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Uvod

Tento dokument predstavuje dokumentaciu riadenia projektu, ktory je vytvarany
v rdmci predmetu Timovy projekt v akademickom roku 2017/2018. Doku-
ment zahfna roly ¢lenov timu, podiel ich prace na dokumentacii projektu,
sumarizacie Sprintov, pouzitych metodik a globdlnu retrospektivu pre zimny
semester.

Nas tim sa vold Bystander Effect a téma s ktorou pracujeme je 3D-
UML. Cielom projektu je vytvorenie webového néstroja na vytvaranie 3D
sekvenénych diagramov, ktory dovoli pouzivatelovi vytvarat sekvenény dia-
gram s viacerymi vrstvami. Interakcia s diagramom bude podobné interakcii
v znamych komercnych nastrojoch ako napr.: Enterprise Architect.

Prvé kapitola obsahuje prehlad roli jednotlivych Elenov timu a ich zod-
povednosti na projekte. Takisto tu je tabulka zobrazujica podiel prace na
dokumentacii riadenia projektu.

V druhej kapitole je popisand aplikacia jednotlivych manazmentov v pro-
jekte. V tejto casti je opis ¢innosti potrebnych pre riadenie projektu.

Tretia kapitola dokumentu slizi ako sumarizaciu jednotlivych Sprintov.
V sekcif $printu st vidiet tlohy ktoré boli, resp. neboli ukonéené a burndown
grafy.

Stvrtd kapitola dokumentu obsahuje zoznam a struény opis metodik,
ktorymi sme sa riadili pri praci na projekte.

V piatej kapitole dokumentu je uvedend globalna retrospektiva pre zimny
semester. Této ¢ast zahffia zoznam ¢innosti, ktoré boli vyhodnotené za po-
zitivne, zoznam ¢innost{, ktorym by sme sa mali v budicnosti vyhnit.



1 Role ¢lenov timu a podiel prace

1.1 Role ¢lenov timu

Stefan Motko Projektovy manazér
Ronald Demeter Hlavny vyvojar
Marcel Furucz Scrum a komunikacia
Patrik Scensny Testovanie a kvalita
Peter Psota Graficky odbornik
Martin Gembec | Administracia databaz a dokumentécia
Martin Dieska Vyvoj serverovej strany

Tabulka 1: Role élenov timu

1.2 Pridelené zodpovednosti ¢lenov timu

Stefan Motko

e Prezentacia projektu
e Doménovy expert

e Navrh systémovych komponentov

Ronald Demeter
e Dohliadat na vyvojovy tim
e Rozhodovat o zdrojoch
e Doddvat kdd, ktory je dobre otestovany a bezchybny

e Napisat cisty, struktirovany a dobre zdokumentovany kdd

Marcel Furucz

e Udrziavat Scrum a Sprinty

) ’ ’ . s .
e Spravovat timovi komunikéciu



Patrik S¢ensny

e Sledovat pisanie testov a testovania
e Dohliadat nad kvalitou systému
e Vytvarat, stylizovat a spravovat timovi webstranku

e Spravovat timovy server

Peter Psota

) . . s’ . .
e Spravovat vizualizacie diagramov

e Spravovanie pouzivatelského zazitku

Martin Gembec

e Vytvéranie zapisnic zo stretnuti
e Vytvéranie a spravovanie dokumentacie

e Sprava databazy

Martin Dieska

e Zabezpecit funkéni serverovi stranu aplikdcie.

e Poskytniif front-endu vsetky potrebné sluzby pre ziskanie a zapisovanie
dat.

v . 7 . . s .
e Zabezpecit komunikaciu medzi databazou a serverom a medzi serverom
a klientom.



1.3 Podiel prace

Uvod Patrik S¢ensny
Role ¢lenov timu relevantni ¢lenovia timu
Aplikacie manazmentov | Ronald Demeter, Patrik S¢ensny
Sumarizacie Sprintov Martin Gembec
Pouzivané metodiky relevantni ¢lenovia timu
Globélne retrospektiva Martin Dieska

Tabulka 2: Podiel prace na dokumentécii riadenia projektu

2 Aplikacie manazmentov

2.1 Manazment dokumentacie

Kazdé timové stretnutie vznika zapisnica, ktoru pise kazdy tyzden zodpo-
vedny ¢len timu. Téato zapisnica obsahuje opisany priebeh stretnutia a tak-
tieZ zoznam tloh, ktoré je potrebné spravit. Na ttito zdpisnicu bola v tivode
prace na timovom projekte vytvorena sabléna aby kazda mala jednotny tvar.
Zapisnica sa publikuje kazdy tyzden aj na timovu stranku, aby bola dostupna
kazdému c¢lenovi timu.

2.2 Manazment komunikacie

Komunikécia mimo stretnuti prebieha cez nastroje Slack a Trello. Slack je
rozdeleny na viaceré kandly(anglicky: channels), ktoré sluzia na konkreti-
zovanie diskusie a dva automatizované kanaly ktoré slizia na logovanie in-
formécif a udalost{ z Trella a githubu. Trello umoziiuje komentovat jednotlivé
pouzivatelské pribehy, reprezentované kartami(anglicky: cards), ¢o slizi na
konkretizovanie diskusie.

Pocas stretnuti je komunikédcia volnd. Na konci §printu sa vytvor{ retros-
pektiva kde kazdy clen vyjadri svoje pozitiva a negativa, ktoré zaznamenal
pocas Sprintu.



2.3 Manazment planovania

Na manazovanie planovania sa pouziva Trello. V Trelle mame zadefinovanych
Sest stlpcov:

e Epics - obsahuje pribehy, ktoré sa stahuji na viaceré §printy
e Backlog - obsahuje pouzivatelské pribehy stahujtice na sprint

e Development - obsahuje pouZivatelské tlohy, na ktorych sa momentdlne
pracuje. Vo vnutri tychto pribehov st definované tlohy, ktoré sa musia
splnit aby pribeh bol splneny

e Testing - Pribehy, na ktorych prebiehaju prehliadky kédu a testy

e Pending - Pribehy, ktoré maji vytvoreny pull request a cakaji na
zlicenie do dev konéra

e Done - Dokonéené pouzivatelské pribehy

Tim pracuje v Sprintoch diiky dvoch tyzdnov. Na zaciatku Sprintu zade-
finujeme tlohy, ktoré by na konci $printu mali byt hotové.

2.4 Manazment verziovania

Kazdy clen timu je osobne zodpovedny za dodrziavanie pravidiel verziovania
kédu, ktoré si zdokumentované v Metodike verziovania.

2.5 Manazment testovania

Kazdy clen time je zodpovedny za poziadanie napisania testu. Clen timu
zodpovedny za pisanie testu bude névrh testu konzultovat so Ziadatelom
navrhu testu. Testy st rozdelené na backend a frontend. Testy si pisané v
nastroji Mocha. Pre detaily si prestudujte metodiku testovania.

2.6 Manazment kvality pisania zdrojového kédu

Kazdy clen timu, ktory piSe zdrojovy kdéd je zodpovedny za to, aby bol
¢itatelny, funkény a dodrziaval metodiku pisania zdrojového kédu.

Vsetok napisany kod podlieha prehliadke zdrojového kodu, ktory sa vy-
tvori pocas stretnutia. Na prehliadku zdrojového kodu dohliadaji dvaja alebo
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viaceri ¢lenovia timu. Postup je opisany v metodike prehliadke zdrojového
kédu.

3 Sumarizacie Sprintov

3.1 Predsprintova priprava

Ulohou predsprintovej pripravy bolo definovanie technologii, ktoré by mohli
byt vyuzité v projekte, ako aj obozndmenie sa s technolégiami pouzitymi v
minuloroé¢nom rieseni tohto projektu.

V prvom tyzdni boli rozdelené tlohy jednotlivym ¢lenom timu a vytvo-
reny prvotny navrh plagatu. Kazdy ¢len timu dostal za tlohu prestudovat si
SCRUM a prezrief si dokumentécie starsich projektov, webovych stranok a
zapisnic.

Témou stretnutia v druhom tyzdni bolo blizsie obozndmenie sa s projek-
tom prezenticiou minuloroénych zadani. Prezentéciu viedol Stefan Motko.
Nésledne boli uvedené moznosti, ako by sme zmenou niektorych technologii
mohli zefektivnit prezentované riesenia. Nakoniec sme spojazdnili ndstroj na
vytvaranie a manazovanie user stories a taskov (Trello), vytvorili sme repo-
zitar v GitHube, formalne sme ukoncili prvy Sprint a priradili sme si prvé
tlohy. Do dalsieho stretnutia sme sa rozhodli preskiimat konektivitu medzi
C# a MongoDB a vygenerovat JSONy pre ticely testovania. Kazdy ¢len timu
dostal za tilohu nastudovat si odprezentovany metamodel.

- ukonéené:

e priprava prezentécie - Stefan Motko

prezretie dokumentacii, stranok a zapisnic starsich projektov - vsetci

priprava plagatu - Marcel Furucz

prestudovanie scrumu - vsetci

rozdelenie rol medzi ¢lenov timu - vSetci

3.2 Sprint 1 - Layer

V prvom Sprinte sme zacali s poc¢iatocnou implementaciou sluzieb a prvkov
grafického rozhrania.



Prvy tyzden prvého Sprintu bol venovany prezentacii metamodelu. Pre-
zentéciu viedol Stefan Motko spolu s vedicim timu. Po odprezentovani pre-
behla diskusia o moznom prvotnom modeli JSONu. Nasledne sme zostavili
pociatoént schému JSONu. Délezitou tilohou do d'alsieho tyzdna sa stalo
vytvorenie webovej stranky a jej nasadenie na server. Este pocas stretnutia
bola celym timom vybrand vizualna schéma stranky.

Na zaciatku druhého stretnutia prvého Sprintu boli odprezentované do-
siahnuté vysledky vedicemu timu. Nasledne boli zosumarizované splnené a
nesplnené ulohy a boli pomenované chyby, ako napr zlé pushovanie do Git-
Hubu a pod., spolu s rieSeniami, ako sa takymto chybam vyvarovat. Po hran{
Scrum Poker hry boli vybrané a pridelené tlohy do d'alsieho §printu.

-ukoncené:

e preskimanie konektivity C# a MongoDB - Martin Dieska, Martin
Gembec

e vygenerovanie testovacich jsonov - Martin Gembec

e vytvorenie statického prototypu WebGL cez ThreelJS - Marcel Furucz,
Peter Psota

e vytvorenie webstranky - Martin Dieska
e nasadenie webstranky na server - Patrik S¢ensny

e vytvorenie prvotnych sluzieb na ziskavanie dat z MongoDB - Martin
Gembec, Martin Dieska

e vizualizacia objektov pomocou THreelJS - Peter Psota
-neukoncené:

e definicia modelovych schém - Stefan Motko, Ronald Demeter, Patrik
Scensny

e prestudovanie metamodelu - vSetci

e implementéacia ovladania kamery pomocou ThreeJS - Marcel Furucz
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Obr. 1: Burndown chart pre Sprint Layer

3.3 Sprint 2 - Lifeline

Druhy sprint bol zamerany na implementaciu pokrocilejsich grafickych prv-
kov, ako napriklad lifeline, a spojenim backendu s frontendom do jedného
celistvého prototypu.

-ukoncené:

e vytvorenie sluzby pre ukladanie dat v MongoDB - Martin Dieska, Mar-
tin Gembec

e dokoncenie implementacie ovladania kamery pomocou ThreeJS - Mar-
cel Furucz

e vlozenie lifeline na prvu intersect layeru - Peter Psota

e implementécia metamodelu do datového modelu - Stefan Motko, Ro-
nald Demeter, Peter Psota, Martin Gembec, Martin Dieska

e prestudovanie metamodelu - vSetci
-neukoncené:

e definicia modelovych schém - Stefan Motko, Ronald Demeter, Patrik
Scensny
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Fri 20th
Ideal Burndown: 7.8 Cards
Actual Burndown: 11 Cards

LA

Obr. 2: Burndown chart pre Sprint Lifeline

3.4 Sprint 3 - Message

Ako ciel treticho §printu sme si uréili priddvanie sprav do diagramu a komu-
nikdciu frontendu s backendom. Pocas implementacie sme narazili na kom-
plikédcie pri orderingu sprav, ktoré sme vyriesili diskusiou v druhom tyzdni
§printu a dohodnutim sa na d’alsom postupe pri rieSeni.

-ukoncené:

e jednoduchy ordering - Stefan Motko, Ronald Demeter, Peter Psota
e automatické layoutovanie prvkov - Peter Psota

e rieSenie komplikacii s kamerou z dovodu migracie na typescript - Marcel
Furucz

-neukoncené:
e serializér objektov - Martin Dieska, Martin Gembec
e deserializér objektov - Martin Dieska, Martin Gembec

e komunikdcia pomocou GET/PUT/POST - Martin Dieska, Martin Gem-
bec

e definicia modelovych schém - Stefan Motko, Ronald Demeter, Patrik
Scensny
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Tue 31st
Ideal Burndown: 7.2 Cards

o Actual Burndown: 8 Cards
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Obr. 3: Burndown chart pre sprint Message

3.5 Sprint 4 - Create

Cielom $tvrtého $printu bola prva implementdcia vytvadrania sprav, vrstiev
a Ciar zivota. Taktiez pokracovala implementacia serializeru a deserializeru
na backende.

-ukoncené:

e vychodiskové umiestnenie kamery - Marcel Furucz, Ronald Demeter
e vylepSenie raycastingu - Peter Psota
-neukoncené:
e serializér objektov - Martin Dieska, Martin Gembec
e deserializér objektov - Martin Dieska, Martin Gembec

e komunikdcia pomocou GET/PUT/POST - Martin Dieska, Martin Gem-
bec

e spracovanie udalosti na platne - Stefan Motko, Ronald Demeter
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2.5

Man 27th Tue 28th Wed 29th Thu 30th Fri 15t Sat 2nd Sun 3rd Mon 4th

Obr. 4: Burndown chart pre sprint Create

3.6 Sprint 5 - State

Piaty $print bol zamerany na implementaciu stavového stroja na frontende.
Taktiez sa zacala implementécia odstranovania sprav, Ciar zivota a vrstiev.
-ukoncené:

e odstranenie spravy - Ronald Demeter

e odstanenie ciary zivota - Ronald Demeter

e spracovanie udalosti na platne - Stefan Motko, Ronald Demeter
-cakajuce:

e serializér objektov - Martin Dieska, Martin Gembec

e deserializér objektov - Martin Dieska, Martin Gembec

e komunikdcia pomocou GET/PUT/POST - Martin Dieska, Martin Gem-
bec

e odstranenie vrstvy - Ronald Demeter
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2.5

Mon 4th Tue 5th Wed 6th Thu 7th Fri 8th Sat 9th Sun 10th Mon T1th

Obr. 5: Burndown chart pre Sprint State

3.7 Sprint 6 - State-Machine

V Siestom Sprinte sme sa venovali zdokonaleniu stavového stroja. Okrem
toho tim pokracoval v implementacii funkcionality pre spravy, konkrétne
pridavanie sprav na index. Taktiez sa vytvorili priklady testovania pre ove-
renie uz implementovanych funkeii.

-ukoncené:

e Pripady testovania - Patrik S¢ensny
e Integracia modelu front-end back-end - Marcel Furucz, Martin Dieska
e Stavovy automat - Stefan Motko

e Pridanie Message na index - Peter Psota
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Obr. 6: Burndown chart pre Sprint State-Machine

3.8 Sprint 7 - Continous-Integration

Siedmy Sprint bol zamerany na kontinudlnu integraciu. Pri testovani sa tiez
objavila chyba, ktord nadmerne vytazovala graficki kartu a musela byt opra-
vena. Tiez zapocala praca na animaciach pri interakcii s prvkami diagramu
a na grafickom rozhrani.
-ukoncené:

e Grafické rozhranie - Ronald Demeter
-cakajuce:

e Animéicie - Peter Psota

e Testovanie - Patrik Sc¢ensny, Martin Gembec, Martin Dieska, Marcel
Furucz
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Obr. 7: Burndown chart pre Sprint Continous-Integration

3.9 Sprint 8 - Test-Cases

Pocas 6smeho s$printu sme zacali so Sirsim a podrobnejsim testovanim. Po-
kracovalo sa na praci na animéciach a zacala priprava fragmentu pre imple-
mentaciu do nasho projektu.

-ukoncené:

e Pridavanie sprav medzi spravy - Peter Psota

e Priprava fragmentu - Stefan Motko
-cakajuce:

e Animaécie - Peter Psota

e Testy - Patrik Scensny, Martin Dieska, Martin Gembec, Marcel Furucz

- 30

hours points

I ideal
paints not accepted

m Mar 05
t Mar 06
w Mar 07
t Mar 08
f Mar 09
m Mar 12
t Mar13

Obr. 8: Burndown chart pre Sprint Test-Cases
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3.10 Sprint 9 - Pop-Up

Prioritou deviateho Sprintu bolo dokoncenie prace na animaécidch a imple-
mentacia vyskakovacieho okna, pre modifikaciu a editaciu parametrov v prv-
koch diagramu. Tiez sa rozsirila funkcionalita kamery o centrovanie na vrstvu.
6-7

-ukoncené:

Animaécie - Peter Psota

Testy - Patrik S¢ensny, Martin Dieska, Martin Gembec, Marcel Furucz

Vyskakovacie okno - Ronald Demeter
e Centrovanie kamery na vrstvu - Marcel Furucz
-cakajuce:

e Zmena ukotvenia spravy - Stefan Motko

hours points

m Mar 1
t Mar 13

w Mar 14

t Mar 15
T Mar 16
m Mar 19
t Mar 20

Obr. 9: Burndown chart pre Sprint Pop-Up

3.11 Sprint 10 - Animation

V tomto §printe bolo tilohou implementovat pokro¢ilé animécie pri centrovani

kamery na vrstvu a rozsirit funkcionalitu vyskakovacieho okna.
-ukoncené:

e Zmena ukotvenia spravy - Stefan Motko
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e Animécia pri centrovani kamery - Marcel Furucz, Peter Psota

e Funkcionalita vyskakovacieho okna - Martin Dieska, Ronald Demeter

hours h 1opoints

paoints not accepted

m Mar 19
t Mar 20

w Mar 21

\a
f Mar 23
m Mar 26
t Mar 27
\al

t Mar 29
f Mar 30
m Apr O

t Apr03

Obr. 10: Burndown chart pre $print Animation

3.12 Sprint 11 - Deploy

Cielom tohto Sprintu bolo nasadenie nasej aplikdcie na server, aby bolo
umoznené nasledné testovanie tretou stranou. Nad'alej pokracovalo testo-
vanie funckionality. -ukonc¢ené:

e Dokumentacia - vSetci
-neukoncené:

e Testovanie - Patrik Sc¢ensny, Martin Gembec, Martin Dieska, Marcel
Furucz

e Fragmenty - Stefan Motko
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Obr. 11: Burndown chart pre Sprint Deploy

3.13 Sprint 12 - Testing
V $printe 12 sme si urcili ako prioritu testovanie. Este pocas stretnutia pre-
behlo nasadenie aplikdcie na server a nasledné testovanie tretej strany. -
ukoncené:

e Fragmenty - Stefan Motko

e GUI redesign - Ronald Demeter

-neukoncené:

e Testovanie - Patrik Sc¢ensny, Martin Gembec, Martin Dieska, Marcel
Furucz

e Dokumentacia - vSetci
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Obr. 12: Burndown chart pre Sprint Tesing

3.14 Sprint 13 - After-Test

Pocas sprintu 13 boli vykonané dodatocné testy a boli vybrané tlohy z pri-
pomienok z testovania tretej strany. -ukoncené:

e Dokumentacia - vSetci

e Nasadenie aplikdcie - Stefan Motko, Patrik Séensny

-neukoncené:

e Testovanie - Patrik Sc¢ensny, Martin Gembec, Martin Dieska, Marcel
Furucz
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Obr. 13: Burndown chart pre Sprint After-Test

3.15 Sprint 14 - Fragmenty

V tomto findlnom Sprinte sa ukoncili vSetky prace a prebehol merge nasej
prace s fragmentami z bakalarskej prace. -ukoncené:

e Testovanie - Patrik Scensny, Martin Gembec, Martin Dieska, Marcel
Furucz

e Preusporiadanie vrstiev - Ronald Demeter
e Sprava sama do seba - Peter Psota

e Sprava medzi vrstvami - Peter Psota
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Obr. 14: Burndown chart pre Sprint Fragmenty

4 Pouzivane metodiky

4.1 Metodika planovania

Tato metodika popisuje metody pouzivané pri planovani, opisuje néastroje a
metodiky na to pouzivané. Obsahuje pravidla pre vytvaranie a narabanie s
pouzivatelskymi pribehmi a tlohami.

4.2 Metodika konvencii pisania zdrojového kodu

Pri backend sa pouziva standardna c# anotécia odporicana Microsoftom.
Pri frontende sa pouziva podobna anotacia ako pri backende.

4.3 Metodika testovania

Pri testovani pouzivame JavaScript testovaci framework Mocha beziaci na
Node.js a v prehliadaci. Testy su pisané popri vytvarani pisani zdrojového
kédu a konzultacii s autorom funkcionality a projektovym manazérom.
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4.4 Metodika prehliadky zdrojového kédu - code re-
view

Pri prehliadky zdrojového kédu sa vyuziva funkcionalita poskytovana githu-
bom (Pull request). Ziadatel vytvori pull request. Ten request sa zhodnot{ a
podla zhodnotenia sa vykonaju zmeni.

4.5 Metodika pre mapovanie sluzieb

Metodika urc¢uji architektiru, spdosoby pomenovania a miesto ulozenia sluzby.
Takisto je v nich napisany sposob mapovania volania tychto sluzieb.

4.6 Metodika verziovania zdrojového kédu

Tato metodika opisuje pravidla pre vetvenie, verziovanie a zalohovanie zdro-
jového kodu v ramci Github. PiSe sa v nej na akych vetvach sa vypracuji
pouzivatelské pribehy, ako tie vetvy vytvarat. Zaroven obsahuje sadu pravi-
diel, ktoré sa maji dodrziavat pocas praci s githubom.

4.7 Metodika pisania dokumentacie

Tato metodika popisuje zakladné pravidla a postupy pri pisani dokumentacie
a zapisnic po kazdom stretnuti. V tejto metodike najdeme pravidla, ako napr.:
pouzité textové editory, velkost pisma, format tabuliek a grafov.

5 Globalna retrospektiva

V tejto kapitole je opisand globalna retrospektiva timového projektu pocas
zimného aj letného semestra. Nasou snahou bolo celé dva semestre zlepSovat
timovi komunikéciu a spoluprdcu. Snazili sme sa zabezpecit ¢o najlepsiu
efektivitu rieSenia problémov a rozdelenia prace medzi ¢lenov timu. Vzdy
na konci Sprintu, ¢o bolo v zimnom semestri kazdé dva tyzdne sme sa ve-
novali retrospektive v ktorej sme sa rozpravali o tom ¢o sme dosiahli a ¢o
by sme cheeli zlepsit. V letnom semestri sme sa dohodli na jednotyzdiiovych
$printoch ¢o viedlo k lepsej efektivite prace. Kazdy ¢len timu mal moznost
sa vyjadrit k problémom s ktorymi sa stretol a vysvetlit ¢o sa mu podarilo
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spravit. DoleZitou sticastou retrospektivy bolo poukdzat na d'alsie smerova-
nie projektu a upovedomit ostatnych ¢lenov timu a ¢astiach projektu, ktoré
nefunguju spravne.

Prvé tyzdne semestra sme sa zameriavali na zvolenie spravnych tech-
nolégii. Bolo pre nds velmi dolezité zanalyzovat vSetky dostupné technoldgie
a zvolit tie najvhodnejsie, pomocou ktorych sme schopny naplnit vsetky
poziadavky zakaznika. Prave zle zvolend technoldgia bola casto dovodom
zdrzania a netuspechu predchédzajicich timov, ktoré sa venovali Web UML
tématike. Vyber technoldgii prebiehal na zaklade dohody ¢lenov timu a o
kazdej technogii sme spolu diskutovali a ukazali si jej vyhody a nevyhody.

Niektori ¢lenovia timu nemali vécsSie skisenosti s verziovanim kodu a
preto vedici timu urobil prednasku zamerani na GIT technolégiu v ktorej
vSetkym ¢lenom timu vysvetlil nevyhnutné zaklady. Oboznamili sme sa s
technologiou na komunikéciu, konkrétne sluzba Slack a nastrojom na riadenie
uzivatelskych pribehov s ndzvom Trello.

Vdaka predchddzajicim skisenostiam niektorych ¢lenov timu v danej
tématike sme sa rychlo prepracovali k prvym ndvrhom projektu. Na zaklade
retrospektiv sme vzdy dokéazali odhalit aktudlne problémy s ktorymi sme sa
nésledne potykali v dalsich Sprintoch. Jednalo sa o rozne problémy:

e nedostatoénd komunikacia timu pocas Sprintu, kde ¢lenovia spolu ko-
munikovali len méalo a radsej problém riesili sami

e technické problémy sposobené novymi technolégiami, s ktorymi sa clenovia
timu nikdy predtym nestretli

e odkladanie prace na stretnutie

e nedostatoéné vysvetlenie problému sposobujice zly postup pri jeho
rieseni

Koncom zimného semestra sa nam podarilo sa ndm vytvorit systém, ktory
poskytuje prvotné grafické rozhranie, ktoré zobrazuje niekolko vrstvovy dia-
gram, ktory je priamo pomocou servera nacitany z databazy a zobrazovany
na klientovi, konkrétne vo webovom prehliadaci. Pouzivatel moze otdcat ka-
merou a zobrazovat si diagram z roznych uhlov a vzdialenosti. Taktiez je
mozné priddvat do diagramu layers, lifelines a messages. Kazd4 zmena sa
uklada do databazy a data su perzistentné.

Zaciatok letného semestra bol zamerany na zdokonalenie stavového stroja,
ktory je klticovym prvkom nasej webovej aplikacie. TaktieZz sme vytvorili prvé
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priklady testovania pre overenie uz implementovanych funkcii a namiesto
Trella sme zacali pouzivat néstroj Redmine, ktory je omnoho profesiondlnejsi
a poskytoval nam pozadovanu funkcionalitu.

Pre lepsi pouzivatelsky zazitok sme zapracovali do vizudlnej stranky animdcie
a zjednodusili interakciu s rozhranim. Testovanie aplikacie sa postupne pre-
hlbovalo a presli sme k priprave nasej aplikacie na implementaciu fragmentu.
Pre jednoduchsiu upravu poloziek v diagrame z dovodu variabilného poctu
poli vo formulédri sme implementovali editacné vyskakovacie okno. Nasledne
sme d'alej pracovali na krajsich animdcidch v aplikdcii.

V desiatom tyzdni sme nase rieSenie dali otestovat ¢lenom druhého timu,
pricom sme ich oboznamili s funkcionalitou a poskytli sme im scenére testo-
vania. Testovanie nezavislymi pouzivatelmi prinieslo hodnotni spétni viizbu
a odkrylo niektoré nedostatky. Tieto nedostatky sme nasledne zapracovali do
d'alsieho §printu ako prioritu.

Nakoniec sme pripravili datovy model pre implementaciu fragmentov, na
ktorych sme spolupracovali so studentom na bakalarskom studiu.
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1 Predchadzajice skusenosti timu

e vizualizacia a interakcia s vizualizovanymi datami, prezentacia dat

— vizualizacia vo webovom prostredi

% Stefan Motko
Ronald Demeter
Marcel Furucz
Martin Dieska

*

*

*

e manipuldcia s datami(XML, JSON)
e skusenosti vo vyvoji webovych aplikacii

— HTML, CSS, JavaScript, ASP.NET
Stefan Motko

Martin Dieska

Ronald Demeter

Marcel Furucz

* Kk X X X

Patrik Scensny
e skusenosti v praci s grafickymi prostrediami

— Three.js, D3.js, DevExtreme

* Ronald Demeter
* Martin Dieska

Téma prioritného zaujmu:

2 14. 3D-UML

Viaceri ¢lenovia timu sa v ramci svojich bakalarskych projektov venovali vizu-
alizaciam v prehliadaci, pricom niektori aj konkrétne vizualizacidm spravania
softvéru. Viacer{ sa zarover chct v inZinierskom $tudiu d’alej venovat oblas-
tiam modelovania a architekttiry softvéru, d'alsf maji zdujem o ¢innost v
oblasti vizualizacie. Tiez sme absolvovali predmety zamerané na modelova-
nie v UML z ktorych ziskané poznatky vieme vyuzit v danom projekte.



3 Priloha A
Zoradenie tém podla priority od najvyssej po najnizsiu
o 3D-UML(14)
e [Bazar(4)
e reCommers(9)
Nésledne hociktora z nasledujicich tém s rovnakou prioritou.
e Group(2)
e Zmluvy(3)
o Invest(24)
e EduVirtual(8)
o Look-Inside-Me(10)
e Collab-UI(12)
e DeepSearch(15)
o iWeb(19)
e BehaMetrics(20)
e SmartParking(26)
e OntoSEC(18)
e Mob-UX(13)
e FIIT-DU(11)
e PubDatasets(1)

A v poslednom rade hociktord zo zostavajucich tém.



4 Priloha B

Obr. 1: Rozvrh kazdeho clena tymu
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1 Prehliadka kédu

Clovek zodpovedny za pouzivatelsky pribeh vytvorf pull request s ndzvom
Code Review_MenoZiadatela a vyberie jedného alebo viacerych élenov timu,
ktory bude mat rolu posudzovatela.

Posudzovatel po Ziadosti o review vykond prehliadku kédu a komentdrmi
oznaci miesta nespravne napisaného kédu. Popritom berie do ivahy metodiku
pisania kodu.

Po prehliadke posudzovatel posle ziadatelovi informéciu ohladom nedos-
tatkov. Ziadatel potom ide vyriesit nedostatky po ich odstrdneni to oznamy
posudzovatelovi. Ak posudzovatel nendjde d'alsie nedostatky tak schvali pull
request. Predchddzajice kroky sa opakuju pokial sa neodstrénia vsetky ne-
dostatky.



SLOVENSKA TECHNICKA UNIVERZITA V BRATISLAVE FAKULTA
INFORMATIKY A INFORMACNYCH TECHNOLOGIT

Tim 25 - Bystander Effect

3D-UML Improved

Metodika pisania zdrojového kédu

Clenovia timu

Be.
Be.
Be.
Be.
Be.
Be.
Be.

Stefan Motko
Ronald Demeter

Marcel Furucz Vedici
Patrik Scéensny doc. Ing. Ivan Polések, PhD.
Martin Dieska

Peter Psota
Martin Gembec

Akademicky rok: 2017/2018



1 Serverovy koéd

Pri pisani serverového kédu (od teraz backend) sme sa rozhodli pouzit standardni
metodiku pisania kodu jazyka C# odporiucanu Microsoftom.

1.1 Konvencia nazyvania

Triedy a metédy sa pisu vo formdte PascalCase kazdé slovo zacéina velkym
pismenom. Premenné a atribity sa pisu camelCase prvé slovo za¢ina malym

%N

pismenom a kazdé d'alsie slovo velkym. Privatne premenné zaéinaji ”_

1.2 Rozmiestnenie

Jedna deklardcia a vyraz na riadok. Pouzivanie tabuldtora velkostou 4 me-
dzery. Jeden prazdny riadok po definicii funkcie, metédy a podmienky.

1.3 Komentare

Komentére sa pisu na samostatny riadok a nie na koniec. Komentéare zac¢inaja
velkym pismenom a sti oddelene od // jednou medzerou a zakonéené bodkou.

1.4 Jazyk

Jazyk pisania kodu je anglictina.

2 Klientsky kod

2.1 Konvencia nazyvania

Triedy a metédy sa pisu vo formdte PascalCase kazdé slovo zacéina velkym
pismenom. Premenné a atribity sa pisu camelCase prvé slovo za¢ina malym

N

pismenom a kazdé d'alsie slovo Velkym. Privdtne premenné zacinaji 7 _

2.2 Rozmiestnenie

Jedna deklardcia a vyraz na riadok. Pouzivanie tabuldtora velkostou 4 me-
dzery. Jeden prazdny riadok po definicii funkcie, metédy a podmienky.



2.3 Komentare

Komentére sa pisu na samostatny riadok a nie na koniec. Komentéare zac¢inaja
velkym pismenom a st oddelene od // jednou medzerou a zakonéené bodkou.

2.4 Jazyk

Jazyk pisania kodu je anglictina.
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1 Dokumentacia

Tato sekcia obsahuje pravidld a postupy, ktoré musia byt dodrziavané pri
pisani dokumentacie.

1.1 Pouzité nastroje

Dokumentécia ku timovému projektu je vytvarana v textovom editore Sha-
reLatex.

1.2 Velkost a 5tyl pisma

Font a velkost pisma boli ponechané na vychodiskovy stav article v Latex-u.
Pre vytvorenie nadpisov boli pouzité prikazy ShareLatex-u: hlavné nadpisy
prikazom section, nadpisy druhej irovne prikazom subsection a nadpisy tretej
urovne prikazom subsubsection.

1.3 Tabulky

Pre tabulky v dokumente je $pecifické modré zafarbenie hlavicky tabulky.
Cislo tabulky spolu s jej ndzvom je zadavany pod tabulku, centrovany do
stredu dokumentu.

Stefan Motko Projektovy manazér
Ronald Demeter Hlavny vyvojar
Marcel Furucz Scerum a komunikacia
Patrik Séensny Testovanie a kvalita
Peter Psota Gralicky odbornik
Martin Gembec | Administricia databiz a dokamenticia
Martin Dieska Vyvoj serverovej strany

Tabulka 1: Role élenov timu

Obr. 1: Priklad tabulky zo zapisnice



2 Zapisnica

V tejto casti st uvedené pravidld pri pisani zapisnice.

2.1 Pouzité nastroje

Pre vytvaranie zapinsnic zo stretnuti bol pouzity textovy editor Microsoft
Word.

2.2  Velkost a styl pisma

V zépisniciach zo stretnuti je pouzity font Calibri, velkosti 11. V pripade
nadpisov je pouzity font Calibri Light, velkosti 13 a modrej farby. Jedn4 sa
o prednastavené pismo pre nadpisy, ktoré pontka textovy editor Microsoft
Word.

2.3 Tabulky

Tabulky maji predpisant formu, do ktorej sa po stretnuti dOpiflajfl in-
formécie. Na obrazku nizsie je uvedeny priklad vyplnenej tabulky zo zépisnice.

# Uloha Zodpovedné osoby Datum Status
ukonéenia
1 Vytvorenie webstranky Martin Dieska 16.10.2017 Dokoncena
2 Vytvorenie prvotnych sluzieb | Martin Dieska, Martin | 16.10.2017 Dokoncena
na ziskavanie dat z MongoDB Gembec
3 Implementacia ovladania Marcel Furucz 16.10.2017 Nedokoncena
kamery pomocou ThreelS
4 Vizualizacia objektov Peter Psota 16.10.2017 Dokoncena
pomocou ThreelS
5 Nasadenie webstranky na Stefan Motko, Ronald | 16.10.2017 Dokoncena
server Demeter, Patrik
Séensny
6 Definicia modelovych schém | Stefan Motko, Ronald | 16.10.2017 Nedokonéena
Demeter, Patrik
Séensny
7 PreStudovanie metamodelu V3etci 16.10.2017 Dokoncend

Obr. 2: Priklad tabulky zo zapisnice
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Metodika pldnovania hovori o vytvarani, pridelovani a manazmente 1loh
a pouzivatelskych pribehov.

1 Sprint

Cielom $printu je okrem iného aj vytvorit pribehy s dostato¢nou granula-
ritou. Kazdy pouzivatelsky pribeh je vytvoreny, ohodnoteny pribehovymi
bodmi a popripade nasledne rozdeleny na mensie. Pri vytvarani pribehov je
par pravidiel, ktoré sa dorziavaju:

e Pribeh je dobre a jasne popisany

e Pribeh ma urcené aspon priblizné ulohy

2 Vytvaranie uloh

Po vytvoreni pribehov st pridelované ¢lenom timu na vyvoj podla sekcie.
Je mozné, aby na jednom pribehu pracovalo viacej ¢lenov timu, nie vSak na
jednej ulohe.

3 Stavy pouzivatelského pribehu

V priebehu zivota pouzivatelsky pribeh prechddza roznymi stavmi:

e Backlog - vychodiskovy stav. Pribeh sa takto oznac¢i po vytvoreni, pred
zaradenim do Sprintu.

e In development - Pribeh je zaradney do $printu a je aktivne vyvyjany
e Testing - Pribeh je funkény, prebieha kontrola kvality kédu a testovanie
e Pending - Pribeh bol skontrolovany a ma vytvoreny pull request.

e Done - Pribeh bol zliceny do dev vetvy.
Prechody medzi stavmi maji niekolko pravidiel:
e 7 backlogu do in development sa tlohy presivaji len priradenymi

¢lenmi timu, potom ako na fiom za¢nt pracovat

e Pull request musi byt schvéleny vSetkymi ¢lenmi timu, ktory boli na
pribeh priradeny.



4 Spravovanie pouzivatelskych pribehov

Kazdy pouzivatelsky pribeh je zaradeny do sekcie podla jeho zamerania.
Vediici sekcie dohliada na pouzivatelsky pribeh pod jeho sekciou a organizuje
stretnutia ¢lenov k nim priradenym.

5 Nastroj Trello

Na plédnovanie a spravovanie pouZivatelskych pribehov pouzivame volne do-
stupny nastroj Trello. Pouzivatelske pribehy su karticky, ktoré sa presuvaju
medzi stl/pcami7 reprezentujice ich stav. Clenovia tfmu sd registrovany na
Trelle a priraduji sa k pribehom, ktoré su im urcéené. Pribehove karticky
maji zoznamy poloziek, reprezentujuce tilohy. Sekcie pouzivatelskych pribehov
su reprezentovane farbami karticiek.
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1 Architektura

Metodika webovych sluzieb vychadza z REST architektiry. Kazda sluzba
musi obsahovat niektorti z RESTovych metdd, aby sme mohli hovorit o RES-
Tovej architektire webovych sluzieb. Jednd sa o metddy:

e GET - citanie a len ¢itanie zdrojov
e PUT - aktualizacia existujuceho zdroja
e DELETE - odstranenie zdroja

e POST - pridanie nového zdroja

2 Pomenovanie sluzieb

Sluzby pomentivame podla objektu s ktorym pracuji. Pokial sa jednd o pracu
s viacerymi objektami, pomentiva sluzbu podla funkcionality, ktord posky-
tuje nad danymi objektami.

3 Smerovanie

Pre poskytovanie sluzieb sa vyuzivaju objekty Controller, ked Ze serverova ar-
chitektira je typu MVC. Kazdy controller obsahuje niekolko met6d a mozeme
hovorit o sluzbe. Metédy st mapované nasledovne: Na zaciatku controllera
sa nastavi URL cesta na ktorej sa controller nachadza. Nésledne kazda jed-
notlivd metdéda d'alej Specifikuje, ako sa bude volat:

api/|controller] /[action] /parameters

4 Framework

ASP .NET Core 2 nam poskytuje ASP.NET MVC 6 Controller, ktory spédja
funkcionalitu predchddzajiceho MVC modelu a Web API. Obsahuje niekolko
typov smerovani, vie vracat View aj objekt, ktory dokdze serializovat.
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1 Unit testing

V projekte rozdelime testovanie na dve casti:

e testovanie backendu - na tetovanie serverového kédu sa pouzivaju
Standardné anotécie pre testovanie dostupné v jazyku C#

e testovanie frontendu - na testovanie klientskeho kodu prebieha po-
mocou nastroja Mocha

Na zaklade poziadaviek a Specifikacii od ¢lena tymu, osoba zodpovedna za
pisanie testov navrhne a napiSe test, ktory sa bude vyuzivat na zistenie
spravnej funkcionality.



SLOVENSKA TECHNICKA UNIVERZITA V BRATISLAVE FAKULTA
INFORMATIKY A INFORMACNYCH TECHNOLOGIT

Tim 25 - Bystander Effect

3D-UML Improved

Metodika verziovania

Clenovia timu

Be.
Be.
Be.
Be.
Be.
Be.
Be.

Stefan Motko

Ronald Demeter

Marcel Furucz Vedict
Patrik Scensny doc. Ing. Ivan Polések, PhD.
Martin Dieska

Peter Psota
Martin Gembec

Akademicky rok: 2017/2018



1 Vetvenie zdrojového kédu

Na verziovanie zdrojového kédu pouzivame verziovaci systém Git. Spolocné
ulozisko zdrojovych kédov udrziavame na stranke GitHub. Vytvorili sme dve
primarne vetvy(angl. branch).

e master - produkcénd vetva - obsahuje posledni prezentovanu a akcep-
tovanu verziu vyvijaného softvéu

e dev - vyvojova vetva - obsahuje najnovsie dokonc¢ené crty

Pre kazdy pouzivatelsky pribeh sa vytvor{ nova vetva s ndzvom feature/” popis” (kde
popis je nazov vyvijanej ¢rty), v ktorej sa pracuje na danom pouzivatelskom
pribehu. V pripade zistenia chyb vo vetvach master alebo dev sa vytvéra

nova vetva s nazvom fix/” popis”.

1.1 Postup vytvarania vetvy pre pouZivatelsky pribeh

Na pouzivatelskom pribehu sa pracuje na samostatnej vetve. Vetvu vytvori
jeden z ¢lenov timu, ktorému bolo priradené riesenie daného pouzivatelského
pribehu. Pre vetvy platia nasledujice pravidla:

e Nézov sa piSe po anglicky.
e Nézov ma tvar feature/”pribeh” napr. ”feature/state-machine”
e Viacslovné pomenovania sa oddeluji pomlckou.

Postup pri vytvoreni novej vetvy:

1. Otvorit konzolu schopnti spustit program git
2. Prepnut sa na vetvu dev pomocou prikazu ”git checkout dev”

3. Vytvorit novi vetvu pomocou prikazu ”git checkout -b <meno novej
vetvy>"

4. Publikovat novi vetvu na vzdialené tilozisko pomocou prikazu ” git push
—set-upstream origin <meno vytvorenej vetvy>"



1.2 Pravidla pracovania vo vetve

1. Do vetvy master a dev sa neprispieva priamo
2. Pracuje sa exkluzivne vo vetvéch feature/* a fix/*

3. Webova prezentécia projektu méa vlastné tlozisko nezavislé od vyvijaného
softvéru

4. Pred vytvorenim novej feature vetvy je potrebné aktualizovat lokdlnu
verziu vetvy dev

5. Revizie zdrojového kdédu sa ukladaju po ¢o najmensich logickych cel-
koch pre udrZiavanie ¢itatelnosti histérie

6. Akykolvek text zaddvany do verziovacieho systému je v anglickom ja-
zyku

7. Pri ukonéeni prace na pouzivatelskom pribehu vytvori spracovatel pull
request do vetvy dev, pricom vSetkych kolaboratorov zaradi do vetvy
ako schvalovatelov

8. Po integracii vyvojovej vetvy do vetvy dev su ¢lenovia timu pracujici
na ostatnych vyvojovych vetvach povinni spitne integrovat zmeny vo
vetve dev do svojich vyvojovych vetiev
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1 Uvod

Tento dokument sluzi ako dokumentacia inzinierskeho diela, pre timovy pro-
jekt v akademickom roku 2017/2018. Dokument zahina globélne ciele pro-
jektu, celkovy pohlad na struktiru a funkcionalitu projektu.

Téma projektu je 3D uml. Cielom projektu je vytvorit webovi aplikdciu,
ktord dovoli pouzivatelovi vytvarat a modifikovat sekvenéné diagramy v 3D
priestore. Vykreslovanie diagramu bude realizované pomocou WebGL. Do-
kument mé niekolko ¢asti. V prvej sa dozvieme o cieloch projektu, planoch
pre konkrétne semestre a pohladu na navrhnutd formu findlnej aplikacie.

1.1 Globalne ciele projektu

V tejto kapitole opisujeme ciele projektu pre zimny a letny semester vzhladom
na konzultécie a predstavu naseho vediiceho projektu. Globalnymi cielmi su:

1. Reprezentacia sekvenéného diagramu pomocou trojorozmenych elemen-
tov

2. Vytvaranie dvojrozmernych vrstiev do ktorych sa budi kreslit 3D ele-
menty

3. Vytvdranie viacerych vrstiev podla vstupov pouzivatela
4. Prepojenie vrstiev medzivrstvovymi spravami
5. Integracia kodovych fragmentov do nasej reprezentacie sekvencéného
diagramu
1.1.1 Zimny semester

Cielom zimného semestra je definovanie ddtového modelu a ndslednd im-
plementacia zakladnych funkcionalit vytvarania, odstranovania elementov z
diagramu a ich nasledné ulozenie do databazy.

1.1.2 Letny semester

Cielom letného semestra je implementécia zvysnych cielov v projekte. Predbezne
je naplanované implementovanie fragmentov a medzivrstvovi interakciu.



2 Celkovy pohlad na aplikdciu

Aplikacia je spravend vo forme klient-server. Mame tuéného klienta, ¢o zna-

mend, ze vacsina nasich vypoctov sa odohrava na strane klienta.

V nasom pripade server slizi primérne ako databéza obsahujtica pouzivatelské

sekvencné diagramy.

Klientské ¢ast je spristupnend v prehliadaci. Pouzivatel s iou interaguje, ¢ize

kresli elementy, vytvara sekvencné diagramy, prehliada a uklada si ich.
Klient so serverom komunikuji za pomoci AJAX-u.

Konfiguracia
stavového stroja

Klient - webova aplikacia E
Vykreslovacia
E plocha E
Grafické platno —Or— ThreelS
: Udal;:s:i J) A Graficka
interakcis s ) szentac
. “J y ’ reprezentacia
platnom Raycasting [} Q modelu
diagramu
Stavovy stroj Zobrazovat diagramu
Definicia {L £ Operatie nad {L Struktira
pouZivatelskych modelom modelu pre
gest T T zZobrazenie

Maodel diagramu

| —

Server

2]

2]

MongoDB 2.4 Databaza

Ukladanie
\(:)J dat

2]

ASP.Net Core 2
‘Webserver

Perzistencia
modelu

Obr. 1: Projektové moduly a ich komponenty.



3 Moduly systému

3.1 Backend

Tato sekcia popisuje analyzu a technoldgie pouzité na backende nasej ap-
likacie, teda serveri. Server ma na starosti perzistenciu dat a ich poskytovanie
cez preddefinové rozhranie.

3.1.1 ASP.NET Core 2 - Webserver

Hlavnou tilohou webového severa je poskytovat webové sluzby, ktoré umoznuju
frontendu ukladat a ziskavat data, respektive ich nejak modifikovat. Datami
sa v tomto pripade mysli reprezentdcia diagramu, zobrazujiceho sa na fron-
tende.

3.1.2 MongoDB Databaza

Server pouziva MongoDB, ¢o je nerelacna databaza, ktora uklada data vo
forme JSON dokumentov. Tieto vlastnosti zarucuju nizku odozvu pri pristupe
k ddtam a nie je nutné rozkladat diagram na mensie ¢asti, ako u rela¢nej da-
tabézy, staci ho vo forme JSON objektu ulozit do databézy.

3.1.3 Testovanie backendu

Pre testovanie backendu sme sa snazili vyhntt problémom ktoré sa ukézali
v minuloroénom timovom projekte. Ked'ze sme v tejto fazy vyvoja nemali
funkéné automatické testovanie, tak sme dopredu definovali spravnu funkci-
onalitu jednotlivych modulov. Tiito definiciu sme pouzili na odhalenie nedos-
tatkov, ale namiesto automatickych testov sme pouzili manudlne testovanie.

3.2 Frontend

V tejto sekcii sa budeme venovat klientskej aplikécii.

3.2.1 Grafické platno

Poskytuje vykreslovaciu plochu, kde sa moze 3d diagram vykreslovat. Za-
chytava udalosti, ktoré si neskor pouzivane v stavovom stroji.



3.2.2 Stavovy stroj

Stavovy stroj zabezpecuje vykondvanie funkcii podla udalosti, ktoré boli za-
chytené na grafickom platne. Informacie o platnosti udalosti cerpa z konfi-
guracie stavového stroja

3.2.3 Konfiguracia stavového stroja

Tento modul obsahuje zadefinované postupnosti akcii. Ktoré st platné a
pouzivatel je schopny vykonavat.

3.2.4 ThreeJS

Implementécia externej kniznice, ktord umozinuje vytvaranie 3D dtvaroch a
prvkov vo WebGl v ramci prehliadaca. je zodpovedna za udrziavanie gra-
fického rozhrania na vyziadanie zobrazovaca diagramu.

3.2.5 Zobrazovac¢ diagramu

Poskytuje graficki reprezentaciu modelov diagramu. Tieto grafické repre-
zentacie su nasledne rozsirené potrebnymi prvkami na ich graficku repre-
zentaciu a vykreslované na platne.

3.2.6 Model diagramu

Je podstatna pre spravne mapovanie udajov z klientského prostredia na ser-
verovi databdzu. Definuje struktiru dat ktoré sa ukladaju do databazy a
nacitavaju ak klient potrebuje nahrat uz predosle vytvoreny diagram.

3.3 Datovy model
Détovy model aplikdcii je vidno na [2]

e Diagram - Predstavuje subor vsetkych prvkov, ktoré sa maju vy-
kreslovat.

e Layer - Predstavuje vrstvu do ktorej sa kreslia prvky sekvencného
diagramu.

e Lifeline - Predstavuje zivotny cyklus objektu a modeluje jeho interak-
cie v case v diagrame.



e Message - Predstavuje spravu medzi dvoma lifeline .

e CombinedFragment - Predstavuje interakcny fragment v diagrame

sekvencii.

e InteractionOperand - Predstavuje podmienku, ktorda musi byt spl-
nena aby sa vykonaval cast diagramu, ktord je v. CombinedFragment

e OccurenceSpecification - Je bod naviazania meesage na lifeline

Data model J

Diagram

+id: int

+ layers: Layer
1

0=

Layer

+ lifeline: Lifeline
+ combinedFragment: CombinedFragment

+ message: Message

—

—_

"

Lifeline

0.*

+ name: string

+ fype: String

+ occurenceSpecification: OccurenceSpecification

Mezsags

CombinedFragment

+ name: string

+ kind: string

1

+ sort: string

OccurenceSpecification

+ gt: Lifeline

+ message: Message

+ start: OccurenceSpecification

+end: OccurenceSpecification

+ interactionOperator: string

+ interactionOperand: Interactionoperand

0.

0.*

InteractionOperand

+ combinedFragment: CombinedFragment
+ interactionConstraint: string

+ message: Message

Obr. 2: Datovy model databéazy
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1 Uvod

Tento dokument slizi ako detailnejsia dokumentacia inzinierskeho diela, po-
pisujica jednotlivé moduly a ich komponenty do hfbky. Kazdy popis obsa-
huje analyzu a odovodnenie, navrh vyplyvajici z analyzy a sicasni imple-
mentaciu. Taktiez je popisand a odovodnena architektira naseho systému.



2 Architektiara

2.1 Klient-Server

N4&s projekt je zalozeny na klient server architekture.

2.1.1 Analyza

Pre klient server architektiru sme sa rozhodli z dovodu poskytovania sluzieb
viacerym pouzivatelom. Potencionalne je neskor mozné aplikdciu monetizo-
vat ako Saa$S.

2.1.2 Analyza predoslého projektu

N4&s projekt je priamym nasledovnikom projektu z predoslého roku. Dévodom
je identifikovanie nedostatkov predoslého projektu, ich napravenie a reimple-
mentacia.

Najvicsim nedostatkom bola rychlost odozvy. Za pomoci expertizy ¢Elena
timu z predoslého projektu sme dospeli k tomuto zaveru.

Zdroj odozvy bola synchronizacia so serverom vykondvana pri kazdej zmene.
Preto sme sa rozhodli synchroniziciu implementovat asynchrénne. Klient
teda priebezne posiela Uipravy na server, ale necaka na potvrdenie. Udrzuje
si vlastny model modifikovaného diagramu v paméti.

Toto moze neskor vytvorit konfliky s modelom uloZenym na serveri. V tomto
pripade sa konzultuje s pouzivatelom aktudlnost ulozenych modelov.
Aplikécia by mala poskytnit moznost vybrat jednu verziu ako spravnu, alebo
forknutie diagramu na dve rozne verzie.

Vigcsina vypoctov a algoritmov sa odohrava na klientovi, pre minimalizéciu
rizika konfliktov, ¢o ma za nasledok tucného klienta.

2.2 Sudcasna implementacia

Implementovali sme architektiru priebezne, smerujic ku definovanému konecnému
stavu. Momentalne v pripade konfliktu je prioritizovany stav klienta.

So serverom sa komunikuje asynchréonne a modely klienta st ispesne ukla-
dané na server. Nésledne st aj tispesne nacitané naspit do klienta.



3 Komponent: Grafické platno

Ulohou grafického pldtna je zabezpetit prostredie schopné na vykreslovanie
3D elementov a prvkov.

Zaroven musi poskytovat moznost interakcie pouzivatelom.

Taktiez musi zabezpecovat efektivnu a rychlu komunikéciu, s minimalizaciou
odozvy.

3.1 Analyza

Na realizovanie poziadaviek treba implementovat nasledovne funkcie:

1. Vytvaranie platna

2. Zachytavanie udalosti

Vytvéranie platna bude prebichat pomocou html elementu canvas a modulu
Threejs.

Po vytvoreni platna pouzivatel bude moct vykondvat operécie vytvorenia,
odstranenia a modifikdcie prvkov na diagrame. Udaje sa budt zachytédvat
pomocou eventListenerov priamo na platne.

3.2 Navrh

Scénu dokdZeme navigovat za pomoci kamery. Nad touto kamerou sme teda
vytvorili CameraControls, ktoré interpretuji vstupy pouzivatela a aplikuji
ich na kameru.

3.3 Implementacia

Na pouzivatelni implementaciu platna pouzivame HTML canvas [l Po
jeho vytvoreni sa v typescripte inicializuje webgl canvas [2 Udalosti na
platne sa zachytdvaji pomocou EventListener [3| ktord ma typescript v
sebe implementovani .

ner’
">0Open

" oncontextmenu="return false;"

Obr. 1: Html canvas



IinitializeScene(}: d {

._canvas = document.getElementById(Config.canvasId) as HTM

._renderer = WebG
canvas: ._canvas,
antialias:

Color(@xffffff);
1Ratio(window ePixelRatio);
r.setSize(window. innerWidth, window.innerHeight);

._camera = ) 35, window.innerWidth / window.innerHeight, .1, 3eee);

.camera);

. ._canvas,stateNeutral);
initializeStateTransitions();

requestAnimationFrame( .renderLoop.bind( IE

Obr. 2: Inicializécia webgl canvasu pomocou typescript

{

_canvas: HTP

canvas.addEventListener( i .handleMouseMove .bind( B

canvas.addEventListener( mou: .handleMouseDown . bind ( B
anvas.addEventListener( n B .handleMouseUp.bind( ¥);

document.addEventListener( 'cl : .handleButtonPressed.bind(

Obr. 3: Inicializacia eventlistenerov na zachytavanie udalosti



4 Komponent: ThreeJS

4.1 Analyza

Ulohou modulu je zabezpecit efektivne spracovanie a vykreslovanie grafickych
elementov. Pri analyze elementu sme brali do tivahy minuloré¢ny tim, ktory
mal problém s grafickou ¢astou vykreslovania, menovite odozvu.

Analyzovali sme minulorocny tim a identifikovali slabinu a mozny dévod spo-
malenia. Predosly tim pouzival graficki kniznicu CSS 3D. Analyzovali sme
alternativy a objavili WebGL. WebGL patri medzi najnovsie pristupy k we-
bovému vykreslovaniu a pouziva priamo vykon pouZivatelovej grafickej karty.

4.2 Navrh

ThreeJS poskytuje scénu v ktorej sa odohravaju grafické udalosti. Do tejto
scény pridavame objekty za pomoci integrovanej funkcionality ThreeJS. Th-
reeJS navyse sprostredkovava raycasting pre stavovy stroj.

4.3 Implementacia

ThreeJS ma preddefinované triedy reprezentujice grafické objekty a posky-
tuje funkcie pre nardbanie s nimi.

CameraControls zabaluji kameru do dvoch Grafickych objektov, yawObject
a pitchObject(yawObject je zabaleny do pitchObjectu).

Pri pokuse o zmenu polohy kamery sa aplikuje dana zmena na polohu pit-
chObject(yawObject a kamera odvijaju svoju polohu od polohy pitchOb-
jectu).

Pri pokuse o rotaciu kamery sa aplikuje rotacia okolo osi X na pitchObject,
rotacia okolo osi Z na yawODbject.

5 Komponent: Stavovy stroj

5.1 Analyza

Ulohou modulu je zabezpecit vykonavanie funkcii podla aktudlneho stavu
platna.



5.2 Navrh

Pri analyze tejto problematiky sme brali do tivahy viaceré sposoby zabezpecenia
vykonavania funkcionality. Rozhodovali sme sa medzi klasickymi event based
akcil a stavovym strojom.

Stavovy stroj predstavoval idedlne riesenie lebo dovoloval jednoduché pre-
chody medzi udalostami a jednoduché zadefinovanie moznosti interakcie.

V prvej fdze sme navrhli mozné stavy, vidno na [4

Obr. 4: Nacrt moznych stavov prvotnej implementécie stavového stroja



BUTTON_CREATE_MESSAGE_0

CLICKED_CREATE_MESSAGE _1

DRAGGED_CREATE_MESSAGE_2

BUTTON_CREATE_LIFELINE 0
CLICKED_CREATE_LIFELINE_1

CLICKED_MESSAGE_DRAG_SOURCE_0

CLICKED MOVE_LIFELINE 0>

DRAGGED_MOVE_LIFELINE_I

Obr. 5: Stavové diagramy aplikdcie: (a) vytvorenie lifelinu, (b) vytvorenie
spravy, (c¢) vymazanie vrstvy, (d) vymazanie lifelinu, (e) vymazanie spravy,
(f) posunutie konca spravy, (g) posunutie zaciatku spravy, (h) posunutie
lifelinu

DRAGGED_MESSAGE_DRAG_SOURCE_1

(2)



Obr. 6: Vymenované mozne stavy a udalosti, ktoré st akceptovatelné

5.3 Implementacia

Na implementéaciu sme pouzivali navrhnuty stavovy stroj, ktort sme rozdelili
na nasledujuce triedy.

1. EventBus - zachytava udalosti na platne a mimo platna a informuje
stavovy stroj o ich nastati.

2. State - predstavuje stav v ktorom sa stavovy stroj moze nachidzat.
3. StateMachine - predstavuje celi struktiru stavového automatu.

4. StateMachineBuilder - poskytuje programovatelné rozhranie na jed-
noduchu konstrukciu stavov a stavovych prechodov.

5. StateTransition - predstavuje stavovy prechod medzi dvomi stavmi.

6 Konfiguracia stavového stroja

Prehladny zapis scenarov editaénych operacii, ktoré prototyp podporuje.
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6.1 Navrh

StateMachinelnitializer obsahuje postupne definované operacie, ktoré umoznuje
prototyp vykondvat pouzivatelovi.

6.2 Implementacia

Konfiguracia je implementovana v StateMachinelnitializer kde sa zadefi-
nuju vsetky validné prechody medzi stavmi a implementacia ich prechodov.
Kazd4a sekvencia prechodov a akcii zac¢ina start(Nazov sekvencie) a kondf fi-
nish.

Medzi start a finish sa zadefinuju akcie, ktoré sa vykonavaju [7]

StateSequence
.start( _LIFELINE')

e')
.click((e: nt, h: C sh[ 1)
for ( obj h) {
if (obj.metadata.parent Layerview) {
return g

for ( obj h) {
if (obj.metadata.parent Layerview) {
lifelineNew = Lifeline('st d name',"',[], obj.metadata.parent.businessElement);
obj.metadata.parent.businessElement.AddLifeline(lifelineNew);
LayoutcControl.magic(Globals.CURRENTLY_OPENED DIAGRAM);

I3

b
.finish(()

Obr. 7: Ukazka definicie platnej sekvencie prechodov.
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7

7.1

Komponent: Model diagramu

Analyza

Ulohou tohoto modulu je definovat objekty pouzivané pri vykreslovani ele-
mentov diagramov.

7.2

Navrh

Vychadzajic z definicie schémy modelu sme identifikovali tieto objekty:

7.3

Diagram

Message
OccurenceSPecification
Layer

Lifeline

Implementacia

Na implementdciu sme sa snazili napodobnit funkcionalitu backendu, pre
najpresnejsie simulovanie spravania.

1.

Diagram - Obsahuje vsetky objekty a referencie ktoré ktoré vytvaraju
zobrazovany diagram.

Layer - Objekt, v 3D diagrame, v ktorom sa nachadzaju lifeline-y a
message-y.

Lifeline - Objekt reprezentujici pomenovany element, ktory reprezen-
tuje ucastnika v interakcii.

Message - ktory definuje specifickii komunikaciu medzi lefline-ami.

OcccurenceSpecification - Objekt ktory nam definuje zaciatok alebo
koniec medzi message a lifeline-om.

12



8 Komponent: Zobrazova¢ diagramu

8.1 Analyza

Ulohou tohto modulu je sprostredkovat vizudlnu reprezentdciu modelu dia-
gramu, ktora bude komponentom ThreeJS vykreslovan na grafické platno.

8.2 Navrh

8.2.1 Graficka reprezentacia objektov diagramu

Jednotlivé zobrazované objekty modelu sme sa rozhodli reprezentovat korespondujicimi
“view” objektmi dediacimi z ThreeJS Object3D a spdjat ich do objekto-

vej hierarchie zacinajicej v korenovom elemente DiagramView. Toto nam

umozni jednoducho manipulovat ich pozicie a rotdcie v priestore. Zaroven

do tychto objektov budeme agregovat jednotlivé mesh-e tvoriace vizudlnu
reprezenticiu ktord sa bude zobrazovat pouzivatelom.

8.2.2 Rozlozenie objektov

7, dovodu komplexnosti riesenia, ktoré by upravovalo iba rozmiestnenie ele-
mentov, ktorych pozicia sa md zmenit, sme sa rozhodli pri kaZdej zmene
ovplyviujicej rozmiestnenie prekalkulovat a aktualizovat pozicie existujicich
objektov vo vizudlnej hierarchii a pridat do nej nové v pripade Ze dand zmena
nové vizualne objekty potrebuje.

Efektivitu tohto riesenia vylepsuje vlastnost zoradenia v zoznamoch objektov
v modeli diagramu a navrhnuta hierarchia objektov.

8.3 Implementacia
8.3.1 GraphicElement

Abstraktnd trieda z ktorej dedia vSetky view objekty tvoriace hierarchiu
vizualnych objektov.

Rozsiruju ju triedy pre kazdy vizualizovany objekt modelu: DiagramView,
LayerView, LifelineView a MessageView. Vsetky tieto grafické elementy su
ThreeJS funkciou “add”spdjané do hierarchie.

Kazdy konkrétny graficky element implementuje vlastni metédu updatelLay-
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out, ktora okamzite aktualizuje vizualnu reprezentaciu alebo za¢ne animaciu
ak sa dany objekt m4 animovat.

Konkrétne grafické elementy dedia z GraphicElement ¢leny sprostred-
kujice animéciu:

e shouldAnimate: vypovedd to tom ¢i sa dany element za¢ne animovat,
alebo okamzite prekresli na spravnom mieste pri volani jeho funkcie
layout.

e Update: funkcia volana v GLContext na DiagramView ktora sa propa-
guje po hierarchii a vyvolava Animate na animovanych elementoch

e Animate: Abstraktna funkcia sprostredkujica zmeny v elemente repre-
zentujuce animaciu.

e Animation: objekt pre uchovavanie zaciatoéného a koncového stavu
animacie

e Animator: interpola¢na funkcia pre vypocet sicasného stavu animacie

MessageView okrem vsetkych metdd grafického elementu tiez poskytuje
metédy umoziujiice priame prekreslovanie obchddzajice funkciu layout, pouzivané
zo stavového stroja na spitnd vizbu pouzivatelovi pri niektorych akcidch
(napr. pri zmene spravy potiahnutim jej konca):

e redraw: funkcia zabezpecujuca aktualizaciu elementu zavyslu iba na
source a destination.

e redrawSimple: rychlejsia varianta redraw vhodnd iba na horizontalne
sipky v 2D, ako pri roznych verzidch tahania §ipky za zaciatok /koniec
pouzivatelom prostrednictvom redrawBySource a redrawByDestination.

e redrawBySource: obal metody redrawSimple ktory tiez zarovna suradnice
y a z konca spravy so sturadnicami aktualizovaného zaciatocného bodu.

e redrawByDestination: obal metédy redrawSimple ktory tiez zarovna
stradnice y a z zaciatku spravy so suradnicami aktualizovaného kon-
cového bodu.
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8.3.2 LayoutControl

Poskytuje funkciu layout, ktora podany objekt Diagram prechadza po objek-
toch Layer a tie objektoch Lifeline a Message. Pre kazdy prejdeny objekt je
na jemu koreSpondujicom “view” objekte volana metéda updateLayout. Ob-
jektom ktoré nemaju koreSpondujici “view” objekt je jeden najskor vytvo-
reny. Novo vytvorene “view” objekty su tiez pridane do hierarchie ThreeJS
funkciou add.

8.3.3 Text3D

Sprostredkuje 3D obojstranne zobrazenie textu. Viazany na grafické elementy
s textom(MessageView a LifelineView). Jeho update funkcia musi byt voland
v ramci updatelayout jeho korespondujiceho view objektu.

8.3.4 CustomMesh

Rozsirenie triedy Mesh z ThreeJS o get metédu ViewObject ktora vracia
graficky element ktory ma dany CustomMash pod sebou v hierarchii, co
ulah¢uje pracu s raycasting-om.

9 Backend

9.1 Analyza
9.1.1 ASP.NET Core Webserver

Ulohou modulu webservera je zabezpecovat permanentnost dét (diagramov),
¢ize spravuje pridavanie a mazanie diagramov v databéaze, ipravu vytvo-
renych diagramov a opatovné nacitanie diagramov pri zapnuti klienta.

9.1.2 MongoDB Databaza

Ulohou tohto modulu je rychly prenos diagramu do databazy. Je nutné po-
rovnat vlastnosti relaénych a nerela¢nych databdz a ndsledne vybrat vhodnu
databdzu. Diagramy, ktoré budi vkladané do databazy, budud prichddzat v
JSON forméate. Vhodnym rieSenim je teda nerelacnda MongoDB databaza.
Databaza poskytne bezpecné ulozenie diagramu a nasledny rychly pristup
ku nemu.
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9.2 Navrh

Komunikécia klient-server bude asynchronna, ¢ize bude zabezpecena lepSia
odozva na klientovi. Server bude poskytovat sluzby na ziskavanie diagramov,
ich pridavanie, modifikdciu a mazanie z databazy.

9.3 Implementacia

Pri ziskavani dat z pohladu frontendu server komunikuje s databdzou, z kto-
rej vytiahne pozadované data, ako objekty reprezentujice diagram.

Tieto objekty su pred odoslanim na frontend serializované do JSON formatu,
v ktorom ich frontend dokézZe prijat.

V pripade ukladania dat, ¢ize ulozenia diagramu, server prijme poziadavku
na ulozZenie dét (diagramu) do databézy.

V tele poziadavky sa nachadza JSON obsahujuci reprezentaciu diagramu a je
potrebné tento JSON deserializovat do objektov zodpovedajicich ddtovému
modelu diagramu a nésledne ho ulozit do databdzy pomocou knizni¢nej fun-
kcie na vkladanie JSON dat do MongoDB.
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1 Instalacny manual

Na instaldciu projektu je potrebné nainstalovat nasledujiice technoldgie.
e ASP.Net core 2.0
e MongoDB 3.4
e Node.js

Toto sa vykona pomozou NodelJS prikazu “npm install”, ktory dané tech-
nolégie nainstaluje do priecinka Node_Modules.
Prototyp sa spusta pouzitim prikazu “./start.sh” v priecinku “TP_webApp/TP_webApp”.
Skript sa pokisi spolu s protypom spustit MongoDB server. Toto sa vykon4,
ale len v pripade, Ze je nastavena premennd prostredia MONGOD_DB_PATH (cesta
k adresaru tloziska udajov pre databdzu). Inak sa pouzije predvolené nasta-
venie.

2 Pouzivatelska prirucka

2.1 Pridavanie ¢iary zivota

Kazdy pouzivatel je schopny pridavat ciary zivotall Pre ich vytvorenie musi
pouzivatel ale najprv otvorit boény navigacny panel. Vo vnitri panelu rozk-
likne moznost “Add elements” a klikne na moznost “Lifeline” 2 a nasledne
klikne na vrstvu, kam sa prida ¢iara zivota. Néasledne sa zobrazi vyskakovacie
okn v ktorom pouzivatel napise meno ¢ary zivota. Ciaru zivota je mozné
vytvorit len na vrstve.

1z angl.(lifeline)

27 angl.(pop-up)



Leine Lifeline 1 Lifgline 2 Lifeline 3

s Message 1
Layer
Message 2

Rename Message 3
Viewport Message 4

Diagram

Obr. 1: Otvorene boéne menu a rozkliknutd moznost s pridanim elementov.

Name:
MenaoCiary

Obr. 2: Napisanie mena ¢iary zivota.



Message 1

Message 4

Obr. 3: Diagram po pridani ¢iary zivota.

2.2 OQOdstranenie ciary zivota

Odstranenie ¢iary Zivota prebieha podobne ako priddvanie. PouZivatel otvori
boéné menu, rozklikne moznost “Delete Elements” klikne na tla¢idlo ”Li-
feline”. V pripade, Ze na ¢iaru zivota si napojené spravy, ¢i vychadzajuce
alebo vstupujice, vsetky sa vymazu spolu s ¢iarou zivota.

2.3 Posunutie ¢iary zivota

Ak sa nam nepaci poradie v ktorom su usporiadané ¢iary zivota mozeme ich
jednoducho posuntt. Staéi klikntit a podrzaft Tavé tlacidlo mysi nad zvolenou
¢iarou a postvat v horiznotdlnom smere.

2.4 Pridavanie sprav medzi ¢iarami zivota

Na pridavanie sprav medzi Ciarami zivota sa najprv musi v bo¢nom pa-
neli vybrat moznost “Add element” a ndsledne moznost “Message”. Po vy-
brati moznosti sa kliknutim vyberie zaciatoéna ¢iara zivota a potiahnutim




a uvolnenim koncovd ¢iara zivota. Po tejto akcii sa ndm zobrazi okno kde
napiSeme nazov spravy a vyberieme typ spravy.

Name:

Generchessage]

Type:
SYNC_CALL

Obr. 4: Okno na zadanie nazvu spravy a typ spravy



Message 1
Message 2
Message 3
Message 4

GenericMessage

Obr. 5: Diagram po pridani ¢iary zivota

2.5 Odstranenie spravy medzi ciarami zivota

Pre odstranenie spravy sa vyberie z boéného menu rozklikneme “Delete Ele-
ment” moznost “Message”. Po vybrati moznosti pouzivatel klikne na spravu,
ktord chce vymazat. Tato sprava sa nasledne odstrani.

2.6 Pridanie vrstvy

Pre pridanie vrstvy sa v boénom menu rozklikne moznost “Add element” a
nasledne klikneme na tlacitko “Layer”. Po tejto akcii sa na platne zobrazi
novéa vrstva na ktorti mozeme priddvat d'alsie Giary Zivota a spravy medzi
nimi.

2.7 Odstranenie vrstvy

V bodnom menu rozklikneme “Delete Element” a nésledne klikneme na
tlacitko “Layer”. Po tejto akcii klikneme na vrstvu ktort chceme vymazat a
tato vrstva bude nasledne vymazana aj zo vSetkymi prvkami nachéddzajicimi
sa v nej.



2.8 Pohyb v 3D priestore

Aplikdcia dovoluje pouzivatelovi volny pohyb v 3D priestore. Pouzitim kldves
WASD sa pouzivatel moze pohybovat v §tyroch smeroch po rovine.

e W - dopredu
e S - dozadu
e A - dolava

e D - doprava
Pomocou kldves Q,E sa pouzivatel moze pohybovat hore a dole.
e (- hore
e E - dole
Podrzanim pravého tla¢idla mysky, pouzivatel moze pohybovat kamerou.

Vsetky pohyby tlacidlami st orientované podla mysky.

2.9 Ukladanie perspektivu pohladu

Pouzivatel ma moznost ukladat viaceré perspektivy pohladu. Pouzivatel m4
moznost sa na ne hocikedy vratif. Na uloZenie perspektivy treba otvorit
bo¢ny panel a klikntit na tlacidlo ”saveViewpoint”. Po uloZeni sa pouzivatelovi
v bo¢nom menu vytvoria dve tla¢idla. Tla¢idlo ”viewpoint N” (kde N je ¢islo
perspektivy) vrati kameru spit na konkrétny perspektivny pohlad.

2.10 Navrat na zakladnua perspektivu

Pomocou tlacidla "resetViewpont”v boénom menu sa pouzivatel vrati na
zakladni perspektivu diagramu.

Appendices

A Pouzivatelska prirucka pre fragmenty



B Dokumenticia pre pouzivatela

V casti dokumentécie budeme opisovat blizsie pribliZenie pre konfiguraciu, spustenie

a pracu s naSim prototypom.

B.1 Instala¢na prirucka

Pre inStaldciu a spustenie prototypu je potrebné mat nainstalované technoldgie:
— ASP.NET core 2.0
— MongoDB 3.4
— Node.js .

Nésledne pomocou prikazu “npm install”, ktory spustime v korefiovom adreséri

nainstalujeme vSetky potrebné zavislosti pre nas prototyp.

B.2 Spustenie aplikacie

Aplikdciu je moZné spustif pomocou skriptu ,,start.sh”, ktory je umiestneny v adresari
. TP_webApp/TP_webApp/start.sh”.
Skript v sebe obsahuje prikazy na nastavenie premennych prostredia, spustenie

a nastavenie webpack-u a spustenie projektu pomocou prikazu ,,dotnet run”.

B.3 Ovladanie a pouzivatelska prirucka

Pre spravne pouZivanie a pricu s kombinovanymi fragmentami je potrebné precitat si
pouzivatel'skd priru¢ku vytvorent timovym projektom [25].

Timovy projekt v nej popisuje spravne vytvorenie
* Vrstiev

« Ciar Zivota

* Sprav

* Pohyb kamery

* Orient4ciu na webovej stranke.
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Nasledne m6zme prejst k vytvaraniu fragmentov. Pre testovanie a pracu s fragmen-
tami je nevyhnutné maf vytvorenu aspon jednu vrstvu a dve €iary Zivota Pouzivatel
zacina pociato¢nd manipuldciu v lavej Casti, kde pomocou tlac¢idla open otvori bo¢ni

liStu ndstrojov.

Nasledne moze prejst k vytvaraniu fragmentu. Kliknutim do Tavej casti na Add
elements a naslednu volbu Combine fragment. Pravym kliknutim do diagramu sa do-
staneme do stavu vytvdrania kombinovaného fragmentu, ktory sa ukon¢i po uvolneni
tlacidla. Ak sme splnili podmienky pre vytvorenie jednoduchého fragmentu 4.3 frag-
ment sa vykresli a ndsledne sa ndm zobrazi okno pre zvolenie operatora kombinovaného

fragmentu a taktiez zadanie podmienky pre vykonanie interakéného operandu.

Po kliknuti na tlacidlo liSty nastrojov Add elements a volbu Interaction operand je
mozné pridaf interakény operand pre ALT a PAR. Po ispeSnom kliknuti na taky fragment

prebehne aktualizicia vizualizicie a zobrazi sa ndm novy interakény operand.

Pre volbu zmazania interak¢ného operandu modzme kliknif na Delete elements
azvolif moznost Interaction operand. Naslednym klikom na zvoleny interakény operand
kombinovaného fragmentu bude odobrany. Dalej prebehne usporiadanie a aktualizdcia
vizualizicie.

Ak chceme zmazaf kombinovany fragment klikneme v boc¢nej liSte na Delete ele-
ments a vyberieme Combine fragment. Po kliknuti na Tubovolny interakény operand
kombinovaného fragmentu sa cely kombinovany fragment vymaZze. TaktieZ prebehne

aktualizacia usporiadania prvkov diagramu a vykreslenie preusporiadaného poradia.

TaktieZ je moZzné vyuzif tlacidlo Rename, ktoré po kliknuti na prvy interakény ope-
rand kombinovaného fragmentu pontkne zmenu operdtora kombinovaného fragmentu
a zmenu podmienok vykondvania interakéného operandu. Pri kliknuti na akykol'vek iny
detsky prvok okrem hlavného nie je poniknutd volba zmeny operitora kombinovaného

fragmentu ale len zmena podmienok vykondvania konkrétneho interakéného operandu.

V neposlednom rade mdzme vyuzif tlacidlo Diagram a v tiom Save, pomocou
ktorého prebehne serializacia diagramu a jeho ndsledné uloZenie do databazy. Pri opa-
tovnom nacitani sa nam v tejto ponuke zobrazi uloZeny novy diagram, ktory sa po

rozkliknuti nacita z databazy, deserializuje a vykresli sa namiesto pdvodnej scenérie.
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1 Uvod

V tomto dokumente si spisané navrhované zmeny a vylepSenia navrhnuté
testermi po vykonani pred pripravenych tloh. Tieto tlohy testerov zoznamili
s kompletnou funkcionalitou prototypu. Pocas tohto testovania bol pritomny
¢len naseho tymu ktory zapisoval pripomienky testerov a v pripade potreby
pomohol pri pochopeni funkcionality.

2 Testeri

Testeri boli vSetci studenti FIIT, 1. roénika inzinierskeho studia. Kazdy z nich
bol zoznameny s funckionalitou podobnych néastrojov ako Enterprise Archi-
tect. Poznali zdkladné vlastnosti sekvenéeného diagramu, aj ako ho pouzit
pri modelovani softvéru.

3 Zistené nedostatky v aplikacii

Pri testovani nam boli povedané nasledujice nedostatky:
e bocéné menu - ked sa spusti aplikdcia, je menu otvorené

e vymazanie posleného layeru - posunutie kamery na predchadzajuci la-
yer, ak existuje

e pop-up okno - potvrdenie pomocou tlacitka “Enter” na klavesnici
e premenovanie tlacidla “Rename” na “Edit” alebo “Modify”

e obmedzenie poctu znakov v nazvoch messagov a lifelinov

e tlacitko na prepnutie medzi layermi

e label na message-och zavadzaju pri vytvoreni novej messag-i

e tlacitko ktoré by vratilo stav grafu, “Undo” tlacitko

e vymazavanie viacero elementov naraz
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