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1 Uvod

Tento dokument obsahuje popis vsetkych modulov vystupujtcich v systéme. Kazdy modul
obsahuje analyzu, navrh a implementaciu vratane diagramu tried tam, kde je to vhodné.



2 Modul — Pouzivatel’

Ulohou modulu pouzivatel ma byt riadenie pristupu k jednotlivym &astiam a funkciam
systému. Zaroven ma ponukat’ pouzivatelovi moznost’ prezentovat' sa verejnym profilom,
obnovit’ pristup do systému v pripade zabudnutia alebo straty identifikacnych tidajov.

2.1 Analyza

Registracia bude prebiehat’ zadanim prihlasovacieho mena — emailu a prihlasovacieho hesla,
podobne ako prihlasenie. Po registracii bude pouzivatel'ovi odoslany aktivacny a deaktivacny
odkaz prostrednictvom emailovej spravy. Pomocou tychto odkazov si bude moct’ svoj ucet
aktivovat, ¢im sa mu umozni prihldsenie, ale aj deaktivovat, ¢im sa jeho ucet zo systému
odstrani.

Pouzivatel bude mat’ moznost’ vyplnit’ zakladné informacie o sebe vo svojom profile —
meno, priezvisko, homepage a fotografiu a bude mat’ moznost’ zmenit’ si heslo. V pripade straty
alebo zabudnutia hesla bude mat moznost’ odoslania nového hesla na emailov adresu,
pomocou ktorej sa zaregistroval.

Riadenie pristupu bude prebiehat pomocou roli. Pouzivatel' si bude mat moznost
vybrat’ hlavna rolu — rolu analytika alebo zakaznika, v ktorej bude v systéme vystupovat'.
Pouzivatel’ bude mat’ moznost’ tuto rolu kedykol'vek upravit’ vo svojom profile.

2.2 Navrh a implementacia

Na perzistenciu objektu pouzivatela reprezentovaného triedou User bol pouzity OR mapovac
S pouzitim modulu Spring Data rovnako ako na perzistenciu zvySnych tried zobrazenych
v datovom modeli na obrazku 1 — Token a Authority. Trieda Authority je uréena na riadenie
pristupu prostrednictvom roli, v tomto pripade roli analytika a zdkaznika. Trieda Token
reprezentuje autentifikacny token pre pouZivatela — teda nepouzivame HTTP relacie (z angl.
sessions). Pouzitie tokenov zjednoduSuje Skélovanie aplikicie v budicnosti, kedze ndm
umoziuje prechod na bezstavovi (z angl. stateless) autentifikaciu.

K zédkladnému pristupu k udajom v databdze boli pouzité repozitire (balik
com.storyteller.repository) rozhrania, ktoré rozsiruju rozhrania modulu Spring Data
a umoznuju tvorbu tzv. dopytovych metdd (z angl. query methods), pomocou ktorych modul
Spring Data dokéZe vygenerovat’ dopyty do databazy na zéklade ndzvu metddy. Repozitare
taktiez podporuju definiciu dopytov pomocou @Query anotacii a JPA syntaxe.

2-1



class Story Teller /

Token

tokenBody: String

T ) devicePlatform: String
has 1 Authority - deviceName: String
deviceUUID: String
name: String - note: String
*
0.. user: User
ProjectUser 0.*
id: Long
lastAccessTime: Date ——————————isinvolved in owns
project: Project 0.*
user: User 1 1
authority: Authority
0..* User
composes id: Long
1 - email: String
password: String
Project - name: String
- surname: String
id: Long - photo: String
name: String - localization: String
description: String - homepage: String
logo: String 0. creates 1| cregtionTime: Date
creator: User - activated: boolean
creationTime: Date - activationToken: String
- . 1
projectsUsers: List<ProjectUser> - authority: Authority
sketches: List<Sketch> - projectlds: List<Long>
tokens: List<Token>
1 projectsUsers: List<ProjectUser>
1
sends receives
0.
Notification
id: Long
type: String

0..*| - body: String

- creationDate: Date
: - read: boolean N
isbound to - sender: User 0.
recipient: User

project: Project

Obrazok 1: Datovy model pouzivatela

TaktieZ boli pouzité servisy (z angl. services) obsahujuce biznis logiku a riadenie databazovych
transakcii. K datam sa teda nepristupuje priamo cez repozitare, ale cez servisy, ktoré nasledne
Vv transakciach pristupuju k ddtam. Tymto je dodrzany princip viacvrstvovej architektiry.
V ramci projektu bolo rozpoznanych viacero typov roli. Ide o tieto roly:
- Zakaznik —rola zakaznika umoziiuje prezeranie akceptacnych testov a skic a pridavanie
'udi do projektu, resp. pridel'ovanie ich roli
- Analytik — rola analytika umoziuje modifikovanie, prezeranie alebo odstranenie
akceptacnych testov a skic a vytvaranie nového projektu.
- Pouzivatel' — rola charakteristickd pre vSeobecného pouzivatela a opisuje spolocné
vlastnosti nadtriedy
- Administrator — rola administratora urcuje Specifické vlastnosti, ktoré moze vykondvat’
jedine administrator
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2.2.1 Registracia

Registracia pouzivatel'a je mozna prostrednictvom REST endpointu metodou POST, ktory je
zdokumentovany na adrese https://api.story-teller.xyz/swagger-ui.html#!/authentication-
controller/createNewUserUsingPOST. Tento endpoint vykonava kontrolu na duplicitu
emailovych adries. V pripade spravne vyplnenych registracnych udajov sa vytvori a ulozi do
databazy novy objekt triedy User s nastavenymi atributmi email, password, activated,
activationToken a creationTime. Na validovanie emailu a hesla boli pouzité JPA anotacie
@Email a @NotNull s kombinaciou anotacie @Size(min, max) oSetrujicou minimalnu
a maximalnu diZku retazcov.

Po tspesnom vytvoreni nového pouzivatela je pouzivatelovi zaslany email
prostrednictvom zoho.com z adresy noreply@story-teller.xyz obsahujuci aktivaény a
deaktiva¢ny odkaz. Tuto konfigurdciu je mozné zmenit' upravenim konfiguraéného stboru
application.properties v /src/main/resources/. Pouzivatel si svoj Gcet moze aktivovat’ do 12
hodin od odoslania odkazu, inak mu bude ucet pri nasledujucom pokuse o aktivéciu, resp.
Vv pravidelnom nastavenom intervale, zruSeny. Deaktivacia uctu moze prebehnut’, pokial’ ucet

nie je aktivovany.

Aktivacia uétu je mozna prostrednictvom REST endpointu metodou GET, ktory je
zdokumentovany na adrese https://api.story-teller.xyz/swagger-ui.html#!/authentication-
controller/activateUserUsingGET. Na zaklade atributu activationToken sa vyhl'ada pouZzivatel
v databaze a zmeni sa mu atribut activated na true. V pripade neskorej aktivacie uctu je

pouzivatel’ odstraneny z databazy.

Deaktivacia Gctu je mozna prostrednictvom REST endpointu metédou GET, ktory je
zdokumentovany na adrese https://api.story-teller.xyz/swagger-ui.html#!/authentication-
controller/deactivateUserUsingGET. Na zaklade atributu activationToken sa vyhlada
pouzivatel’ v databdze a odstrani sa z databazy.

2.2.2 Prihlasenie

Prihlasenie bolo implementované s vyuzitim konfiguracie modulu Spring Security
a servletovych filtrov. Tieto filtre zabezpecCuji overenie autentifikacného tokenu, ktory
pouzivatel’ pri autentifikacii musi prilozit do HTTP hlavicky X-AUTH-TOKEN v HTTP
poziadavke. Samotna konfiguracia sa nachadza v triede SecurityConfiguration v baliku
com.storyteller.config spolu s triedou reprezentujucou Spring Security servis pouzivatel'a
UserDetailsService. Po tspesnom prihlaseni odoslanim poziadavky metodou POST na
endpoint /login je pouzivatelovi vygenerovany autentifikaény token reprezentovany triedou
Token, ktory je ulozeny v databaze. Tento token je v klientskej Casti ulozeny do local storage
prehliadaca, resp. zariadenia a nasledne pripajany do HTTP hlavicky X-AUTH-TOKEN
VHTTP  poziadavke pomocou  Angular]JS interceptora  authlnterceptor.js v
/components/interceptor/. Pri odhlaseni pouzivatel'a (REST endpoint /logout metodou GET)
je tento token odstraneny z local storage ako aj z databazy.
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2.2.3 Uprava udajov v profile

Uprava zékladnych informacii prebieha odoslanim celého objektu pouzivatela User do REST
endpointu metédou PUT, ktory je zdokumentovany na adrese https://api.story-
teller.xyz/swagger-ui.html#!/user-controller/updateUserProfileUsingPUT.  Pre  aktualne
prihlaseného pouzivatel’a si ulozené nové udaje o jeho profile do databazy, konkrétne atribity
name, surname, photo, localization a homepage.

Ziskanie aktualnych dat o prihlasenom pouzivatel'ovi prebieha odoslanim poziadavky
metodou GET na REST endpoint, ktory je zdokumentovany na adrese https://api.story-
teller.xyz/swagger-ui.html#!/user-controller/getUserProfileUsingGET. Pre aktualne
prihlaseného pouzivatel’a su vybraté vsetky tidaje o pouzivatel'ovi z databazy.

Zmena hesla prebieha odoslanim iba starého a nového hesla metdédou POST na REST
endpoint, ktory prostrednictvom metéd v servisnych triedach overuje minimalnu dizku nového
hesla a zhodu starého hesla s aktualnym heslom (atribat password v triede User). V pripade
uspechu je heslo zmenené na nové heslo, ktoré je zaSifrované. Tento REST endpoint je
zdokumentovany na adrese https://api.story-teller.xyz/swagger-ui.html#!/user-
controller/changePasswordUsingPOST_1.

2.2.4 Obnova hesla

Obnova hesla je mozna prostrednictvom REST endpointu metodou POST, ktory je
zdokumentovany na adrese https://api.story-teller.xyz/swagger-ui.html#!/authentication-
controller/changePasswordUsingPOST. V pripade, Ze zadany email je platny, vygeneruje sa
nové 10-miestne heslo pouzitim java UUID.randomUUID() utility aulozi sa do atribttu
password triedy User. Potom je nové heslo poslané pouzivatelovi emailom z adresy
noreply@story-teller.xyz.

2.2.5 Obnova registracného emailu

Systém poskytuje taktiez moznost’ opidtovného zaslania emailu s aktivaénym a deaktivatnym
odkazom. T4to funkcionalita je mozna prostrednictvom REST endpointu metédou POST, ktory
je zdokumentovany na adrese https://api.story-teller.xyz/swagger-ui.html#!/authentication-
controller/recoverTokenUsingPOST. Tato metdda najprv skontroluje, ¢i existuje pouzivatel
s danym emailom. Potom nasleduje kontrola aktivacie G¢tu na zaklade atribatu activated. Ak

bol ucet pouzivatel'a s danym emailom aktivovany, email nie je nutné poslat’. Inak sa generuje
novy aktiva¢ny token, ktory sa ulozi do atributu activationToken. Nasleduje poslanie emailu
na emailovl adresu pouZivatel’a tak ako pri registracii.

2.2.6 Sprava prihlasenych zariadeni

Sprava prihlasenych zariadeni, ktoré su reprezentované entitou Token, bola implementovana
prostrednictvom viacerych REST endpointov. Vyber vSetkych zariadeni, cez ktoré je
pouzivatel’ prihlaseny Vv aplikacii, je mozny prostrednictvom REST endpoint metédou GET,
ktory je zdokumentovany na adrese: https://api.story-teller.xyz/swagger-ui.html#!/user-
controller/getAllUserTokensUsingGET. Pre aktualne prihlaseného pouzivatel'a su z databazy
vybraté vSetky jeho zariadenia.
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Pri kazdom zariadeni je mozné modifikovat’ poznamku prostrednictvom REST
endpointu  metédou PUT, ktory je zdokumentovany na adrese: https://api.story-
teller.xyz/swagger-ui.html#!/token-controller/changeTokenNoteUsingPUT.  Poznamka je
vyhl'adana na zaklade atributu tokenBody triedy Token a nasledne je zmenena.

Pouzivatel moéze tiez odstranit’ zariadenie zo zoznamu prihldsenych zariadeni
prostrednictvom REST endpointu metodou DELETE, ktory je zdokumentovany na adrese:
https://api.story-teller.xyz/swagger-ui.html#!/token-controller/deleteTokenUsingDELETE.
Zariadenie je vyhladané na zaklade atribatu tokenBody triedy Token a atribatu email triedy
User a nasledne je odstranené.

2.2.7 Riadenie pristupu

Riadenie pristupu k udajom v databdze je realizované pomocou pristupovych anotacii
@PreAuthorize. Tie st pouzité pri kazdom REST endpointe, ktory pristupuje ku kritickym
datam, Specifickym pre konkrétnych pouzivatelov. Autorizaéné anotacie maju tvar:
@PreAuthorize(" @roleSercurityService.authorizationMethod(#arg1l,'constant1')").
@roleSecurityService reprezentuje triedu, v ktorej su umiestnené autorizatné metddy.
AuthorizationMethod reprezentuje metodu, na zaklade ktorej je rozhodnuté, ¢i pouzivatel’ ma
pristup k danym tdajom. Autoriza¢né metody su definované v triede RoleSecurityService, v
baliku com.storyteller.security. Autoriza¢na metdéda moze prijat’ argumenty ako #argl, ¢o je
premenna ako napriklad id projektu, id pouzivatel'a. Konstanty ako 'constantl’ su vyuzivané
najmi pre roly, ked’ priradime REST endpointu konkrétnu rolu, pre ktort je pristupny.

2.2.8 Nacitanie zoznamu pouzivatelov v projekte

Ziskanie zoradenych pouzivatel'ov prislichajtcich aktudlne prehliadanému projektu je mozné
prostrednictvom REST endpointu metédou GET, ktory je zdokumentovany na adrese:
https://api.story-teller.xyz/swagger-ui.html#!/user-controller/getUsersinProjectUsingGET. Na
zaklade identifikatora triedy Project sa vyhl'ada projekt a pomocou triedy ProjectUser sa ziska
zoznam pouzivatel'ov v projekte.

2.2.9 Pridanie pouzivatel’skej roly v ramci projektu

Pridanie pouzivatel'skej roly v ramci projektu je mozna prostrednictvom REST endpointu
metodou POST, ktory je zdokumentovany na adrese: https://api.story-teller.xyz/swagger-
ui.html#!/authority-controller/changeUserAuthoritiesUsingPOST. Na zaklade identifikatorov
tried User a Project sa vyhl'ada objekt typu ProjectUser a zmeni sa jeho rola. Nasledne je
poslana notifikacia s nastavenymi atributmi type, recipient, project a body pouzivatel'ovi,
ktorého rola v projekte bola zmenena.
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3 Modul — Lokalizacia

Ulohou modulu lokalizacia je umoZnenie nastavenia a vytvorenie prekladu celého systému bez
zéasahu do funkcionality systému

3.1 Analyza

Na lokalizaciu je mozné pouzit funkcie jazyka Java a prekladovy modul ng-translate pre
Angular]S. Samotné preklady je mozné ukladat v properties suboroch snazvom v tvare
messages LOKALIZACIA.properties, ktory obsahuje preklady v tvare
HODNOTA=KLUC.

3.2 Navrh a implementacia

Na implementéaciu lokalizacii sme pouzili pristup popisany v navrhu. Subory properties
s prekladmi st umiestnené v /src/main/resources aich obsah si klient prebera cez REST
endpoint metodou GET, ktory je zdokumentovany na adrese https://api.story-
teller.xyz/swagger-ui.html#!/resource-bundle-controller/listUsingGET. Tato metdéda na
zéklade vyziadaného kodu lokalizacie, napr. sk alebo en, nacita obsah daného properties suboru
(v pripade en lokalizacie sa nacita sibor messages_en.properties, vid’ ukazka 1) do objektu
typu Properties, ktory je nasledne serializovany na JSON a spracovany modulom ng-translate
v klientskej Angular]JS aplikacii.

myprofile.success.login=You were logged in successfuly
myprofile.password.old=01ld password
myprofile.password.new=New password
myprofile.password.new.confirm=Confirm new password
myprofile.update=Update!
myprofile.password.update=Change password!
myprofile.password.old.required=01d password is required

myprofile.password.new.required=New password 1is required

Ukazka 1: Cast’ siboru messages_en.properties
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4 Konfiguracia - Server a nasadzovanie

4.1 Konfiguracia

Nas projekt je zalozeny na architektonickom vzore klient-server, a z toho dovodu je rozdeleny
na dva podprojekty. Prvym je projekt backend, ktory sa stara o aplika¢nu logiku a perzistenciu.
Druhym je projekt client, ktory sa stara o vykresl'ovanie obsahu a poskytuje pouZzivatel'ovi
grafické rozhranie. Oba projekty st nasadené na servery Ubuntu Server 16.04.

Nas server poskytuje tieto domény :
- story-teller.xyz — timova stranka o projekte
- api.story-teller.xyz — backend aplikacia
- app.story-teller.xyz — client aplikacia
- app.story-teller.xyz — staging client aplikacia

4.2 Backend

Projekt backend je zaloZeny na Spring framework-u, a teda je nasadeny na aplikacnom serveri
Apache Tomcat. Tomcat umoziiuje nasadzovanie priamo pomocou URL, to znamena, Ze

priamo po vykonani buildu je nové verzia nasadena.

4.2.1 Zavislosti

Na spustanie akceptacnych testov st potrebné nasledujiice nastroje a zavislosti:
e Python
o Pythonvo verzii > 3.5

python3-pip

o behave

o selenium
e Linux

o jdk-8
postgresql
wkhtmltoimage
nodejs
npm
cordova
ionic
maven
storyteller
xvfb
tmux
ffmpeg
firefox
geckodriver

o

0O 0O O OO0 0O o 0 OO o O o


http://www.story-teller.xyz/
http://www.api.story-teller.xyz/
http://www.app.story-teller.xzy/
http://www.app.story-teller.xzy/

chromium
chromedriver
feh

unclutter

o O O O

Vsetky vyssie uvedené zavislosti musia byt umiestnené v ceste PATH. Okrem tychto zavislosti
je potrebné mat’ umiestnené skripty test definitions v ceste uvedenej v subore pom.xml
a subor storyteller-wallpaper.jpg v ceste /opt/storyteller-wallpaper.jpg .

4.3 Client

Client je zalozeny na frameworku lonic, ktory umoziuje zostavit aplikacie pre mobilné
zariadenia, rovnako ako umiestnenie priamo na webe. Client je nasadzovany pomocou SCP
kopirovania a néasledného spustenia skriptu. Skript sa postard o rozbalenie a nahradenie uz
existujucich suborov. lonic poskytuje sluzbu, ktora spusti aplikaciu ako webovu stranku, na
ktoru sa da nasledne pristupovat’ na zaklade zvoleného mena.
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5 Modul — Projekt

Ulohou modulu projekt méa byt moZnost vytvarania novych projektov a spravovania
existujucich projektov prihlasenym pouzivatel'om.

5.1 Analyza

Moznost’ vytvarat’ projekty bude spristupnend prihlasenym pouzivatel'om. Pri vytvarani
projektu bude pouzivatel’ vyplnat’ prislugny formular. Vo formuléri bude potrebné zadat’ nazov
projektu, opis projektu a pripadne vlastné logo projektu. Nasledne po odoslani formulara na
spracovanie sa k projektu priradi jeho tvorca — €ize automaticky je tomuto projektu priradeny
d’al$i atribat vyjadrujici udaje o pouzivatel'ovi, ktory projekt vytvoril.

5.2 Navrh a implementacia

Na perzistenciu objektu projektu reprezentovaného triedou Project bol pouzity OR mapovac s
pouzitim modulu Spring Data.

K zakladnému pristupu k tdajom v databaze boli pouzité repozitire rozhrania, ktoré
roz$iruju rozhrania modulu Spring Data a umoZznuju tvorbu tzv. dopytovych metod (z angl.
query methods), pomocou ktorych modul Spring Data dokéze vygenerovat’ dopyty do databazy
na zaklade nazvu metddy. Repozitare taktiez podporuju definiciu dopytov pomocou @Query
anotacii a JPA syntaxe.

Taktiez boli pouzité servisy (z angl. services) obsahujuce biznis logiku a riadenie
databazovych transakcii. K datam sa teda nepristupuje priamo cez repozitare, ale cez servisy,
ktoré nasledne v transakcidch pristupuju k datam. Tymto je dodrzany princip viacvrstvovej
architektary.



class Story Teller /

has 1 Authority

- name: String

0.%

ProjectUser

- id: Long .
- lastAccessTime: Date f————————isinvolved in
- project: Project *
- user: User 1
- authority: Authority
0..* User
m
composes - id: Long
1 - email: String
- password: String
Sketch Project - name: String
e - surname: String
e ) g[_ - id: Long - photo: String
1 nan:e,t. gng bl - name: String - localization: String
i :::n ebn i ‘Il.'abwa £ 0..* 1 |- description: String - homepage: String
- um nal., yte () - logo: String 0. creates 1 B creationTime: Date
i csetalusiees iy consists of - creator: User v - activated: boolean
g Proiect BIoiSet - creationTime: Date - activationToken: String
- scenarios: List<Scenario> H q . . 1
etchTolan el - projectsUsers: List<ProjectUser> - authority: Authority
1 thu;bngil'l?t.)ken”'ngtring - sketches: List<Sketch> - projectids: List<Long>
i ; - tokens: List<Token>
1 - projectsUsers: List<ProjectUser>
1
Projectinvitation
- id: Long ends receives

- sender: String

- recipient: String
- project: Project 0..*
- invitationToken: String

Notification

- id: Long

- type: String

0.*| - body: String

- creationDate: Date
- read: boolean .
isbound to e L 0..

- recipient: User

- project: Project

Obrazok 2: Datovy model projektu

5.2.1 Vytvorenie projektu

Vytvorenie projektu je mozné prostrednictvom REST endpointu metédou POST, ktory je
zdokumentovany na adrese https://api.story-teller.xyz/swagger-ui.html#!/project-
controller/createProjectUsingPOST. Novy projekt s nastavenymi atributmi name, description,
logo, creator a creationTime je uloZzeny do databazy. Na validovanie nazvu a opisu projektu
bola pouzita JPA anotacia @NotNull.

5.2.2 Nacitanie zoznamu projektov prihlaseného pouzivatel’a

Ziskanie zoradenych projektov prislichajucich aktudlne prihlasenému pouzivatel'ovi je mozné
prostrednictvom REST endpointu metodou GET, ktory je zdokumentovany na adrese
https://api.story-teller.xyz/swagger-ui.html#!/project-controller/getUserProjectsUsingGET.
Projekty pre aktualne prihlasené¢ho pouzivatela sti vyhl'adané na zaklade atribiitu email triedy
User, pricom je vyuzité strdnkovanie.

5.2.3 Nacitanie informacii o konkrétnom projekte

Nacitanie konkrétneho projektu je realizované nacitanim jeho objektu podl'a identifikatora. To
je mozné prostrednictvom REST endpointu metodou GET, ktory je zdokumentovany na adrese
https://api.story-teller.xyz/swagger-ui.html#!/project-controller/getProjectByldUsingGET.
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Projekt je vyhladany na zaklade identifikatora triedy Project. Na strane klienta je tento
endpoint volany uz pri zmene obrazovky (stavu) na obrazovku s prehl'adom informaécii o
konkrétnom projekte.

5.2.4 Uprava tidajov o projekte

Nacitanie konkrétneho projektu je realizované prostrednictvom REST endpointu metodou
PUT, ktory je zdokumentovany na adrese https://api.story-teller.xyz/swagger-
ui.html#!/project-controller/updateProjectUsingPUT. Projekt je vyhladany na zaklade jeho
identifikatora a st upravené jeho atributy name, description a logo.

5.2.5 Priradenie roly pouzivatelovi projektu

Riadenie pristupu ku projektu je zalozené na rolach. Tie st pouzivatel'ovi priradené pomocou
REST endpointov, ktoré najprv nacitaju vsetky dostupné roly, a nasledne vyznacia aktualne
priradent. Nacitanie vSetkych roli je mozné prostrednictvom REST endpointu metédou GET,
ktory je zdokumentovany na adrese https://api.story-teller.xyz/swagger-ui.html#!/authority-
controller/getAllIRolesUsingGET. Nacitanie aktualnej roly pouzivatela je mozné
prostrednictvom REST endpointu metodou GET, ktory je zdokumentovany na adrese
https://api.story-teller.xyz/swagger-ui.html#!/authority-
controller/getUserProjectAuthorityUsingGET. Najprv sa vyhladaju  objekty triedy
ProjectUser na zaklade identifikatorov tried User a Project a nova rola sa vyhl'ada na zaklade
atributu name triedy Authority.

5.2.6 Pozvanie pouzivatel’a do projektu
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6 Pouzivatelské rozhranie

Pouzivatel'ské rozhranie je realizované v projekte client. Ten je zalozeny na technoldgii lonic,
ktord umoziuje zostavovanie mobilnych aplikacii. Framework Ionic ponuka vlastné elementy
a Styly na pouzitie, tie vSak nie su prili§ vhodné pre webovu stranku. Z toho dovodu je pouzity
mobile-first framework Bootstrap. V tomto projekte je pouzita kniznica Angular-Ul, nakol’ko
Ionic vyuziva Angular]JS, ktory by mohol spdsobovat’ konflikty s klasickym jQuery.

Bootstrap je responzivny framework, umoziujuci efektivne zobrazenie webovej stranky
na roznych zariadeniach, s réznym rozliSenim. Dokaze automaticky prispdsobit’ rozloZenie
grafickych elemtontov vzhl'adom na aktudlnu velkost’ obrazovky. Bootstrap vyuziva triedy na
Specifikaciu stylu pre prislusny element. V projekte si vyuzité len Standardné triedy, ktoré
vyuziva bootstrap. Vsetky ostatné styly ako odsadenie, posunutie, a iné, ktoré st Specifické pre
konkrétny element st definované priamo v HTML. Bootstrap $tyly su definované v stubore
custom.css a nasledne minifikované v stibore custom.min.css. Iba minifikovany subor je
importovany do projektu, a teda pri kazdej zmene je nutné subor znovu minifikovat.
Bootstrap dokumentacia : http://getbootstrap.com/getting-
started/http://getbootstrap.com/getting-started/
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7 Modul — Notifikacie

Ulohou modulu notifikacie je poskytnutie dolezitych informacii pouzivatel'ovi v redlnom Case,
bez nutnosti manudlne vyziadania.

7.1 Analyza

Na prenos notifikacii je mozné pouzit’ websockety s modelom publish — subscribe. Z dovodu
viacerych typov notifikacii je nutné navrhnit’ Sablonovy podmodul, ktory umozni dynamické
nastavenie Sablony konkrétnej notifikacie v zavislosti od jej typu, napr. ¢i dana notifikacia bude
poskytovatt moznost potvrdenia. Pouzitie websocketov taktiez umozfuje budicu
implementéciu chatovacieho modulu a modulu paralelného upravovania skic.

7.2 Navrh a implementacia

Samotna notifikacia je reprezentovana pomocou triedy  Notification z balika
com.storyteller.model. Databazové operacie nad fou s realizované prostrednictvom
repozitarov a servisov, podobne ako je to v pripade modulu pouzivatela. Pristup k notifikaciam
Z klientskej aplikacie je realizovany prostrednictvom REST endpointov definovanych v triede
NotificationController z balika com.storyteller.controller.

7.2.1 Odosielanie notifikacii

Notifikacie su odosielané z backendovej strany projektu pomocou protokolu STOMP, ktory je
podporovany ramcom Spring, ktory pouzivame. Notifikdcie st odosielané prostrednictvom
volania metody sendNotification(Notification notification), do ktorej vstupuje uz vyplneny
objekt  notifikdcie  vratane prijemcu. Tato metdéda vold  Spring  metddu
convertAndSendToUser(String user, String destination, Object payload). Argument user
predstavuje identifikator pouzivatela, v naSom pripade jeho email. Argument destination
predstavuje cestu websocketového publish kanalu, do ktorého sa ma notifikacia zverejnit’. Téato
cesta musi obsahovat’ prefix '/topic’ z dovodu odlisenia publish ciest od subscribe. Argument
payload predstavuje samotny obsah spravy, t. j. notifikaciu. Tato metdda je volana
prostrednictvom objektu SimpMessageSendingOperations, ktory je sucastou Spring modulu
pre websockety. Autentifikacia pouzivatel'a pre websockety je realizovana pomocou objektu
AuthenticationPrincipal, ktory je vytvoreny pred samotnym odoslanim spravy do
konkrétneho kandla, t. j. po prijati dispatcherom.

7.2.2 Prijimanie notifikacii

Notifikacie su prijimané s vyuzitim kniznice SockJS a javascriptového modulu pre protokol
STOMP. Kniznicu SockJS bolo potrebné upravit’ z dovodu CORS mechanizmu — kniznica
neposkytuje moznost vypnut atribat withCredentials pre XMLHttpRequest volania
arovnako sa neriadi globdlnymi nastaveniami rdmca Angular]S. Bolo preto nutné nastavit’
atribut withCredentials na false. Prijimanie notifikacii zabezpecuje subscribe na kanal
'/user/topic/notifications’ v metode onConnect(frame) komponentu socketService. Tento
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komponent predstavuje wrapper nad kniznicou SockJS, ktory bolo nutné vytvorit' z dovodu
chybajucej podpory autentifikacie prostrednictvom tokenu.

class Story Teller /
User
id: Long
email: String
password: String
Project - name: String
surname: String
id: Long - photo: String
name: String - localization: String
description: String - homepage: String
logo: String o creates 1| creationTime: Date
creator: User - activated: boolean
creationTime: Date - activationToken: String
1
projectsUsers: List<ProjectUser> - authority: Authority
sketches: List<Sketch> - projectlds: List<Long>
tokens: List<Token>
1 - projectsUsers: List<ProjectUser>
1
sends receives
0..*
Notification
id: Long
- type: String
0..*| - body: String
creationDate: Date
ish d - read: boolean 0.
isbound to - sender: User "
recipient: User
project: Project

Obrazok 3: Datovy model notifikacii

Po prijati spravy je notifikacia pretransformovana z JSON retazca na objekt, nasledne
je zobrazena a je broadcastnuty event ‘$newNotification’, ¢o umoziuje spracovanie notifikacie
aj d’alsim modulom, ako je napriklad navigacny modul. Tento modul inkrementuje pocitadlo
zatial' nevidenych notifikacii v navigatnom panely nachadzajicom sa na vrchu aplikacie
a indikuje novu notifikdciu animéciou zatrasenia ikony notifikécii.

7.2.3 Zobrazenie notifikacii

Notifik4dcie st zobrazované ako toast popup prostrednictvom modulu ngToaster. Na
zobrazenie  sa  pouziva metdda  showNotification(notification)  komponentu
notificationService, do ktorej ako argument prichadza vyplnena notifikacia urCend na
zobrazenie.

TaktieZ je mozné prezerat’ notifikdcie cez otvaracie popup okno, ktoré sa zobrazi
kliknutim na ikonu notifikdcii v navigatnom  panely —  volanie  metody
showPreviewNotifications() z komponentu navigationController. Tato ikona taktiez
zobrazuje pocet nepreCitanych notifikdcii, ¢o je realizované volanim metody
getUnreadNotificationsCount() z komponentu navigationController. Po kliknuti na ikonu sa
zobrazi pat’ najnovsich notifikacii, ktoré s nacitané volanim metody getBriefNotifications()
z komponentu navigationController.
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K star$im notifikaciam je mozné pristupovat’ cez tlacidla pre strankovanie. Strankovanie
je realizované volanim metody getNotificationPage(page) z komponentu
navigationController do ktorej ako argument vstupuje ¢islo strany, ktora sa ma zobrazit’.

Oznacovanie notifikécii za videné prebieha tak, Ze notifikacie, ktoré boli zobrazené cez
otvaracie popup okno su odoslané backendovej aplikacii, ktora im zmeni priznak read na true.
Toto  je  realizované  metodou  setNotificationsAreRead() @z  komponentu
navigationController. Po uspesnom odoslani je tento priznak nastaveny aj danym notifikaciam
Vv klientskej Casti a pocitadlo neprecitanych notifikacii je aktualizované.



8 Modul — Skice

Moznost’ vytvarat’ skice je jednou z najddlezitejSich funkcionalit v tomto projekte. Pomocou
skic je mozné prototypovat’ pouzivatel'ské rozhranie, na zaklade ktorého budu neskor
generované akceptacné testy.

Pouzivatel'ské rozhranie na webovych strankach byva zlozené z viacerych
komponentov, ktoré sluzia ako ovladacie prvky, alebo ako tzv. kontajnery, do ktorych sa potom
vkladaju iné prvky.

Dolezitym aspektom pri skladani rozhrania pomocou komponentov je ur¢ovanie pozicii
jednotlivych prvkov. Prvky mo6zu mat’ absolatnu poziciu, kde ich pozicia je pocCitana od kraja
platna, na ktorom st umiestnené, alebo mézu mat relativne pozicie, pri ktorych sa pozicie
pocitaju vzhl'adom na 'rodica’.

8.1 Analyza

Pre moznost’ tvorby skice je nutné vytvorit’ pouzivatel'ské rozhranie, ktoré bude poskytovat
platno a panel nastrojov, z ktorého sa budi moct’ pridavat’ prvky na platno.

Prvky pouzivatel'ského rozhrania maji vo vSeobecnosti velkt ¢ast vlastnosti
spolocnych. Ide napriklad o ich poziciu na platne, farbu, velkost, a mnoho inych.
Najefektivnejsim sposobom je vytvorit’ vSeobecnu abstraktnt triedu, ktord bude tieto vlastnosti
obsahovat’, a konkrétne prvky pouzivatel'ského rozhrania budu od tejto abstraktnej triedy dedit’,
pricom ich vlastné atributy budu len tie, ktoré su Specifické pre konkrétny prvok.

8.2 Navrh a implementacia

8.2.1 Perzistencia

Datovy model skice a jej komponentov je zobrazeny na obrazku 4. Trieda Sketch predstavuje
samotnil skicu, pri¢om atribut thumbnail predstavuje generovany nahl’ad a atribat content jej
obsah, t. j. zloZenie z komponentov. Komponenty skice st navrhnuté ako vzor composite,
pricom komponent predstavuje abstraktna trieda Drawable. Od tejto triedy dedia triedy
OwningDrawable, ktora predstavuje komponent, ktory moéze mat’ d’alSie vnorené prvky, ¢o
v kontexte vzoru composite predstavuje cast’ composite. Prikladom komponentu, ktory dedi od
tejto triedy, je komponent kontajner. DalSou dediacou triedou je trieda StandaloneDrawable,
ktora predstavuje samostatny komponent, t. j. komponent, ktory neméoZe obsahovat’ d’alSie
vnorené komponenty. Prikladom je komponent textové pole, ktory je reprezentovany triedou
TextBoxDrawable so $pecifickym atribtitom value, ¢ize jeho hodnotou. Vsetky tieto triedy
obsahuji metodu na vygenerovanie inline CSS s nazvom getlnlineCss(), ktora vracia inline
CSS ako retazec na zaklade obsahu pol'a cssProperties. TaktieZ obsahuji metodu toHtml(),
ktora vracia html reprezentaciu jednotlivého prvku ako retazec, ¢o znamena, ze v pripade
zavolania tejto metddy na inStanciu triedy Drawable stypom (pole type)
ROOT_CONTAINER sa vytvori html reprezentacia celej skice. Takéto volanie je pouzité
napriklad pri generovani nahl'adu skice. Trieda SketchDTO predstavuje pomocnu triedu, ktora
ma rovnaka atributy ako trieda Sketch.
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class Story Teller /

SketchDTO Sketch Project
- id: Long - id: Long - id: Long
- name: String - name: String i na;me’ String
- content: Drawable - content: Drawable i .
. . 0.* 1 |- description: String
- thumbnail: byte ([]) - thumbnail: byte ([]) -~ - logo: String
- testStatus: TestStatus - testStatus: TestStatus consists of | creafor‘ User
- project: Project - project: Project | creanoﬁTime' Date
- scenarios: List<Scenario> - scenarios: List<Scenario> i prujectsUsers’.List<ProjeclUser>
- sketchToken: String - sketchToken: String B Cetches L\Q;Sketch>
- thumbnailToken: String - thumbnailToken: String _
1
is built of
1.%
Drawable
0.* | # id:Long

# elementld: Long

# type: String

# positionX: double

# positionY: double

# cssProperties: Map<String, String> = new HashMap<>()

OwningDrawable

1 StandaloneDraw able
<. children: List<Drawable> = new LinkedList<>()

ContainerDrawable TextBoxDrawable ImageDraw able TextAreaDrawable ButtonDraw able | ComboBoxDraw able
- value: String - image: String - value: String - value: String - value: String
- options: List<String>
LabelDrawable CheckBoxDrawable RadioButtonDraw able
- value: String - value: String - value: String

Obrazok 4: Datovy model skice a komponentov

8.2.2 Vytvorenie skice

Vytvorenie skice je mozné prostrednictvom REST endpointu metédou POST, ktory je
zdokumentovany na adrese https://api.story-teller.xyz/swagger-ui.html#!/sketch-
controller/saveSketchUsingPOST. Skica ajej komponenty st ulozené do atributov name,
content, thumbnail, scenarios, testStatus triedy Sketch a projektu, ktory je vyhl'adany na
zaklade jeho identifikatora, je priradena vytvorena skica. Sucastou vytvorenia skice je
automatické generovanie nahl'adu vo forme obrazku. Na to je pouzita kniznica wkhtmltopdf,
resp. jej ¢ast’ wkhtmltoimage. Ked'Ze tato kniznica nie je priamo kompatibilna s Javou, bol
vytvoreny (upraveny) wrapper, ktory tuto kniznicu vola prostrednictvom vytvorenia nového
procesu a docasného html stiboru so skicou, ktory je Specifikovany ako prvy argument volania
prikazu wkhtmltoimage. Vystup (vyrenderovany obrazok) je presmerovany cez deskriptor do
bajtového pol'a v Jave.

8.2.3 Ziskanie skice

Ziskanie skice podl'a jej identifikatora je mozné prostrednictvom REST endpointu metédou
GET, ktory je zdokumentovany na adrese https://api.story-teller.xyz/swagger-
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ui.html#!/sketch-controller/getSketchUsingGET. Tato metdda vyberie skicu z databazy na
zéklade identifikatora aktualneho projektu.

8.2.4 Uprava skice

Uprava skice prebicha odoslanim celého objektu skice a identifikitora skice do REST
endpointu metédou PUT, ktory je zdokumentovany na adrese https://api.story-
teller.xyz/swagger-ui.html#!/sketch-controller/updateSketchUsingPUT. Ziska sa skica na
zaklade jej identifikatora a nové informacie o sKici su ulozené do databazy, ide o atribaty
name, content, thumbnail, scenarios, testStatus.

8.2.5 Odstranenie skice

Systém poskytuje tiez moznost’ odstranenia skice, co bolo implementované prostrednictvom
REST endpointu metodou DELETE, ktory je zdokumentovany na adrese https://api.story-
teller.xyz/swagger-ui.html#!/sketch-controller/deleteSketchUsingDELETE. Najprv sa ziska
skica na zaklade jej identifikatora a najdena skica je odstranena z databazy.

8.2.6 Nacitanie skic projektu

Nacitanie skic projektu bolo implementované prostrednictvom REST endpointu metédou GET,
ktory je zdokumentovany na adrese https://api.story-teller.xyz/swagger-ui.html#!/sketch-
controller/getSketchesByProjectldUsingGET. Ziska sa zoznam skic na zaklade identifikatora
projektu.

8.2.7 Export layoutu skice

Export layoutu skice bolo implementované prostrednictvom REST endpointu metédou POST,
ktory je zdokumentovany na adrese https://api.story-teller.xyz/swagger-ui.html#!/sketch-
controller/getSketchLayoutForTypeUsingPOST. Na zaklade vstupného parametra, ktory
oznacuje typ layoutu, sa vygeneruje HTML alebo Android layout pre skicu vyhladanu na
zaklade jej identifikatora. Vygenerovany layout je automaticky stiahnuty pre klienta.

8.2.8 Nacitanie nahl’adu skice

Nacitanie nahl'adu skice je mozné prostrednictvom REST endpointu metédou GET, ktory je
zdokumentovany na adrese https://api.story-teller.xyz/swagger-ui.html#!/sketch-
controller/getSketchThumbnailUsingGET. Na zaklade identifikatora je vyhl'adana skica a vrati
sa objekt typu SketchDTO s nastavenymi atribttmi id a thumbnail.

8.2.9 Zdielanie skice

Zdiel'anie skice je mozné pomocou vygenerovanych odkazov na zdiel'any nahl'ad skice alebo
zdiel'ant skicu. Této funkcionalita bola implementovana prostrednictvom REST endpointu
metodou POST, ktory je zdokumentovany na adrese https://api.story-teller.xyz/swagger-
ui.html#!/sketch-controller/generateRouteUsingPOST. Pre zdiel'anie skice sa ziska skica na
zaklade jej identifikatora a je vratena objekt typu SketchDTO s nastavenymi vygenerovanymi
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atribatmi sketchToken alebo thumbnailToken, podla toho, ¢i ide o zdiel'ant skicu alebo
zdiel'any nahl’ad skice.

8.2.10 Nacitanie zdiel’aného nahl’adu skice

Systém poskytuje tiez moznost’ nacitania zdiel'aného nahl'adu skice, ¢o bolo implementované
prostrednictvom REST endpointu metédou GET, ktory je zdokumentovany na adrese
https://api.story-teller.xyz/swagger-ui.html#!/sketch-
controller/getSharedThumbnailUsingGET. Skica je nacitanA na zaklade atributu
thumbnailToken avrati sa objekt typu SketchDTO snastavenymi atributmi name
a thumbnail.

8.2.11 Nacitanie zdielanej skice

Systém poskytuje tiez moznost nacitania zdielanej skice, ¢o bolo implementované
prostrednictvom REST endpointu metédou GET, ktory je zdokumentovany na adrese
https://api.story-teller.xyz/swagger-ui.html#!/sketch-controller/getSharedSketchUsingGET.
Skica je nacitana na zaklade atributu thumbnailToken a vrati sa objekt typu SketchDTO
S nastavenymi atributmi name, content, scenarios, thumbnailToken a sketchToken.
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9 Modul — Scenare a testy

Na vykondavanie akcepta¢nych testov je nutné mat’ k dispozicii okrem skice aj scenar testov.
Scenére testov pozostavaju z individudlnych krokov, ktoré na seba Casto nadvizuju a v pripade
akceptacnych testov tykajucich sa softvérovych systémov tieto kroky predstavuju akcie
pouzivatel'a. Ulohou scenarov je teda obohatit’ vytvoreni skicu o akcie a transformovat
staticku skicu do vykonatelnej podoby.

9.1 Analyza

Scenare pozostavaju z jednotlivych krokov — akcii. Tieto akcie su naviazané na vizualne
elementy skice ateda mali by byt pridavané sucasne s vizualnymi prvkami. Vykonavanie
scenarov by malo pouzivatel'ovi poskytovat’ informaciu o stave vykondvania a upozornit’ ho
V pripade, ze scenar nemohol byt uspesne vykonany. Toto je mozné zabezpecit bud’
jednoduchym stavovym indikatorom, alebo videozaznamom z testovania.

9.2 Navrh a implementacia

9.2.1 Perzistencia

Datovy model skice ajej komponentov je zobrazeny na obrazku 05. Trieda Scenario
predstavuje samotny scenar, pricom atribat gherkinFeatureContent predstavuje vyjadrenie
scenaru v notacii Gherkin. Tento atribut je tranzitivny a teda nie je perzistovany do databazy —
je vyuzity len na prenos tejto informadcie na stranu klienta. Scenar pozostava z krokov, ktoré st
reprezentované triedou ScenarioStep. Tato trieda pozostava z vyjadrenia kroku a typu kroku —
akcie vhodnej pre notaciu Gherkin. Taktiez obsahuje informaciu o poradi v scenari. Trieda
StepState sa vztahuje na triedu ScenarioStep a vyjadruje stav pre krok scenara. Trieda
TestResult predstavuje informaciu o vykonavani akceptaénych testov. Okrem iného obsahuje
stav testu, reprezentovany pomocou vymenovaného typu TestStatus, dizku trvania a cestu
k suboru s videozaznamom testu. TaktieZ obsahuje informaciu o webovom prehliadaci a
rozliSeni, v ktorom bol dany test vykonavany. Dostupné webové prehliadace st reprezentované
triedou Browser a dostupné rozlisenia st reprezentované triedou Resolution.

9.2.2 Vytvorenie, odstranenie a ziskanie scenaru

Vytvorenie scenaru, ateda jeho krokov, prebicha stGi¢asne s vytvaranim skice. Kroky sa
pridavané v zavislosti od pridaného vizualneho prvku skice. Kazdému prvku je moZné nastavit’
meno a definovat’ obmedzenie na jeho vlastnost. Obmedzenie sa vzdy zafina znakom ,,<*
a kon¢i znakom ,,>* a musi byt’ v presnom formate. Implementované st tieto obmedzenia:
e <not-empty> - vlastnost’ prvku nesmie byt’ prazdna,
o <length>N> - dizka vlastnosti prvku musi byt vacsia ako N, kde N je kladné &islo,
namiesto znaku ,,>* mézu byt pouzité znaky ,,<* a ,,=",
e <email> - vlastnost’ prvku musi mat’ tvar emailu.
Odstranenie krokov prebieha taktiez sucasne s odstranenim vizualnych prvkov skice —
ich presunutim zplatna na ikonu zobrazujucu koS. Néslednd perzistencia scendru je

9-1



zabezpeCena spolu s perzistenciou skice ateda prostrednictvom REST endpointu metdédou
POST, ktory je zdokumentovany na adrese https://api.story-teller.xyz/swagger-
ui.html#!/sketch-controller/saveSketchUsingPOST, a pri aktualizacii prostrednictvom REST
endpointu metédou PUT, ktory je zdokumentovany na adrese https://api.story-
teller.xyz/swagger-ui.html#!/sketch-controller/updateSketchUsingPUT. Ich funkcionalita je
popisana Vv Casti 8.2.

Ziskanie scendru je mozné pri ziskani skice a prostrednictvom REST endpointu
metodou GET, ktory je zdokumentovany na adrese https://api.story-teller.xyz/swagger-
ui.html#!/scenario-controller/getScenarioByldUsingGET. Na zaklade identifikatora scenara je
scenar vyhl'adany a vrateny.

class Story Teller /
. ScenarioStep StepState
Resolution
B o «enumeration» - id: Long 1 idl L[’I;_QL
B it TestStatus - elemgmld: Long ! Tm Mot f)ng
- height:int FAILED i ohenStepdSiind e ] Zznlim g?ngn
- position: int 1 14 e
IN_PROGRESS - sepType: String - image: String
SUCCESS - scenario: Scenario - options: List<String>
‘ NEVER_RUN - sepStates: List<StepState> - cssProperties: Map<String, String> = new HashMap<>()
runsin - scenarioStep: ScenarioStep
0.+
consist of
TestResult 1
= id:Long Scenario
- browser: Browser
- name: String - id: Long
- status: TestStatus - name: String
- duration: double - scenarioSteps: List<ScenarioStep>
- creationTime: Date reflects tests - sketch: Sketch
- token: String 0.% 1|- testStatus: TestStatus
- videoPath: String - testResults: List<TestResult>
- scenario: Scenario - gherkinFeatureContent: String
- sketchld: Long
- scenariold: Long 1.
- sketchTestStatus: TestStatus
a tests
- resolution: Resolution
| 1
runsin Sketch
- id: Long
- name: String
Browser - content: Drawable
- thumbnail: byte ([])
- name: String - testStatus: TestStatus
- visibleName: String - project: Project
- icon: String - scenarios: List<Scenario>
- sketchToken: String
- thumbnailToken: String
TestRequest
- browser: String
- sketchUrl: String
- resolution: String
- token: String
- platform: String
- waitTime: int

Obrazok 5: Datovy model scenarov a testov

Ziskanie Gherkin notacie scenaru je mozné prostrednictvom REST endpointu metddou
GET, ktory je zdokumentovany na adrese https://api.story-teller.xyz/swagger-
ui.html#!/scenario-controller/getGherkinFeatureByScenarioldUsingGET. Skica je urCena
svojim identifikatorom a st vygenerované a vratené Gherkin notécie.

9.2.3 Vykonavanie testov

Spustenie testu pre konkrétny scenar je mozné prostrednictvom REST endpointu metédou
POST, pri¢om takyto test je spusteny v prednastavenom webovom prehliada¢i PhantomJS
aprebieha na webove] adrese zadanej pomocou parametra url. Tento endpoint je
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zdokumentovany  na  adrese https://api.story-teller.xyz/swagger-ui.html#!/scenario-
controller/executeTestForScenarioldWithDefaultBrowserUsingPOST.

Spustenie testu v inom ako prednastavenom prehliadaci je mozné prostrednictvom
REST endpointu metédou POST, pricom parametre poziadavky — browser, url a resolution
Specifikuju pouzity webovy prehliada¢, webovi adresu a rozliSenie. Tento endpoint je
zdokumentovany  na  adrese https://api.story-teller.xyz/swagger-ui.html#!/scenario-
controller/executeTestForScenarioldWithDefaultBrowserUsingPOST.  Dostupné  webové
prehliadade st nacitané prostrednictvom REST endpointu metodou GET, ktory je
zdokumentovany na adrese https://api.story-teller.xyz/swagger-ui.html#!/test-
controller/getAvailableBrowsersUsingGET. Dostupné rozliSenia su nacitané prostrednictvom
REST endpointu metédou GET, ktory je zdokumentovany na adrese https://api.story-
teller.xyz/swagger-ui.html#!/test-controller/getAlIResolutionsUsingGET.

Priebeh vykondvania testov je opisany na obrazku 6. Pred samotnym spustenim testu sa

predpoklada, Ze pouzivatel je prihlaseny, mé vybraty projekt a nachddza sa v Casti akceptacné
testy.

Po vybrati webového prehliadaca, zvoleni webovej adresy stranky na testovanie
a stlaceni tlacidla na spustenie testu sa na stranu servera odosle poziadavka na zacatie testu.
Nasledne sa vytvori inStancia objektu TestRequest, ktora sa odoSle na jeden z uzlov
zodpovednych za vykondvanie moduldrnych testov. Tento uzol na zéklade tokenu stiahne
testovacie subory, ktoré mu pripravi server v zip archive a spusti test v docker kontajneri. Na
strane servera pripravi nova inStancia objektu TestResult, vyplnia sa jej polia, ulozi sa do
databazy a nastavi sa stav dané¢ho testu na IN PROGRESS. Samotny test prebieha
v izolovanom docker kontajneri, ktory zavola skript storyteller s parametrami a otestuje
stiahnuté testovacie stibory. Tento skript nasledne vytvori inStanciu virtualnej Xvbf obrazovky,
Vv ktorej spusti testovaci nastroj behave. Ten nasledne spusti nahravanie testu pomocou nastroja
ffmpeg v samostatnej tmux relacii. Po vykonani testu behave odosle relacii tmux pokyn na
zastavenie nahravania videa. Pokial’ toto nahravanie neskon¢i do urcit¢ho ¢asu po odoslani
pokynu na zastavenie, nastroj behave odosle pokyn relacii tmux na vynutenie zastavenia
nahravania — relacia tmux vtedy odosle nastroju ffmpeg signal KILL.

Po ukonceni nahravania nastroj behave vygeneruje testova spravu v podobe JUnit
spravy, ktory odosle hlavny uzol spolu s videozdznamom testu na server, ktory tieto subory
spracuje a ulozi v podobe aktualizovaného objektu TestResult. Tento objekt nasledne odosle
na klientsku cast’. Klientska cast’ tento objekt spracuje, aktualizuje stav vykonavaného testu
a nadita videozaznam z testovania.
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Obriazok 6: Priebeh testu




