber elementu Lifeline zo zalozky “Nodes”.
Kliknutie do pridanej vrstvy.

Vyplnenie pofa “name” v okne pre pridanie elementu Lifeline.
Kliknutie na “OK”.

Kliknutie pravym tlaCidlom mysSi na vytvoreny element.
Kliknutie na moznost “Delete” v novozobrazenom menu.

Finalny stav - element je vymazany.

4.1 Vysledky testovacich scenarov
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V tejto Casti sa nachadzaju vysledky z vysSie uvedenych testovacich scenarov.
Kazdy neuspesny testovaci scenar ma zaroven uvedeny aktualny finalny stav.

# Nazov testovacieho Stav testu Poznamka
scenara

1. | Zobrazenie prazdne;j Uspech Sekvencéna scéna sa uspesne zobrazi
scény pre sekvencny
diagram

2. | Zobrazenie elementu Uspech Element je zobrazeny v menu v
Lifeline v menu scény zalozke “Nodes”

3. | Nacitanie okna pre Uspech Okno sa zobrazi a je editovatelné
vytvorenie elementu
lifeline

4. | NenacCitanie okna pre Neuspech Pri kliknuti do prazdnej scény po
vytvorenie elementu vybrati elementu prestane program
lifeline v pripade, Ze pracovat (program oCakava aspon
neexistuje eSte Ziadna jednu vrstvu). Tento testovaci scenar
vrstva nefunguje pre ziadny element

5. | Pridanie elementu Lifeline Uspech Element sa uspesSne vykresli
do scény

6. | Nepridanie elementu Neuspech Element sa zobrazi mimo vrstvy. Tento
Lifeline do scény mimo testovaci scenar nefunguje pre ziadny
vrstvy element

7. | Pridanie elementu Lifeline Uspech Element sa vloZi do prave zvolenej
do scény do prave vrstvy
zvolenej vrstvy

8. | ZruSenie okna pre Neuspech Tlacidlo “Cancel” nefunguje
vytvorenie elementu
lifeline

9. | Vymazanie elementu Neuspech Tlacidlo “Delete” v menu nefunguije.
lifeline Tento testovaci scenar nefunguje pre

Ziadny element

25




4.2 ldentifikované problémy mimo testovacich scenarov

V tejto Casti sa nachadzaju niektoré identifikované problémy, ktoré nie su pokryté
testovacimi scenarmi.

1. Vypnutie projektu inym spdsobom nez kliknutim na tlacidlo “Esc” méze
sposobit, ze program prestane pracovat.

2. Pravym kliknutim do scény by sa malo zobrazit menu obsahujuce funkcie
Insert,Modify a Delete. Ziadna z tychto funkcii momentalne nefunguje a prvé
dve sa ani nezobrazia.

3. Pri vkladani sa element sice zobrazi na zvolenej vrstve, ale nemusi sa
zobrazit presne na kliknutom mieste.

5 Prirucky

5.1 InStalacna prirucka

V uvodnej faze projektu bolo potrebné zistit aké kroky je nutné pri spustani projektu
na vlastnom pocitaci vykonat. Preto sme vytvorili nasledujucu instalacnu prirucku.

5.1.1 InStalacia vyvojového prostredia Eclipse pre C/C++

Prijatelna je akakolvek 32-bitova verzia tohto prostredia. Pri 64-bitovej verzii mézu
nastat problémy pri kompilacii 3D UML prototypu a preto sa jej pouzivanie
neodporuca.

5.1.2 InStalacia kompilaéného systému MinGW

1. PriinStalacii je odporu¢ané vybrat zlozku “C:/MinGW”

2. Po dokonceni uvodnej instalacie sa kliknutim na tladidlo “Continue” otvori
okno s dostupnymi balikmi. Potrebné baliky su zobrazené na obrazku 18
nizSie (oznacené zelenou farbou).

3. Potvrdenim vyberu sa baliky nainStaluju.
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33 MinGW Installation Manager EI@

Installation Package Settings Help
Bﬂﬁc E‘;(Etup Package Class Installed Version Repository Version Description
All Packages 7 = =
MinGWg || mingw-developer-tool... | bin | 2013072300 2013072300 An MSYS Installation for MinGW Developers (r
MSYS n mingw32-base bin 2013072200 2013072200 A Basic MinGW Installation
MSYS Base System [ mingw32-gec-ada bin 4.8.1-4 The GNU Ada Compiler
MinGW Developer Toolkit D mingw32-gec-fortran bin 4.8.1-4 The GNU FORTRAN Compiler
MSYS System Builder B mingw32-gec-g++ bin 4.8.1-4 4.8.1-4 The GNU C++ Compiler
“ mingw32-gcc-objc bin 4.8.1-4 4.8.1-4 The GNU Objective-C Compiler
I msys-base bin 2013072300 2013072300 A Basic MSYS Installation {meta)

< (T b

| General | Description | Dependencies Installed Files |Versions'
An MSYS Installation for MinGW Developers (meta)
Package: mingw-developer-toolkit-2013072300-msys-bin.meta

This meta-package facilitates the installation of a collection of other logically related packages; it provides no files, and may
be safely removed.

—
Obr. 18: Potrebné baliky pre korektnu instalaciu MinGW

5.1.3 Stiahnutie prototypu z Bitbucketu

1. NajjednoduchS$i spbsob stiahnutia projektu je vyuZitie open source programu
SourceTree.

2. Po nainstalovani SourceTree je potrebné v Bitbuckete zvolit konkrétnu vetvu.

3. V novom okne potom staci len kliknut na “Check out -> Check out in
SourceTree” v pravom hornom rohu. Tym sa spusti SourceTree.

4. V SourceTree je nasledovne potrebné vybrat zloZku, kam sa ma prototyp
stiahnut. Odporucana cesta je “C:\3d-uml”

5.1.4 Uprava nastaveni v Eclipse

1. Pri spusteni Eclipse je potrebné vybrat workspace. V kazdom prototype sa
workspace uz nachadza, takze je potrebné ho len ngjst’ v zlozke, kam sa cely
prototyp stiahol.

2. V pripade, Ze sa projekt v Eclipse zobrazi, preskocte na krok 4. V pripade, Ze
po zvoleni existujuceho workspacu sa v Eclipse nezobrazi projekt, je potrebné
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vytvorit novy. Vytvorenie projektu je zobrazené na obrazku nizSie.

& C++ Project O >

C++ Project

Create C++ project of selected type

Project name: | 2d-uml|

Use default location

Ch3d-umboworkspacel3d-uml Browse...
default
Project type: Toolchains:
= GNU Autotools Cross GCC
v = Executable Microsoft Visual C++
& Empty Project MinGW GCC

& Hello World C++ Project
[= Shared Library
== Static Library
= Makefile project

Show project types and toclchains only if they are supported on the platform

@' < Back | Mext = | Finish Cancel

Obr. 19: Ogre setup - krok 1

3. Po vytvoreni projektu je potrebné prekopirovat zlozky “Debug” a “src” z
pbvodného projektu.

4. Nasledovne je potrebné kliknut pravym tlaCidlom na projekt a zvolit
Properties.

5. V Casti “C/C++ Build — Tool Chain Editor” je potrebné zmenit pouzivany
kompilator na MinGW GCC. Zmena je zobrazena na obrazku nizSie.
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£ Properties for 3D_UML

type filter text

Resource
Builders
w CfC++ Build

Build Variables
Environment
Logging
Settings
Tool Chain Editor

C/C++ General

Git

Linux Tools Path

Tool Chain Editor

Configuration: |Debug [ Active ]

[ Display compatible toolchains only

Current toolchain: | MinGW GCC

Current builder: | CDT Internal Builder

Manage Configurations...

Project References Used tools
Run/Debug Settings GCC Assembler Select Tools...
Task Repository GCC Archiver
WikiText GCC C++ Compiler

GCC C Compiler

MinGW C Linker

MinGW C++ Linker

Restore Defaults Apply

Obr. 20: Ogre setup - krok 2
6. Po zvoleni kompilatora by mali byt automaticky v “C/C++ Build —
Environment” tieto premenné prostredia. V opacnom pripade je potrebné ich
ru¢ne pridat.
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& Properties for CombinedFragment O X

| type filter text Environment = - -
Resource
Builders
w Cf/C++ Build Configuration: Debug [ Active ] ~ | | Manage Configurations...

Build Variables
Environment

Logglng Environment variables to set Add..

Settings

Teol Chain Editor Variable Value Origin )
C/C++ Gener CWD Ch\3d-umbworkspacel...  USER: CONFIG
Linux Tools Path MINGW_HOME CAMING W USER: CONFIG Edit...
Project References MSYS_HOME CAMinGWimsy=\1.0 USER: COMFIG
Run/Debug Settings PATH SIMINGW_HOMENbin:S... USER: CONFIG s
Task Repository PWD C:\3d-urlworkspace\...  USER: CONFIG Undefine
WikiText

malo by byt nastavene
automaticky ak je mingw
nainstalovany spravne a
zvoleny v tool chain
editore

Obr. 21: Ogre setup - krok 3

7.V “C/C++ Build — Build Variables” vytvorte premennu s nazvom “UML3D”
a ako jej obsah dajte cestu k projektu.

£ Properties for 30_UML O X
type filter text Build Variables A
» Resource i

Builders
« C/C++ Build Configuration: 'Debug [ Active ] v | Manage Configurations...

Build Variables
Environment

Logging Name Type Value Add...
Settings UML3D String C\3d-uml e
Tool Chain Editor ait
» C/C++ General Delete
Git

Linux Tools Path
Project References
Run/Debug Settings
Task Repository
WikiText

Obr. 22: Ogre setup - krok 4

8. V Casti “C/C++ Build — Settings” nasledovne vyplrite v8etky udaje tak ako
je zobrazené na obrazkoch nizSie.
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& Properties for 3D_UML

type filter text
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# Debugging
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& Miscellaneous
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& Includes
(& Optimization
# Debugging
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~ & MinGW C++ Linker
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2 Libraries
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' Build Artifact Binary Parsers @ Error Parsers

[] Do not search system directories (-nostdinc)

| Defined symbaols (-D

_WINDOWS
_DEBUG

a8 8k

Undefined symbols (-U)

aa 8 il &

Obr. 23: Ogre setup - krok 5

i Restore Defaults i | Apply |

oK || cancel |
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£ Properties for 30_UML

‘ type filter text

Settings

» Resource
Builders
~ C/C++ Build
Build Variables
Environment
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Tool Chain Editor
» C/C++ General
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Linux Tools Path
Project References
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_WINDOWS
_DEBUG
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28858

| Restore Defaults Apply |

Obr. 24: Ogre setup - krok 6

ok | cancel |
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& Properties for 3D_UML

type filter text

o X ‘

Pr D vw

Settings

» Resource
Builders
~ C/C++ Build
Build Variables
Environment
Logging
Settings
Tool Chain Editor
C/C++ General
Git
Linux Tools Path
Project References
Run/Debug Settings
Task Repository
WikiText

Configuration: iDebug [ Active ]

o | ! Manage Configurations...

® Tool Settings # Build Steps

uild Artifact Binary Parsers @ Error Parsers
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~ B GCC C++ Compiler
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= Preprocessor
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# Debugging
# Warnings
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~ % GCC C Compiler
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(2 Preprocessor
& Symbols
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2 Debugging
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~ & MinGW C++ Linker
# General
2 Libraries
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(£ Shared Library Settings

| loclude pathe LI £2) % 2| L

${UML3D}/includes/ogre/include/OIS
${UML3D}/includes/mygui/Platforms/Ogre/OgrePlatform/include

$UML3D
${UML3D
${UML3D
$HUML3D

/includes/mygui/MyGUIEngine/include
/includes/ogre
/includes/ogre/include/OGRE
/includes/ogre/include

Include files (-include)

&4 8 &l 2

i Restare Defaults i | Apply

Cancel

Obr. 25: Ogre setup - krok 7
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£ Properties for 3D_UML O %

i type filter text

Settings S v ww

» Resource
Builders . o
~ C/C++ Build Configuration: | Debug [ Active ] > | | Manage Configurations... |
Build Variables
Environment
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Tool Chain Editor
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Linux Tools Path
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Build Artifact Binary Parsers @ Error Parsers

w & GCC Assembler
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(& Preprocessor $
& Includes $
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# Warnings
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v % GCC C Compiler
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(& Preprocessor
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& Debugging
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& Libraries
# Miscellaneous
(# Shared Library Settings

UML3D}/includes/ogre/include/OGRE

{ 1
{UML3D}/includes/ogre
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|Restore Defaults ! | Apply

@ [ ok || cance |

Obr. 26: Ogre setup - krok 8
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£ Properties for 3D_UML

| type filter text

Settings

» Resource
Builders
~ C/C++ Build
Build Variables
Environment
Logging
Settings
Tool Chain Editor
» C/C++ General
Git
Linux Tools Path
Project References
Run/Debug Settings
» Task Repository
WikiText

& Tool Settings # Build Steps

Configuration: |Debug [ Active ]
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Build Artifact Binary Parsers @ Error Parsers
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~ B8 GCC C++ Compiler

 Dialect

(# Preprocessor
& Includes

# Optimization
# Debugging
# Warnings

# Miscellaneous

~ % GCC C Compiler
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# Debugging
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a8 85 &
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& 84 H

| Restore Defaults | |

Apply

Obr. 27: Ogre setup - krok 9

OK

Cancel
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£ Properties for 3D_UML

| type filter text

» Resource

Settings

it S=bis S

Builders
w C/C++ Build
Build Variables
Environment
Logging
Settings
Tool Chain Editor
» C/C++ General
Git
Linux Tools Path
Project References
Run/Debug Settings
» Task Repository
WikiText

Configuration: Debug [ Active ]

2 | | Manage Configurations...

8 Tool Settings _# Build Steps

4 Build Artifact Binary Parsers @ Error Parsers

~ 8 GCC Assembler
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~ B GCC C++ Compiler
 Dialect
(# Preprocessor
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(2 Debugging
# Warnings
# Miscellaneous
~ & GCC C Compiler
(& Dialect
(# Preprocessor
# Symbols
& Includes
(2 Optimization
 Debugging
(# Warnings
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~ & MinGW C++ Linker
# General
& Libraries
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(# Shared Library Settings
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c D
--add-stdcall-alias
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a8 85 &

Other objects

aa 8 ¢l &

| Restore Defaults| | Apply |

9. Nasledovne

Obr. 28: Ogre setup - krok 10

obrazku nizsie.

OK

| | Cancel |

nastavte systémové premenné tak, ako je znazornené na
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| £
| 4 E 5 Control Panel 5 All Control Panel ltems » System v O Search Control Panel yel
mathiass je
| Control Panel Home 3 A i o Komentire
| View basic information about your computer ;
) Device Manager (2] # UOprava
) Remote settings
Advanced i -- 2 raY
&) System protection Computer Name ~ Hardware System Protection  Remote T T L N [epe— | !
) Advanced system sefti *You must be logged on as an Administrator to make most of these changes. Edit System Variable x
Performance
User variables for Matej
Visual effects, processor scheduling, memory usage, and virtual memoary ) @ 2606 Variable name: | Path |
i Variable Value -
Settings e Co\OgresOK_vel1_vis Variable value: - WMinGW \oin; C: WMinGWmsys) 1.01bin; § : \Program Files (xEG)\Skype\Dhone\l
ased proc PATH Ci\Wsers\Matej\AppDat: R
User Prefiles ble for thi TEMP %lSERPROFILE:\Appl
Deesktop settings related to your signin ™P %USERPROFILE%\AppDatayLocalyiemp | I [
- MNew... Edit.. Delete
Settings
Startup and Recovery e bt
System startup, system failure, and debugging irformation Variable Walue 2
NUMBER_OF_P... 4
Settings o Windnﬁ T 8 file to preview.
I Path C:YProgramData\OradeJavaljavapath;... I
[Terms e
Environment Variables...
New... Edit... Delete
Security and Maintena OK Cancel
oK Cancel

[ Pictures

Obr 29: Nastavenie systémovej premennej ‘Path’

10. Po nastaveni vSetkych udajov restartuje Eclipse. Projekt by mal byt v
tomto stave kompilovatelny. Kompilacia méze trvat radovo niekolko minut.

Zname problémy

V tejto Casti sa nachadzaju problémy, ktoré nastali pri kompilacii / spusteni
skompilovaného projektu jednému z ¢lenov timu. Na vSetky identifikované problémy
sa tu nachadzaju aj rieSenia.

Pri kompilacii sa rovno na zaciatku vypiSe chyba typu “G++ compiler is
missing” - Tato chyba znamena, Ze nie je spravne nastavena cesta k MinGW.
Musi byt preto pridana do “Project — Settings — C/C++ Build —
Environment” do premennej “Path”. Pridana cesta by mala vyzerat
nasledovne “${MINGW_HOME}\bin;${MSYS_HOME}\bin”.

Projekt je skompilovany, ale po spusteni exe suboru zahlasi chybu typu
“Program 3d-uml has stopped working”. Chyba je pravdepodobne v zloZke
‘resources” a je potrebné ju nahradit. Odkaz na funkénu zlozku:
“http://uloz.to/x3JxhGbB/resources-zip”.

Projekt je skompilovany, ale po spusteni exe suboru zahlasi chybu typu
“‘Cannot run program. Missing dllI”. Po kompilacii sa nemusia presunut
kniznice potrebné pre spustenie programu a preto ich treba prekopirovat
ru¢ne zo zlozky “dIlI” do “Debug”.
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Iné problémy by pri kompilacii / spusteni nemali nastat. V opacnom pripade je
potrebné prejst si navod podrobne, €i boli vSetky kroky vykonané spravne.

6 Technicka dokumentacia

Pre lepSiu predstavu pri implementacii sme si v analytickej Casti timového projektu
vytvorili diagramy pomocou Microsoft Visio?, ktoré znazormuju jednotlivé existujuce
triedy, dedenie, premenné, metddy a pristupy k nim. VSetky vytvorené diagramy sa
nachadzaju nizsie.

2 https://products.office.com/en/visio/flowchart-software
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+ FillConnectorDetailsState(Applicationstate®
parentState);

virtual ~FillConnectorDetailsState();

virtual void processButton(0IS::KeyCode key);

+ virtual void processClick(OIS::MouseEvent

arg, OTS::MouseButtonID id);
virtual void setNextState(); SelectConnectorSourcel ayerState
virtual void initInternalStates();

memberName

+ SelectConnectorSourcelayerstate(Applicationstate®
parentState);
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+ virtual void processClick(0IS::Mousefvent arg,
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OgreFramework
Serializer OgreFramework

std::string _fileName protected: Ogre::Root *mRoot;
5a * =
bool run(); protected: Ogre::Camera* mCamera;
protected: Ogre::SceneManager* mScenelgr;

bool callSerializationType(const std::pair<Element*,
team4: : MetamodelElement*>& A _element,
std::ofstream &A_stream);

protected: Ogre::RenderWindow* mWindow;
protected: Ogre::String mResourcesCfg;

protected: Ogre::String mPluginsCfg;

protected: OgreBites::SdkTrayManager® mTrayMgr;

protected: OgreBites::SdkCameraMan* mCameraMan;
e protected: OgreBites::ParamsPanel* mDetailsPanel;

protected: 0IS::Mouse* mMouse;

protected: 0IS::Keyboard* mKeyboard;

bool run(); protected: Ogre::Timer* mTimer;

bool callDeserializationType(team4::MetamodelElement*
A_element, std::ofstream &A_stream);

std:zstring _fileName

public virtual ~OgreFramework(void);

public virtual void go(void);

protected virtual bool setup();

protected virtual bool configure(void);

protected virtual void chooseSceneManager(void);

protected virtual void createCamera(void);

protected virtual void createFramelistener(void);

protected virtual void createScene(void) = 0;

protected virtual void destroyScene(void);

protected virtual void createViewports(void);

protected virtual void setupResources(void);

protected virtual void createResourcelistener(void);

protected virtual void loadResources(void);

protected virtual bool frameRenderingQueued(const Ogre::FrameEvent&
evt);

protected virtual void windowResized(Ogre::RenderWindow* rw);

protected virtual void windowClosed(Ogre::RenderWiindow* rw);

=

Obr. 35: OgreFramework serialization triedy



