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1 Uvod

1 Uvod

Overenie pouzitelnosti navrhnutych pouzivatelskych rozhrani je zlozity proces a Casto
nam nestacia Udaje len z

pohybu mysi, ¢i z klikania. Dovod je jednoduchy: tieto (daje samé o sebe nedoka
zu spolahlivo odpovedat’ na otazku, ¢i pouzivatel na nieco neklika preto, lebo to
nepovazuje za relevantné, alebo skor preto, Ze to nevidi.

Prave tu si nachadza uplatnenie sledovanie pohladu.

Existujuce rieSenia si vacsinou nedokazu poradit’ so

zberom dat z viacerych zariadeni naraz. Okrem toho poskytuju len obmedzenu pod
poru pre testovanie dynamickych webovych aplikacii. Vznika teda potreba pre
vytvorenie platformy pre zber, spracovanie a

vyhodnocovanie Udajov zo sledovania pohladu z viacerych zariadeni (pracovnych sta
nic).

V ramci fakulty sa planuju zriadit’ laboratéria UX Lab a UX Class, kde bude viacero
zariadeni na sledovanie pohladu a iné senzory, ktoré budl odosielat’ data na server, kde
sa budu d'alej analyzovat'.

Nas projekt velmi Uzko suvisi s testovanim aplikacii v tychto laboratériach, konkrétne so
zariadeniami na sledovanie pohladu.

V tomto dokumente sa venujeme cielom nasho projektu a realizaciam uloh, potrebnych
pre naplnenie tychto cielov. V druhej kapitole su spisane globalne ciele nasho projektu pre
zimny semester. Nakolko sme sa pri vyvoji nasho projektu riadili metodolégiou scrum-u,
jednotlivé Ulohy, a ich realizacie, patria konkrétnym sprintom. Tymto Sprintom sa v
dokumente venuju jednotlivé kapitoly.
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2 Globalne ciele projektu na zimny semester

Organizacia a riadenie experimentov pouzitelnosti

Hlavnym cielom nasho projektu je umoznit’ organizaciu experimentu, jeho vytvorenie,
pouzivatelsky jednoduché nastavenie, sledovanie a jeho centralne riadenie.

Sledovanie pohladu pouzivatela pri dynamickych webovych aplikaciach

Pri rieseni sa zameriavame na testovanie dynamickych webovych aplikacii a chceme
vytvorit’ riesenie, ktoré nevyzZaduje Ziaden zasah do nich. Vychadzame pritom zo
zakladného pripadu pouzitia, kedy si experimentator nastavi takzvané oblasti zaujmu, pri
ktorych ho zaujima, ¢i sa do nich pouzivatel pozera, alebo nie, v ramci jeho testovanej
webovej aplikacie.

Vytvorenie funkéného celku, ktory umozni zber dat zo sledovania pohladu pouzivatela

V zimnom semestri chceme spojazdnit’ autentifikaciu a autorizaciu pouzivatela, vytvaranie
projektov a sedeni (experimentov) ku ktorym si vyskumnici mozu pridavat inych
pouZivatelov. Dalej je nasim cielom, aby po zimnom semestri desktopova Cast’ aplikacie
komunikovala s webovym prehliadacom, ako aj funkcéna kalibracia, napojenie na
zariadenie, sledujuce pohlad a zber dat z neho.
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3 Plan na letny semester

Tato Cast’ obsahuje nas predbezny plan na letny semester. Obsahuje dlhodoby plan, ktory
obsahuje, ¢o vsetko by sme chceli pocas letného semestra dosiahnut’. Taktiez obsahuje
kratkodoby ale podrobny plan na prvé 3 Sprinty, kde je podrobnejsie napisané, comu by
sme sa v tomto obdobi chceli venovat'.

3.1 DIhodoby plan

3.1.1 Anotovat’ prud dat

Jednym z nasich hlavnych cielov je anotovat’ prud dat, ktoré budeme ziskavat' zo
sledovania pohladu pomocou zariadenia. Nasledne pomocou addonu budeme anotovat’
tieto data v zavislosti k oblastiam zaujmu. Nad typmi anotacii sme uz premyslali a napadli
nas nasledovné moznosti:

e (i bola oblast zaujmu navstivena

e pocet navstiveni

o dlZka pohladu na oblast’ zaujmu

e i bola oblast’ zaujmu navstivena po zvyrazneni prvku

3.1.2 Sprava zariadeni

Pre vyskumnika je dolezité sledovat priebeh sedenia. K tomu by mu mala napomahat’
funkcionalita pre sledovanie zariadeni. Takto by mal vyskumnik zistit, ¢i data od testera
ziskal, ¢i je mozné, ze ziskané data mozu byt nespolahlivé kvoli zlej kalibracii zariadenia.
Tato funkcionalita by mala zabezpecit’ Uspesny priebeh sedeni.

3.1.3 Poskytnutie API

Najdolezitejsim cielom na letny semester bude poskytnit API pre vyucbové systémy.
Najskor sa zameriame na vyucbovy systém ALEF aby bolo mozné vyuzivat nase riesenie pre
pozorovanie sposobu prace studentov FIIT.

3.1.4 Export ziskanych dat

Vyskumnici si ¢asto krat chcu ziskane data analyzovat na vlastnych pracovnych
zariadeniach, s vlastnymi nastrojmi na analyzu dat v pohodli domova. Preto by sme chceli
tiez zabezpecit, ze si vyskumnici budd moct’ data exportovat’ do roznych formatov.

3.1.5 Zaznamenavanie videa

Video zaznam je velmi uzitocnou formou dat, ktora vie zvysit’ presnost’ analyz vykonanych
nad ziskanymi datami. Je mozné tiez zachytit rozne vlastnosti prostredia alebo situacie
ako osvetlenie prostredia, vzdialenost testera, dovod preco neboli zaznamenané oci
zariadenim, atd... Zaznamenavanie videa a posielanie video zaznamu v realnom case je
narocna zalezitost, napriek tomu sa ju pokusime implementovat. Zaznamenavanie videa
vsak patri medzi vedlajsie ciele.
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3.1.6 Vizualizacia ziskanych dat

Pre vyskumnikov je obcas neprijemne pozerat sa na velké mnozstvo dat vo forme textu.
Preto by sme chceli vizualizovat ziskané data. S datami, ktoré su vizualizované pomocou
grafov, tepelnych map a réznych obrazkov, sa pracuje jednoduchsie.

3.2 Kratkodoby podrobny plan

3.2.1 Prvy sSprint - 1. a 2. tyzden

V prvom Sprinte by sme sa chceli venovat’ anotacii pradu dat a poskytnutia API. Chceli by
sme identifikovat’ o najviac roznych typov anotacii a zabezpecit’ anotovanie prudu dat
ziskaného zo sledovania zariadenia pomocou zariadenia. V suvislosti s poskytnutim API by
sme sa chceli zamerat’ na interpretovanie anotacii a identifikovat’ akcie ako sposob
odporucania.

3.2.2 Druhy Sprint - 3. a 4. tyzden
V tomto Sprinte by sme sa chceli venovat’ d’alej tvorbe API a zacat’ s poskytovanim Spravy
zariadeni.

V zavislosti od identifikovanych akcii ako sposobov odporucania by sme chceli
implementovat' tieto akcie a zacat’ poskytovat’ APl pre vyucbovy systém ALEF.

Pri sprave zariadeni by sme sa spociatku chceli zamerat’ na zobrazenie stavu zariadeni.
Tato funkcionalita by mala vyskumnikovi zobrazit' v prvom rade informacie o tom, i su
pouzivatelia prihlaseny a ¢i uz maju nakalibrované zariadenia. Nasledne by mala
vyskumnikovi umoznovat’ “odstartovat” experiment.

3.2.3 Treti Sprint - 5. a 6. tyzden
V tretom Sprinte by sme chceli dokoncit’ APl a zacat’ sa venovat’ vizualizacii.

V tomto Stadiu by malo byt’ APl nasadené a pristupné pre realne pouzivanie. Dokoncovanie
API by spocivalo v identifikovani novych typov anotacii a implicitnej spatnej vazby a
implementacia implementacia adekvatnych odporucani.

Vizualizaciu by sme chceli zo zaciatku implementovat zobrazovanim grafov, vytvaranych z
nazbieranych dat. Tieto grafy pomozu vyskumnikom orientovat sa v nazbieranych datach z
experimentov a jednoduchsie robit’ z experimentov zavery.
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4 Opis prototypu
V tejto Casti je opisany nas prototyp z hladiska jeho architektury, funkcionalnych
poziadaviek a datového modelu.

4.1 Architektara
Architektlra nasho prototypu je momentalne rozlozena do troch vrstiev. Na nasledovnom
diagrame vidime rozlozenie nasho systému.

WV CWehb server

—— -

|
IZZI'EItEII:}asE..:'k SErver

Server \

Client application
Browser Addon .

Client application
Browser Addon

Client application
Browser Addon

Obrazok 1 - Diagram architektury prototypu

Na prvej vrstve sa nachadza desktopovy klient, ktory zabezpecuje komunikaciu so
zariadenim na sledovanie pohladu. Jeho ulohou je zistovat, kam sa pouzivatel pozera a
odosielat’ tieto data na server.
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Klientovi na prvej vrstve pomaha plnit' jeho Cinnost' prvok druhej vrstvy - rozsirenie pre
webovy prehliadac. KedZe sa sustred'ujeme na dynamické webové aplikacie, rozsirenie pre
webovy prehliadac je nevyhnutna sUcast’ architektlry, ktora nam pomaha presne zistovat,
kam sa pouzivatel na prehliada¢ pozera. Tato skutocnost komunikuje s desktopovym
klientom, ktory nasledne tieto data a mnohé d’alSie posiela na server.

Tretia vrstva - samotny server - bude zabezpecovat' zber dat ziskavanych z viacerych
desktopovych klientov pomocou REST architektlry. DolezZitou stcastou tejto vrstvy je aj
databaza, na ktorej s rozne data - od informacii o pouzivateloch az po sedenia a projekty
navrhnuté vyskumnikmi.

Ako je zrejmé z tohto opisu, nas prototyp je zalozeny na kombinacii vrstvovej a klient-server
architektury.

4.2 Funkcionalne poziadavky
Pre pracu so systémom sme identifikovali roly, ktoré su spomenuté v Casti 4.3 Datovy
model.

4.2.1 Desktopova aplikacia

S desktopovou aplikaciou moze pracovat ktokolvek zapojeny do vyskumu, a teda ktokolvek
kto je aspon “bezny pouzivatel”. Pod desktopovou aplikaciou rozumieme klienta, ktory
zabezpecuje pracu a komunikaciu so zariadenim pre sledovanie pohladu od firmy Tobii.

Zakladnou ulohou tohto klienta je teda prijimanie dat zo zariadenia a ich posielanie
na server. Obohacovanie dat o d’alSie informacie je d'alSou funkcionalitou, ktora sa tyka
dat ziskanych zo sledovania pohladu.

Po spusteni je pre pouzivatela dolezité prihldsenie. Prihlasenim sa overi totoznost’
pouzivatela, ¢im sa tiez vyznaci jeho pritomnost’ na konkrétnom sedeni experimentu.
Prihlasenim sa tiez pouzivatelovi spristupni moznost’ kalibrdcie zariadenia. Ak je kalibracia
Uspesna, pouzivatel moze spustit’ sledovanie pohladu a tym odosielanie dat na server.

4.2.2 Webova aplikacia

Do webovej aplikacie sa moze prihlasit’ kazdy pouzivatel systému. Roly
pouzivatelov vsak urcuji prava a moznosti prace s webovou aplikaciou. “Bezny pouzivatel”
ma moznost’ si, po prihlaseni, prezerat’ experimenty, ktorych sa z(castnil. “Vyskumnik”
ma pravo si prezerat’ experimenty, ktorych je sucastou, prezerat’ ziskané ddta zo sedeni,
patriacich k danému experimentu a viest’ sedenia daného experimentu. Nema pravo menit’
Udaje v ramci webovej aplikacie.

Hlavnym pouzivatelom webovej aplikacie je “projektovy administrator”. Ma vsetky
vysSie spomenuté prava. Dalej mu aplikacia poskytuje vytvdrat’ experimenty, v ramci nich
vytvdrat’ sedenia a priddvat’ alebo odoberat’ pouzZivatelov v ramci experimentov.
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4.2.3 Rozsirenie pre webovy prehliadac

S rozsirenim pre webovy prehliadac pracuje priamo vedlci experimentu a nepriamo
“bezni pouzivatelia”. Vedlucemu experimentu rozsirenie poskytuje moznost’ nastavovat’
oblasti zdujmu a ich déleZitost' v ramci webovej stranky, ktora je cielom testovania.

“Bezni pouzivatelia” s rozsirenim pracuji nepriamo, nakolko nevyuzivajl ziadnu
funkcionalitu. V tomto pripade jeho funkcionalitu vyuziva desktopova aplikacia, s ktorou
pracuju “bezni pouzivatelia” a ktora ziskava sUradnice pohladu na obrazovke. K tymto
stradniciam potom rozsirenie dokaze namapovat’ elementy webovej stranky, ktora je
predmetom experimentu.

4.3 Datovy model

Nasledujlica schéma znazornuje datovy model nasho prototypu.
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Obrazok 2 - Fyzicky datovy model prototypu
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Hlavnou entitou v nej je pouzivatel (Users), so svojou globalnou rolou. Ten si po prihlaseni
moze prezerat’ projekty (Projects) a ich detaily, ak ma dostatocné prava, moze k projektu
pridavat’ sedenia (Sessions), inych pouzivatelov s roznymi rolami (Roles) a pridavat’

pouzivatelov k sedeniam.

V stucasnom prototype rozliSujeme celkovo 4 typy rol. Prvou z nich je administrator, ktory
ma po prihlaseni plné prava na cell implementovanu funkcionalitu. Zvysné tri sa vztahuju
priamo k projektu a sedeniam:

o

projektovy administrator (project admin)
bezprostredne po vzniku projektu je nim pouzivatel, ktory projekt vytvoril
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o mobze pridavat k projektu dalSich pouzivatelov, bud ako projektovych
administratorov alebo ako vyskumnikov
o mobze menit nastavenia projektu, pridavat k projektu sedenia a k sedeniam
beZznych pouzivatelov
e vyskumnik (researcher)
o moze si prezerat’ vytvorené projekty a sedenia, neméze k nim vsak pridavat’
pouzivatelov
o v buducnosti planujeme, ze bude mat pristup k Statistikam a anotovanym
datam, tiez vsak len na citanie
o tento typ pouzivatela je, podobne ako projektovy administrator pridany k
projektu
e bezny pouzivatel (common user)
o pouzivatel, ktory sa zUcastiuje sedenia/experimentu
o moze sa prihlasit, nechat nakalibrovat zariadenie na sledovanie pohladu a
interagovat’ s testovanou aplikaciou
o nema pristup k nastaveniam sedenia, k projektom a v budicnosti nebude mat’
pristup ani ku vyhodnoteniam a statistikam

Pouzivatel m6ze mat’ viacero roli. V ramci jedného projektu vsak iba jednu.

4.3.1 Opis entit

Vsetky nasledujuce tabulky okrem vazobnych obsahuju povinné Gdaje o tom kto a kedy
zaznam vytvoril a kedy a kym bol naposledy modifikovany. Tieto informacie si uloZené v
atribGtoch CreatedAt, CreatedBy, UpdatedAt a UpdatedBy. Nakolko mazat realne data z
databazy nie je vhodné kazda z tychto entit obsahuje aj atribut isDeleted ktora
reprezentuje to Ci je dany zaznam aktualny. Kazda tabulka obsahuje atribut ID ktory je
unikatny klG¢ pre dany zaznam v tabulke.

Users

string UserName - unikdtne prihlasovacie meno pouzivatela
string FirstName - krstné meno pouzivatela

string Email - email patriaci pouzivatelovi

string LastName - priezvisko pouzZivatela

string Password - heslo pouzivatela (v pripade AIS loginu je heslo null)
int AisId - AIS ID pouzivatela
int RolesId - cudzi kluc¢ do tabullky Roles, reprezentuje rolu pouzZivatela

Session

string Name - né&zov pre dané sedenie

int ProjectsId - cudzi kluc¢ ktory odkazuje na projekt ku ktorému sedenie
patri

Nullable<System.DateTime> StartDate - Cas od kedy je sedenie aktuédlny Jje
len informativny

Nullable<System.DateTime> EndDate - Cas dokedy je sedenie aktudlne je len
informativny

bool IsActive - informuje ¢i je sedenie aktivne
string Description - krétky opis sedenia
Roles
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string Name - nazov dane]j roly

Projects
string Name - reprezentuje nazov projektu
bool IsActive - informuje ¢i je projekt aktivny

string Description - opis projektu

Area of interest

string XPath - Xpath elementu ktory chceme sledovat

string Name - Nazov pre identifikdciu zéznamu

string Description - opis zaujmovej oblasti

string Url - URL stréanky ku ktorej sa dany zaznam vztahuje

Client gaze data

int SessionsId - cudzi kluc¢ reprezentujlci sedenie ku ktorému data patria
int UsersId - cudzi kluc¢ reprezentujuci pouzZivatela ku ktorému data patria
string StartTimestamp - timestamp prvého zdaznamu v datach

string EndTimestamp - timestamp posledného zaznamu v datach

string GazeData - serializovany list surovych dat z Tobii

string WinData - serializovany list dat z pohladu a windowsu

Vazobné entity a teda tabulky ProjectsUsersRoles, SessionsUsers a SessionsAreasOfInterest

slizia na prepojenie vysie spomenutych entit a obsahuju len cudzie klice do inych
tabuliek.
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5 ACDC - 1. sprint
V ramci prvého Sprintu okrem zabezpecenia organizacnych zalezitosti timu sme si

definovali niekolko mensich prevazne analytickych uloh, pre potreby rozhodovania sa v
dalsich sprintoch. Niektori clenovia timu uz ale zacali pracovat’ na implementacii.

5.1 Identifikacia elementu na stranke

5.1.1 User story
Vyskumnik potrebuje identifikovat’ elementy na stranke, aby vedel zadefinovat’ area of
interest.

5.1.2 Uloha

Ziskanie XPath adresy pozadovaného elementu pre potreby opatovného identifikovania
elementu v dokumente.

5.1.3 Analyza

Analyzovanim dostupnej funkcionality JQuery, ale aj samotného JavaScriptu sa dospelo k
zaveru, ze pozadovana funkcionalita nie je dostupna v ramci existujlcej implementacie a
preto bolo potrebné vytvorenie vlastného dedikovaného riesenia.

5.1.4 Implementacia

Riesenie problému ziskania XPath adresy zvoleného elementu je zabezpecené
prostrednictvom rekurzivneho prechadzania stromovej struktiry DOM od zvoleného
elementu az po koren dokumentu. Prehladavanie je mozné ukoncit’ pri elemente, ktory ma
zadany parameter id, teda je v dokumente jedinecny. Pre potreby projektu vsak
nepostacuje ziskanie len takejto ciastoCnej adresy z dovodu nemoznosti identifikacie
elementov vo vnutri elementu, ktory je definovany ako oblast’ zaujmu. Implementovany
algoritmus umoznuje generovat’ oba vystupy.

Priklad uplnej a neuplnej cesty

html/body/div[id="wrapper”]/div[id="header”]/div[id="1oginPanel”]/div[2]/form[1]

//div[id="1loginPanel”]/div[2]/form[1]

Implementacia algoritmu
// == XPATH GENERATOR ——=—————— e e e
getXPath = function(element, fullpath = false) {
if (tag(element) === "BODY") {
return "/HTML/BODY";
}
if (tag(element) === "HTML") {

return "/HTML";
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if (id(element) !== "") {
var p = tag(element) + "[@id='" + id(element) + "']";
if (fullpath == false) {
return "//" + p;
}

else {

return getXPath (element.parentNode) + "/" + p;

var n = 0, index = 0;
n = countPrevSib (element) ;

index = n + 1;

return getXPath (element.parentNode) + "/" + tag(element) + "[" + index + "]";

5.1.5 Testovanie
Testovanie generovania XPath pre dané elementy spocivalo v porovnani ocakavanej XPath
cesty s vygenerovanou cestou.

Vykonany bol nasledovny akceptacny test:

Cislo | Akcia Ocakavana Skutoéna
kroku reakcia reakcia
1. zavolanie funkcie pre generovanie XPath //diviid=’logi | //div[id="log
adresy na element <form> (s atribGtom id) nPanel’]/div[2 | inPanel’]/div
1/form[1] [2]/form[1]
2. zavolanie funkcie pre generovanie XPath //html/body/di | //html/body/d
adresy na element <h1> (bez atributu id) vI1ll/nl ivil]/hl

5.2 Vytvorenie Add-onu pre browser

5.2.1 Uloha

Vytvorenie zakladného add-onu do prehliadaca.
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5.2.2 Implementacia

Na vytvorenie Add-onu sa pouzil framework Crossrider, ktory dokaze vytvorit' Add-on do
viacerych prehliadacov sucasne. Vytvara sa cez webovu stranku http://crossrider.com.
Postup je jednoduchy aj ked’ nasadenie je rozlicné napriklad v prehliadacoch Firefox a
Chrome. Zmeny sa daju ukladat dvoma sposobmi a to Staging a Production. Staging je
ulozenie len v ramci pocitaca vyvojara, teda pre testovanie, Ci vSetko funguje ako ma.
Production je teda konecné ulozenie, ktoré je viditelné uz aj pre pouzivatela.

5.3 Kalibracia zariadenia

5.3.1 User story
Pouzivatel chce kalibrovat’ zariadenie, aby ho mohol pouzivat' s ¢o najvacsou presnostou.

5.3.2 Uloha
Vytvorit' zaklad desktopovej aplikacie, ktora bude obsahovat’ moznost’ kalibracie
pripojeného zariadenia.

5.3.3 Analyza

Pre vytvorenie zakladnej desktopovej aplikacie boli analyzované priklady aplikacii v Tobii
SDK. Bol prestudovany ich zdrojovy kod, ¢im sme sa naucili pracovat’ aj so samotnym Tobii
SDK.

5.3.4 Implementacia

Desktopova aplikacia je implementovana ako Windows Forms aplikacia v jazyku C#. Pre
prvu verziu tejto aplikacie sme sa rozhodli znovupouzit’ kdd z jednej z prikladovych
aplikacii v Tobii SDK.

Pre kalibraciu sme sa rozhodli pouzit' 5 kalibracnych bodov, ktoré su podla Tobii
dostatocnym poctom pre kalibraciu. Vyssi pocet kalibracnych bodov sice spresnuje
kalibraciu, no uz len velmi mierne. 5 kalibracnych bodov taktiez zarucuje, Ze kalibracia
nebude trvat prilis dlho a obtazovat’ pouzivatela.

eV e 7 .

jednoducho na obrazovke objavovali a mizli kalibracné body. Tento spdsob kalibracie sme
ale neskor zmenili na sposob podobny kalibracii v Tobii Studio.

Pri tomto sposobe kalibracie je stale viditelny kurzor, ktory plynulo prechadza medzi
kalibracnymi bodmi, takze pouzivatel ma Cas sa zorientovat a pripravit’ sa na kalibraciu
konkrétneho bodu. Pred kalibrovanim konkrétneho bodu sa kurzor zmensi a po kalibracii
znova zvacsi na povodnu velkost’, ¢o napomaha pouzivatelovi pozerat’ sa presne na dany
bod.

5.3.5 Testovanie

Kalibracia bola testovana priamo so zariadenim pre sledovanie pohladu. Uspesne sa
dokazala pripojit’ na zariadenie a vykonat' kalibraciu. Po prechode na spdsob kalibracie
podobny Tobii studio sa nam podarilo vysledok kalibracie zlepsit vd'aka dovodom
popisanym v Casti Implementacia.

Testovanie teda mozeme zapisat’ nasledovnym akceptacnym testom.

Cislo

kroku Akcia Ocakavana reakcia Skuto¢na reakcia
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1. Spustenie klienta Klient sa spusti Klient sa spustil
2. thnut]e.na'spusteme Spusti sa kalibracia Spustila sa kalibracia
kalibracie
3 Sledovanie kalibracnych Zobrazenie vysledku Zobrazili sa panely
) bodov Uspesnej kalibracie s vizualizaciou kalibracie

5.4 Autentifikacia a autorizacia

5.4.1 User story
Pouzivatel vyzaduje prihlasovanie do webovej aplikacie tak aby bol schopny rozlisovat’ roly
na réznych Urovniach a tiez vytvorit' viacero projektov pre rézne druhy aplikacie.

5.4.2 Uloha

Vytvorit’ zakladnu kostru vsetkych projektov v .net. Vytvoril som projekt
ViewTracking.Web kde bude situovana webova aplikacia sliziaca na analyzu a spracovanie
dat z klientskej aplikacie.

5.4.3 Implementacia

Vytvoril som tieZ ostatné projekty ako ViewTracking.WinForms a Wcf. DalSou pod Glohou
bolo vytvorit logiku prihlasovania v pouzivatelov v Web aplikacii, ktora si berie data

z databaze. K Ulohe prihlasenie bolo treba napisat’ testy, ktoré sluzia aj ako predloha pre
ostatné testy. Ked'ze postupujeme metodou riedenou testovanim testy sa pisali pred
napisanim realneho kodu.

5.4.4 Testovanie

Cislo

kroku

Akcia

Ocakavana reakcia

Skutocna reakcia

Testovanie zobrazenia
Webového projektu po

Zobrazenie mena pri
prihlaseného pouzivatela

Zobrazené meno po
prihlaseni

prihlaseni

5.5 Analyza typov anotacii

5.5.1 User story
Vyskumnik chce anotovat’ prud dat zo sledovania pohladu aby ich mohol vyhodnocovat' ale
nechce to robit’ rucne.

5.5.2 Uloha
Analyzujte a identifikujte mozné typy anotacii, ktoré mozno generovat automaticky, zo
ziskanych dat

5.5.3 Analyza

Z dat, ziskanych zo sledovania pohladu je mozné automatizovane vydedukovat’ niektoré
fakty, ktoré mozu byt pouzité ako anotacie, ak pouzivatel povoli ich pridavanie. Anotaciou
pre Ucely tohto projektu rozumieme oznacenie urcitého useku datového prudu s
priradenie mu uréitého klu¢ového slova/skupiny slov.
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Pridédvanie automatickych anotacii by malo byt’ zavislé od nastaveni - pouZzivatel’ experimentator si
zadefinuje hrani¢né hodnoty parametrov a na ich zaklade sa budt automatické anotacie generovat’

Poziadavky zo strany zakaznika na vytvaranie anotacii:

e Moznost’ nastavenia automatickych anotacii

e Moznost’ vyberu z existujucich klucovych slov alebo pridanie nového klucového
slova, resp. slovného spojenia.

e Pri zadavani klucovych slov ma systém odporucat’ posledné zadané klUcové slova.

Parametre ktoré je mozné sledovat’ a na zaklade nich, identifikované mozné typy
automatickych anotacii:

1. d(Zka (¢as) pohladu na jedno miesto
e pouzivatel sledoval / nesledoval oblast’ zaujmu, pripadne hodnoty
medzitym
e casove - Ciselné alebo slovné vyjadrenie
2. pohyb oci vzhladom na pohyb mysi
¢ nesledoval/nenasledoval ocami pohyb mysi
3. frekvencia, rychlost’ zmeny pohladu
e (Cital/necital text
e bol zmateny/vedel sa na stranke rychlo zorientovat’
4. spomenuté metriky vzhladom na pocet pouzivatelov
e kolko pouzivatelov... (napr. sledovalo oblast zaujmu dlhsie ako urcity cas)
kolko percent pouzivatelov... - opat’ by mohla byt zaujimava moznost’ slovného
vyjadrenia - klucové slovo nastavené pouzivatelom experimentatorom, alebo Ciselného

5.6 Komunikacia pluginu s desktopovou aplikaciou

5.6.1 User story
Pouzivatel sa do aplikacie chce prihlasit len raz a zGcastnovat’ sa experimentu.

Vyskumnik chce spajat sUradnice pohladu s realnymi oblastami webovej stranky, kde
prebieha experiment.

5.6.2 Uloha

Je potrebné identifikovat’ prihlaseného pouzivatela cez desktopovu aplikaciu, kde
prebehne kalibracia zariadenia, ako aj cez webovy prehliadac, cez ktory sa pouzivatel
Gcastni experimentu. Je tiez potrebné, aby sa data - suradnice pohladu parovali

s oblastami zaujmu, ktoré chce sledovat’ vyskumnik. Analyzujte moznosti komunikacie
webového prehliadaca (Mozilla Firefox, Google Chrome) s desktopovou .NET aplikaciou.

5.6.3 Analyza
Identifikovali sme dve moznosti komunikacie:

1. moznost’

e najst’ kniznicu, ktora umozni pristup z aplikacie k prehliadacu cez instanciu
triedy (podobne ako komunikacia s IE), bez potreby pridavania komponentov
alebo add-on-ov do prehliadaca.

e Problémy: sice existuju kniznice na pracu s prehliadacom Firefox, ale
vacsinou ide o vytvorenie komponentu prehliadaca v ramci aplikacie, a nie
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moznU komunikaciu so zvlast otvorenym prehliadacom. Navyse uz niekolko
nemaju podporu.
2. moznost’
e vytvorit add-on a v ramci neho implementovat’ komunikaciu
e posielanie socketov alebo JSON-ov, medzi Add-onom v prehliadaci a
desktopovym klientom, najjednoduchsie cez localhost
e po analyze a zvazeni sme sa rozhodli pre toto riesenie

5.7 Dal3ie ulohy na ktorych sa pracovalo pocas 3printu

5.7.1 Komunikacia so zariadenim

Ulohou bolo vykonat analyzu nad komunikaciou medzi zariadenim od firmy Tobii a
pocitacom, na ktory je toto zariadenie pripojené. Hlavnym cielom bolo zistit format dat,
ktoré posiela Tobii zariadenia pri sledovani pohladu. Vysledkom analyzy je dokument,
ktory je v prilohe tohto dokumentu v Casti A.1.1.

5.7.2 Analyza prehliadacov Firefox a Chrome
Analyza prehliadacov Firefox a Chrome, sl(zila na ulahcenie vyberu prehliadaca pre vyvoj
rozsirenia, ktoré ma za ulohu komunikovat' s klientsku ¢astou nasej aplikacie.

Kritéria, v ktorych boli porovnavané tieto prehliadace:

e sposob instalacie pluginov:
o Firefox - instalacia je mozna za behu ale je nutné restartovat’ prehliadac po
instalacii
o Chrome - instalacia pluginu je potrebna cez Google Store alebo cez
windows instalator avsak nie je potrebné restartovat

e rychlost’ vykonavania JavaScriptu:
o Chrome je rychlejsi pri vykonavani JavaScriptu avsak samostatné operacie s
DOM su rychlejsie v Firefoxe. V konecnom dosledku je ale Chrome rychlejsi.

e poskytované api + dokumentacia:
o Aj Firefox aj Chrome su dobre zdokumentované a maju velké vyvojarske
komunity.

e moznosti integracie do GUI prehliadaca:
o Firefox - GUI je robena cez XUL.
o Chrome - elementy browser action mozu byt napriklad icon, tooltip, badge,
popup, kontextové menu, notifikacie.

e pouzité technoldgie pre rozsirenia:
o Firefox - XUL, JavaScript
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o Chrome - HTML, JavaScript

e iné vyhody/nevyhody:

o Firefox - v samostatnom procese bezia len rozsirenia. M6Ze ho spomalovat’
vacsie mnozstvo otvoreného obsahu. Ma jednoprocesorovy rezim a teda
spotrebuje menej pamate, o vsak spésobuje problémy s rychlym
uvolnovanim pamate

o Chrome - bezi kompletne samostatne (aj rozSirenia aj karty).

e frameworky pre tvorbu crossbrowser rozsireni:
o kango: nie je uUplne free, slaba dokumentacia
o crossrider: free, otestovany > ukazkovy plugin pre prehliadace
o crossbrowser: podobny online framework, chyba automatické
aktualizovanie
babelext: len BETA verzia

5.7.3 Analyza a porovnanie socketov a RESTu

Pre ¢o najjednoduchsiu a jednotni komunikaciu medzi klientom a serverom bolo potrebné
ucit’ sposob akym budd komunikovat'. Bolo potrebné sa rozhodn(t’ medzi pouzitim socketov
a REST architektlry. Vysledkom analyzy bolo rozhodnutie Zze komunikacia bude na baze
REST. Vystup analyzy je dokument, ktory sa nachadza v prilohe dokumentu, v cCasti A.1.2
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6.1 Ildentifikacia elementov na zaklade suradnice

6.1.1 User story
Vyskumnik potrebuje vediet identifikovat’ elementy na zaklade suradnice, aby vedel, na
ktory element sa pouzivatel pozeral.

6.1.2 Uloha
Rozsirit identifikacie elementu o moznost identifikovat’ element na zaklade zadanej
pozicie.

6.1.3 Analyza
V referencnej prirucke k jazyku JavaScript bola pocas analyzy problematiky tejto ulohy
identifikovana funkcia, ktora je vhodna pre implementovanie riesenia.

6.1.4 Implementacia
Pre implementovanie pozadovanej funkcionality bola vyuzita JavaScript funkcia
elementFromPoint (x,y), kde x a y sU jednotlivé suradnice.

Z dovodu rozdielnosti navratovej hodnoty funkcie elementFromPoint (x,y) a vstupného
argumentu funkcie getxPath (element), bolo potrebné pévodne implementovany kod
funkcie getXPath (element) refaktorovat priamo do jazyka JavaScript, namiesto
povodne pouzitého JQuery. Tato zmena mala za nasledok prehodnotenie pouzitia kniZnice
JQuery. Vysledkom refaktoringu celého kodu je odstranenie zavislosti na kniznici JQuery,
zabezpecenie kompatibility implementovanych funkcii a urychlenie vykonavania celého
skriptu.

Bola vytvorena nova funkcia getXPathFromPos (x,y), ktora priamo vracia XPath adresu
elementu podla sdradnice.

6.1.5 Testovanie

Cislo | Akcia Ocakavana Skutoéna
kroku reakcia reakcia
1. zavolanie funkcie getXPathFromPos(x,y) na XPath adresa XPath adresa
pozadovany element pozadovaného | pozadovaného
elementu elementu
2. zavolanie funkcie getXPathFromPos(x,y) na XPath adresa XPath adresa
telo stranky /HTML/BODY /HTML/BODY
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6.2 Pouzivatel sa chce prihlasit’ (autentifikovat’)

6.2.1 User story
Pouzivatel sa chce prihlasit’ aby vyskumnik vedel, ze sa z(¢astnil experimentu.

6.2.2 Uloha

Slcastou tejto Ulohy bolo kompletné prerobenie pouzivatelského rozhrania desktopovej
aplikacie. Aplikacia mala doteraz rovnaké pouzivatelské rozhranie, ako priklad aplikacie
z Tobii SDK, z ktorého sme vychadzali pri prvotnom vytvoreni aplikacie.

Hlavnou castou tejto Ulohy potom bolo vytvorenie formulara pre prihlasenie pouzivatela.

6.2.3 Analyza

Pocas stretnutia timu bol vytvoreny papierovy navrh nového pouzivatelského rozhrania.
Toto nové pouzivatelské rozhranie zahria formular pre prihlasenie, formular pre vyber
zariadenia, formular pre kalibraciu a formular pre zobrazenie stavu zariadenia pre
sledovanie pohladu.

6.2.4 Implementacia

Konkrétne formulare boli implementované pomocou Windows Forms. Rozhodli sme sa
znovupouzit’ niektoré komponenty z predchadzajlcej verzie programu. Patri medzi ne
napr. Cierne okno, v ktorom je vidno poziciu oci pouzivatela, alebo panely zobrazujlice
vysledok kalibracie.

Pouzivatelské rozhranie vyzera nasledovne:

a2 Login ==

Login admin

Password sesss

Obrazok 3 - Formular pre prihlasenie pouzivatela

Obrazok 4 - Kalibracia zariadenia
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Ly Tracker Status

Logged user: admin
Connectedto:  tracker

Status: Hitp server running on port
12345

Stop tracking

Recalibrate

Obrazok 5 - Formular zobrazujuci stav programu

6.2.5 Testovanie
Po zmenach pouzivatelského rozhrania bol program znovu testovany so skuto¢nym
zariadenim pre sledovanie pohladu. Bolo odhalenych niekolko mensich bugov, ktoré boli v

zapati opravené.

Prihlasenie bolo testované nasledovnymi akceptacnymi testami.

Cislo

kroku Akcia Ocakavana reakcia Skutocna reakcia
1. Spustenie klienta Klient sa spusti Klient sa spustil
Vlozenie spravneho v .
. ) Pouzivatel bude v , S
2. prihlasovacieho mena a S Pouzivatel bol prihlaseny
hesla prihlaseny
Cislo . v s . v .
kroku Akcia Ocakavana reakcia Skutocna reakcia
1. Spustenie klienta Klient sa spusti Klient sa spustil
? Y}ﬁf;rgfazfgﬁga%gigoa Pouzivatel nebude Pouzivatel nebol
) P hesla prihlaseny prihlaseny

6.3 Prepoditavanie suradnic vzhladom na aktivhe okno

6.3.1 User story
Vyskumnik chce mat’ prepocitané suradnice zo zariadenia na aktualne aktivne okno, aby
vedel, kam sa presne na okno pouzivatel pozera.

6.3.2 Uloha
Na strane desktopového klienta analyzovat’, ¢o vsetko vieme zistit' o konkrétnom okne
a implementovat’ funkcie, ktoré by nam davali o okne tieto informacie.

6-3



6 Beatles - 2. Sprint

Na strane browser add-onu prepocitavat stradnice pohladu tak, aby v lavom hornom rohu
obsahu stranky boli siradnice 0,0 a v pravom dolnom rohu suradnice 1,1(po normalizacii),
resp. suradnice v pixeloch pre maximalnu Sirku a vysku contentu stranky.

6.3.3 Analyza

Sucastou tejto Ulohy bola analyza WinApi funkcii. Potrebovali sme z Windows API zistit’
informacie o okne. Vysledkom tejto analyzy je dokument ,,Analyza WinApi funkcii“, ktory
sa nachadza v prilohe A v Casti A.2.1.

Druhou castou tejto Ulohy je prepocitavanie siradnic na okno browsera pomocou add-onu.
Tejto problematike sme sa uz venovali v inej Ulohe a preto mézeme znovupouzit’ riesenie
z tejto Ulohy.

6.3.4 Implementacia

Pomocou externych WinApi funkcii bolo vytvorenych niekolko funkcii pracujicich

s informaciami, ktoré WinApi poskytuje. Pouzité boli nasledovné WinApi funkcie na
nasledovné ucely:

GetForegroundWindow - pouzivame pre zistovanie, Ci je dané okno v popredi
GetWindowRect - pouzivame, ked chceme presnl poziciu okna

GetWindowPlacement - pouzivame, ked chceme vediet poziciu okna a aky je jeho stav
(minimalizované, maximalizované...)

Funkcie sU pouzité vo funkcii LookingAtBrowser, ktora na zaklade suradnic pohladu vracia
bool hodnotu, podla toho, ¢i sa pouzivatel pozera na web browser (konkrétne FireFox).

6.3.5 Testovanie

Pre testovanie WinApi funkcii bol vytvoreny unit test, ktory vyuziva funkciu
LookingAtBrowser. Pre jeho Uspesné zbehnutie je potrebné mat otvoreny FireFox, musi
byt v popredi a musi byt na stradniciach 50,50 (pripadne maximalizovany). Suradnice
50,50 su simulované suradnice pohladu. Funkcia dokaze Uspesne zistit, ¢i sa pouzivatel
pozera na FireFox alebo nie (Ci sa nachadza na sUradniciach 50,50 a Ci je v popredi).

6.4 Experimentator chce vidiet’ mozné oblasti dynamicky
pri hoveri
6.4.1 User story

Ako experimentator chcem pri definovani oblasti zaujmu vidiet’ zvyraznenie zvoleného
elementu, aby som vedel overit’ spravnost’ vyberu oblasti zaujmu.

6.4.2 Uloha

V ramci vznikajuceho add-onu pre Firefox implementujte funkcionalitu zvyraznovania

.....

funkcionalita prieskumnika kédu vo Firefoxe.
Poziadavky na riesenie:

¢ ohranicit oblast tak, aby nebolo ovplyvnené rozlozenie stranky

e zobrazit' tooltip s identifikaciou elementu (XPath)
Analyzovat moznosti tvorby tooltipov pomocou kniznice Opentip a moznosti tvorby
tooltipov nativne vo Firefoxe.
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6.4.3 Implementacia zvyraznenia
Zvyraznenie je implementované vyuzitim posledného principu spomenutého v analyze
zvyraznenia elementu.

Plugin pri udalostiach mouseover a mouseout prida, respektive odoberie CSS triedu
elementu, nad ktorym bola udalost’ registrovana.

// == HIGHLIGHTER ————— === mmm oo oo

setMarker = function(element, cssClass) {

element.classList.add(cssClass);

unsetMarker = function(element, cssClass) {

element.classList.remove (cssClass) ;

hasMarker = function(element, cssClass) {

return element.classlList.contains (cssClass);

V CSS triede je definované zvyraznenie elementu.

.highlighterGaze {
background: url ('images/h2px.png'),url ('images/h2px.png'),
url ('images/h2px.png') ,url ('images/h2px.png') ;
background-position: left top, right top, left top, left bottom;

background-repeat: repeat-y, repeat-y, repeat-x, repeat-x;

6.4.4 Implementacie tooltipu

// == TOOLTIP === —— o mm oo oo

createTooltip = function(element, content) {

bounding = element.getBoundingClientRect () ;
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// set position of the tooltip above, or under selected element
var verticalPos = bounding.top - 40;
if (verticalPos < 0){

verticalPos = bounding.bottom + 5;

verticalPos += window.pageYOffset;

// create element and style for tooltip

var newElem = document.createElement ('div');
newElem.setAttribute ("id", "carrotsTooltip");
newElem.innerHTML = content;

]

newElem.style.cssText = "position: absolute; top: " + verticalPos + "px; left:

bounding.left + "px; background-color: #ffa500; border: lpx solid white;
border-radius: 6px; color: black; padding: 6px; font-family: Consolas;
font-size: 10pt;";

document .body.appendChild (newElem) ;

return;

removeTooltip = function () {
// Remove multiple tooltips
while (e = document.getElementById("carrotsTooltip")) {

e.remove () ;

}:

6.4.5 Testovanie

Pri testovani povodne zamyslaného rieSenia zvyraznenia, ktoré spocivalo vo vytvarani
prekryvajucich elementov nad zvyrazinovanymi elementami boli identifikované nedostatky,
ktoré mali za nasledok nepouzitelnost’ riesenia. Po zhodnoteni moznosti opravy padlo
rozhodnutie pre najdenie iného riesenia. Novo identifikované riesenie popisané v analyze
ako posledna moznost’ bola implementovana a Uspesne otestovana. Testovanie prebiehalo
formou overenia funkénosti pridavania a odoberania atributov class pozadovaného
elementu. Nasledne prebiehal test z pouzivatelskej perspektivy, i sa zvyraznovanie
sprava podla definovanych poziadaviek a ¢i je dostatocne responzivne. Zvyraznenie splia
vsetky predpoklady.

6-6



6 Beatles - 2. Sprint

Cislo | Akcia Ocakavana Skutoéna

kroku reakcia reakcia

1. pridanie atribGtu triedy zvolenému elementu pridanie pridanie
oramovania oramovania

2. odobranie atributu triedy zvolenému elementu | odobranie odobranie
oramovania oramovania

3. odobranie atributu triedy elementu, ktory ho Ziadna akcia | Zziadna akcia

nema

6.5 Simulacia Eye-trackera z pohybu mysi

6.5.1 User story
Pouzivatel vytvara aplikaciu a chce pouzit’ SDK poskytované firmou Tobii. Nevlastni vsak
zariadenie od firmy Tobii, preto nema Ziadne prostriedky na otestovanie funkénosti svojej
aplikacie. Potrebuje preto virtualne zariadenie, ktoré mu dokaze nasimulovat’ spravanie
realneho zariadenia od firmy Tobii.

6.5.2 Uloha
Vytvorte zakladnu struktdru simulatora a simulujte sledovanie pohladu, kde pohlad je
simulovany mysou. Analyzujte existujlce riesenia.

6.5.3 Analyza
Text 2.0 Framework - jedna sa o projekt napisany v Jave. Simulator pozostava z dvoch
komponent, Tobii Eye Tracker Server (TET Server) a aplikacie, ktora komunikuje s TET
Serverom a ziskava Udaje o sledovani, pricom sledovanie je simulované mysou.

TET Server - tato Cast’ projektu vykonava simulaciu pohladu pomocou mysi, sledovanim
jej suradnic a odosiela data aplikacii, ktora s nou komunikuje.

Diagnosis - aplikacia, ktora komunikuje s TET Serverom, prijima data a vykonava
kalibraciu.

Sledovanie pohladu nie je nutné simulovat’. Text 2.0 Framework poskytuje aj pracu s
realnymi zariadeniami od firmy Tobii.

6.5.4 Navrh
Pre simulovanie pohladu sa pouziju siradnice mysi, ktoré sa pred odoslanim budu
normalizovat. Zvysné Udaje tykajlce sa dat ziskavanych zo sledovania pohladu pomocou
zariadenia od firmy Tobii sa budu generovat. Generovanie bude spocivat’ v manualnom
nastaveni hodnoty a vyznacenia moznosti nahodného generovania.

6.5.5 Implementéacia

Aplikaciu pre simulovanie pohladu pomocou mysi sme naimplementovali v jazyku C#. Pre
sledovanie suradnic mysi sme pouzili projekt KeyLogger dostupny na stranke:
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http://cskeylogger.codeplex.com. Aplikaciu tvori jedno okno, kde je mozné nastavovat’
hodnoty jednotlivych Udajov, ktoré sa generuju.

6.5.6 Testovanie

Pocas vyvoja aplikacie sme testovali, ¢i sUradnice, ktoré su zaznamenavané su spravne.
Zistili sme rozlisenie displeja a sledovali sme hodnoty, ktoré sa zaznamenali v rohoch
monitora. Aplikacia zaznamenala spravne hodnoty sdradnic vo vsetkych rohoch.

Vykonany bol nasledovny akceptacny test:

kCr ];L?j Akcia Ocakavana reakcia Skutocna reakcia
Spustenie a automatické Slmulator.sa SPUSU’ a Simulator sa spustil a
. P zacne odosielat’ packety . s )
1. odosielanie udajov o Uit , . odosielal udaje hned’ po
simulatore qbsa_ ujuce VVFOb"e spusteni
udaje o simulatore
Simulator nahlasi, Ci je Simulator spravne hlasil stav
2. Testovanie pripojenia | alebo nie je pripojeny ku pravne
klientovi pripojema
Simulator spusti
.« . sledovanie, suradnice sa , . ,
Spustenie “sledovanie . . \ Suradnice sa po spusteni
3. ohladu” pomocou mysi budu prepisovat na prepisovali
P zaklade suradnic
ziskanych z mysi

6.6 Prihlasenie ako REST
6.6.1 Uloha

Vytvorit’ API ktoré bude moct’ jednoducho a rychlo komunikovat' s inymi aplikaciami

6.6.2 Analyza
Vybrat’ vhodnu technoldgiu pre servis ako je rest alebo sockety atd'.

6.6.3 Implementacia

Po schvaleni a skimani toho, aka technika je vhodna pre WCF projekt. RESTFull servis sme
vybrali ako najvhodnejsi pre nase potreby. Preto jadrom tejto Ulohy bolo implementovat’
Ulohu ,,Prihlasenie pouzivatela“ do RestFull architektary.

6.6.4 Testovanie
Cislo
kroku

Akcia Ocakavana reakcia Skuto¢na reakcia

Testovanie odoslania Odoslanie poziadavky na | Odoslana poziadavka na
rest servis servis servis
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6.7 Vytvorenie nového pouzivatela

6.7.1 User story
Zakaznik si zela prostredie pre jednoduché pridavanie pouzivatelov s prehladnou
validaciou zadanych hodnot.

6.7.2 Analyza

Treba vytvorit’ Formular pre pridavanie nového pouzivatela kde bude mozné vyberat roly a
vypliat dalsie atribUty pouzivatelov. V tomto formulari je nutné vytvorit jQuery validaciu
pre kontrolu vstupu pouzivatela. Nakoniec som vytvoril logiku zapisovanie modelu
pouzivatela do databaze.

6.7.3 Implementacia
vytvoril som model ktory generuje podla jeho vlastnosti formular pre pridavanie
pouzivatela. Tieto data sa ze Post request posielaju do databaze.

6.7.4 Testovanie

Cislo , . . . )
Akcia Ocakavana reakcia Skutocna reakcia
kroku
Testovanie zobrazenia . , , ,
1. . zobrazenie formulara Zobrazeny formular
formulara
2 Testovanie zobrazenia zobrazenie roli vo zobrazené roli vo
) pre vyber roli vo formulari formulari
formulari

6.8 Zadefinovanie roli

6.8.1 User story
PoZiadavka bola vytvorit’ pouzivatela ktory bude moct’ pristupovat’ a spravovat vsetky
moduly webovej aplikacie.

6.8.2 Analyza
Pridavat’ pomocou SQL kodu do databaze

6.8.3 Implementacia

pri manipulacii s sql kddom som prisiel n problém chyby v MS sql express tak som vytvoril
databazu externu v subore mdf. Cez VS som uz len pridal data pomocou prostredia

v textovom editore Bolo treba minimalne zadefinovat' roly v databaze, ktoré sme
definovali na stretnuti:

e admin
e researcher
e user

Zabezpedil som, aby pre ucely vyvoja fungoval default user bez nutnosti ich manualneho
pridania do DB s rolou, ¢o som implementoval zoznamom List ktory sa vklada ak je
databaza pregenerovana :
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e admin
e user

Pridaval som len data pisanim SQL kédov do databaze. Tiez som pridaval do formularov
pre prihlasovanie a pridavanie pouzivatela hashovaciu funkciu ktora zapisovala do
databaze uz bezpecny retazec. Pouzil som funkciu implementovani v C#, ktora pouziva
kryptovanie SH1.

6.8.4 Testovanie

Cislo , . . ) . . )
Akcia Ocakavana reakcia Skutocna reakcia
kroku
1 Testovanie zobrazenia zobrazenie zaznamu v Zobrazeny zaznam v
) zaznamu v databaze databaze databaze

6.9 Zadefinovanie formy protokolu pre odosielanie dat na
server
6.9.1 Uloha

Vytvorit’ zakladnu struktiru protokolu pre lahki manipulaciu a odosielanie dat medzi
klientom a serverom. Nastudovanie struktiry JSON a jeho pouzitie v protokole. Protokol by
musi byt lahko rozsiritelny pre pridanie d’alSich parametrov s klientskej aplikacie
popripade Tobii zariadenia.

6.9.2 Implementacia

JSON (JavaScript Object Notation) je alternativa XML formatu. SluZi na serializaciu
objektov na textovy tvar ktory je nasledne na strane klienta respektive servera
deserializovany na povodny objekt. Sklada sa s dvojic atribut - hodnota. JSON format bol
$pecifikovany Douglasom Crockfordom a cely je popisany v dokumente RFC 4627, Pri
navrhnuti bolo potrebné vychadzat' s poziadaviek od zakaznika, a teda odosielat’ data
ohladom pohladu pouzivatela ako aj informacie priamo o danom pouzivatelovi a
prebiehajucom sedeni respektive projektu. Pre spresnenie informacii sme do protokolu
pridali aj informacie z operacného systému a teda informacie o polohe kurzora mysi a
aplikacii ktora bola v danej chvili zamerana. Taktiez odosielame data ohladom
zameraného elementu na stranke ak bola v popredi, odosiela sa jej XPath.

Struktdra tried pre serializaciu a deserializaciu.

[DataContract]

public class ViewData

{
[DataMember]
public int userID { get; set; }
[DataMember]
public int testID { get; set; }
[DataMember]
public int projectID { get; set; }
[DataMember]

! 0dkaz na 3pecifikdciu JSON - http://tools.ietf.org/html/rfc4627
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public string IPaddress { get; set; }
[DataMember]
//TOBII DATA
List<TobiiData> viewData;
[DataMember]
//WIN DATA
List<WinData> winData;
}
[DataContract]
public class TobiiData
{
public string str timeStamp {get;set;}
[DataMember]
public float[,] eyePosition; //poradie je left right treba ho
dodrzat --> pole 2x3
[DataMember]
public float[,] relativeEyePosition; //poradie je left right
ho dodrzat --> pole 2x3
[DataMember]
public float[,] pointOfVview3D; //poradie je left right treba
dodrzat --> pole 2x3
[DataMember]
public float[,] pointOfview2D; //poradie je left right treba
dodrzat --> pole 2x2
[DataMember]
public int leftEyeValidate {get;set;}
[DataMember]
public int rightEyeValidate { get; set; }
[DataMember]
public float leftlLenseDiameter { get; set; }
[DataMember]
public float rightLensediameter { get; set; }
}
[DataContract]
public class WinData
{
[DataMember]
public float[] mouseCoordination; //x,y
[DataMember]
public string focusedApplication;

Serializovany objekt na JSON potom vyzera takto:

Strukt(ra dat bola odprezentovana a schvalena na spoloénom stretnuti timu.

6.10 Odosielanie dat na server

6.10.1 User story
Vyskumnik chce posielat’ data z klienta na server, aby mal data zo vsetkych klientov
pozbierané na rovnakom mieste.

6.10.2 Uloha

Odosielanie zozbieranych dat na server pomocou REST architektury.
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6.10.3 Implementacia

Pre riesenie bolo potrebné naprogramovat’ funkciu na odosielanie dat pomocou REST a
taktiez funkciu v sluzbe na servery ktora data spracuje. Data sU na server posielané v
sprave typu Request na ktory pride Reply ¢i data boli v poriadku a spravne
deserializované. Pre serializaciu objektov bola pouzita kniznica Newtonsoft.Json.dll ktora
podporuje spominanu serializaciu nulovych atribGtov. Na stretnuti timu boli funkcie
odprezentované a schvalené.

Funkcia na odosielanie a serializaciu dat:

string json = JsonConvert.SerializeObject(FillData(), Formatting.Indented,
new JsonSerializerSettings { DefaultValueHandling =
DefaultValueHandling.Ignore });
HttpWebRequest request =
(HttpWebRequest)WebRequest.Create("http://localhost:51367/ViewTrackingServi
ce.svc/processData") ;
request.Method = "POST";
System.Text.UTF8Encoding encoding = new System.Text.UTF8Encoding() ;
Byte[] byteArray = encoding.GetBytes(json);
request.ContentLength = byteArray.Length;
request.ContentType = @"application/json";
using (Stream dataStream = request.GetRequestStream()) {
dataStream.Write (byteArray, 0, byteArray.Length);

}
long length = 0;
try {
using (HttpWebResponse response =
(HttpWebResponse) request.GetResponse ()) {
length = response.ContentLength;
}

}
catch (WebException ex) {
// Log exception and throw as for GET example above

}

Funkcia na strane servera pre prijatie dat:

public string SaveData(ViewData data)
{

Console.WriteLine (data) ;
return "Data accepted by server';

}
Pre spravne fungovanie Request so strany klienta musi byt definovany na strane servera:

[OperationContract]

[WebInvoke (Method = "POST", ResponseFormat = WebMessageFormat.Json,
BodyStyle = WebMessageBodyStyle.Bare,

UriTemplate = "processbhata")]

string SaveData (ViewData data);

6.10.4 Testovanie

Bolo potrebné aby serializacia a deserializacia prebehla aj v pripade, ak maju niektoré
atribaty hodnotu null. Spravna serializacia atribatu s hodnotou null (nebola mu pridelena
hodnota), sa v JSON stringu neobjavi. Ak by tam hodnota bola ako napriklad
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"timestamp:null”, pri deserializacii by sa atrib(t timestamp nenastavil na hodnotu null ale
na string null. V pripade ze by dany atribut nebol typu string deserializacia by sa

nepodarila a vratila nulovy pointer.

Bol vykonany nasledovny akceptacny test:

kCr ];‘L?J Akcia Ocakavana reakcia Skutocna reakcia
1 Serializacia objektu s Pri serializacii v JSONe Pri serializacii v JSONe
) null hodnotami atribdt nie je atribdt nie je
2 Odosielanie na server Zobrazi sa upozornenie o | Zobrazi sa upozornenie o
) ked'’ nie je dostupny nedostupnosti servera nedostupnosti servera

6.11 Vytvorenie projektu

6.11.1 User story
Vyskumnik chce vytvorit' projekt, v ramci ktorého bude vykonavat' experimenty.

6.11.2 Uloha

Umoznit’ v ramci webovej aplikacie vytvaranie projektov.

6.11.3 Analyza
Na realizaciu tejto Ulohy bolo potrebné:

¢ navrhnlt sposob reprezentacie projektu v databaze
e vytvorit pouzivatelské rozhranie pre zobrazenie a Upravu existujlcich projektov
a formular pre pridavanie nového projektu

6.11.4 Implementacia

Projekt v nasej databaze obsahuje meno, priznak, Ci sa jedna o aktivny alebo neaktivny
projekt, identifikator pouzivatela, ktory ho vytvoril (a je jeho vlastnikom), identifikator
pouzivatela, ktory ho ako posledny upravil (bezprostredne po vytvoreni su tieto atributy
totozné) a datum a Cas vytvorenia aj poslednej Upravy. V ramci projektu bude mozné
vytvorit' niekolko sedeni, ¢im vznikol v databaze vztiah 1:N medzi projektom a sedenim.

Riesenie bolo implementované pomocou MVC. Modely sa generuju pomocou Entity
Framowork 6 z databazy. Z controllera su volané potrebné metody, ktoré komunikuju

s databazou, zabezpecuju prenos dat v podobe JSON a o ich spravne zobrazenie sa staraju
Views v adresari projekt.

Pouzivatelské rozhranie bolo navrhnuté ako tabulka existujucich projektov. Po kliknuti na
projekt sa zobrazia jeho detaily pouzivatelia a sedenia. Druhou Cast'ou je jednoduchy
formular pre vytvorenie projektu, kde pouzivatel vyplni a potvrdi minimalne povinné
polia. Grafika rozhrania sa riadi navrhnutou Sablénou a vyuziva Styly bootstrap.

6.11.5 Testovanie

Pri testovani bolo dolezité kontrolovat, ¢i polia, ktoré su pri pridavani povinné, naozaj
aplikacia vyzaduje vyplnit. Dalej bolo nutné overovat, &i vlozené data maju pozadovany
typ a format a v neposlednom rade ¢i sa data spravne odosielaju na server a ukladaju do
databazy.

Vykonany bol nasledovny akceptacny test:
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projektov po
Uspesnom pridani
nového projektu

zoznamom vsetkych
projektov, vratane
nového pridaného
projektu

Cislo Akcia Ocakavana reakcia Skutocna reakcia
kroku
1. Klik na polozku Zobrazi sa zoznam Zobrazil sa zoznam
Projects v hlavhom vSetkych projektov z vSetkych projektov z
menu databazy databazy
2. Klik na tlacidlo Add Zobrazi sa formular na Formular sa zobrazil
project vyplnenie
3. Pokus o vytvorenie Vytvori sa projekt a Projekt sa vytvoril
projektu - spravne zobrazia sa jeho detaily
vyplnenie vsetkych
poli
4, Pokus o vytvorenie Projekt sa nevytvori, Projekt sa nevytvoril,
projektu - povinné polia sa povinné polia sa
nevyplnenie poli zvyraznia zvyraznili
5. Pokus o vytvorenie Projekt sa nevytvori, Projekt sa nevytvoril,
projektu - nespravne | nespravne vyplnené polia | nespravne vyplnené polia
vyplnenie poli (zly sa zvyraznia s sa zvyraznili s
format) upozornenim pre upozornenim pre
pouzivatela pouzivatela
6. Zobrazenie zoznamu Zobrazi sa tabulka so Zobrazila sa tabulka so

zoznamom vsetkych
projektov, vratane
nového pridaného
projektu

Z akceptacného testu vyplyva, ze aplikacia spravne zobrazi vsetky projekty, ktoré su
ulozené v databaze a zabezpedi spravne pridanie nového projektu.

6.12 Vytvorenie sedenia v ramci projektu

6.12.1 User story
Vyskumnik chce vytvorit v ramci projektu sedenie, ktoré predstavuje jeden experiment so
skupinou pouzivatelov.

6.12.2 Uloha

Umoznit’ vo webovej aplikacii vyskumnikovi vytvorit’ konkrétny experiment - sedenie.

6.12.3 Analyza
Na realizaciu tejto Ulohy bolo potrebné:

e navrhnlt sposob reprezentacie sedenia v databaze
e vytvorit pouzivatelské rozhranie pre zobrazenie a Upravu existujucich sedeni
a formular pre pridavanie nového sedenia

6.12.4 Implementacia
Entita sedenie v nasej databaze obsahuje nazov, identifikator prislusného projektu, datum
a Cas zaciatku a konca sedenia, identifikator pouzivatela, ktory ho vytvoril (a je jeho
vlastnikom), identifikator pouzivatela, ktory ho ako posledny upravil (bezprostredne po
vytvoreni sU tieto atributy totozné) a datum a cas vytvorenia aj poslednej Upravy.
Podobne ako vytvaranie projektu, aj toto riesenie vyuziva model MVC.
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Existujuce sedenia si moze pouzivatel prezriet’ pri detailoch projektu, kde je mozné ich,
podobne ako projekty, upravovat. GUI sa riadi tymi istymi navrhnutymi stylmi
a rozlozenim, ako pri zobrazovani a pridavani projektov.

6.12.5 Testovanie

Rovnako ako pri vytvarani projektu, pri testovani bolo najdolezitejsie kontrolovat’
spravnost’ formatu zadanych Udajov ako aj komunikaciu so serverom a databazou. Ak

v databaze nie je pre projekt ulozené Ziadne sedenie, bolo nutné osetrit, aby sa zobrazila
prazdna tabulka sedeni a nie chyba z databazy.

Vykonany bol nasledovny akceptacny test:

Cislo Akcia Ocakavana reakcia Skutocna reakcia
kroku
1. Klik na polozku Zobrazi sa stranka s dvoma Zobrazila sa stranka s
Details v zozname | zalozkami: detaily projektu oboma zalozkami
projektov pri a zoznam sedeni
lubovolnom
projekte
2. Klik na zalozku Zobrazi sa zoznam sedeni k | Zobrazil sa zoznam sedeni k
Sessions danému projektu danému projektu
3. Klik na tlacidlo Add Zobrazi sa formular na Zobrazil sa formular na
session vytvorenie sedenia k vytvorenie sedenia k
projektu projektu
4, Pokus o vytvorenie Vytvori sa sedenie a Vytvorilo sa sedenie a
sedenia - spravne | zobrazia sa jeho detaily na | zobrazili sa jeho detaily na
vyplnenie vsetkych dalSiu editaciu dalSiu editaciu
poli
5. Pokus o vytvorenie Sedenie sa nevytvori, Sedenie sa nevytvorilo,
sedenia - povinné polia sa zvyraznia | povinné polia sa zvyraznili
nevyplnenie poli
6. Pokus o vytvorenie Sedenie sa nevytvori, Sedenie sa nevytvorilo,
sedenia - nespravne vyplnené polia | nespravne vyplnené polia sa
nespravne sa zvyraznia s upozornenim | zvyraznili s upozornenim
vyplnenie poli (zly pre pouzivatela pre pouzivatela
format)
7. Klik na tlacidlo Zobrazia sa detaily Zobrazili sa detaily
Back to project projektu, v zozname sedeni | projektu, v zozname sedeni
details po vytvoreni pribudne nové pribudlo nové
sedenia

Z akceptacného testu vyplyva, ze aplikacia spravne zobrazi detaily projektu a umozni k

nemu pridat sedenie.

6.13 Dalsie ulohy na ktorych sa pracovalo pocas 3printu
6.13.1 Analyza moznych rieSeni zvyraznenia elementov na stranke

Pre potreby identifikovania oblasti zaujmu v ramci sledovania pohladu, vyskumnik potrebuje
dostavat’ pri nastavovani pozadovanych oblasti spatnd vazbu o zvolenych prvkoch stranky
pomocou zvyraznenia aktualneho elementu (teda aj oblasti).

Niektoré pristupy pre zvyraznenie elementov.
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Prepisanie CSS vlastnosti elementu

Najjednoduchsim pristupom k zvyrazneniu elementu na stranke, je pridanie css vlastnoti
danému elementu. Pridanim vlastnosti, napriklad border, destruktivhe zmenime povodnu
vlastnost’ elementu. Ak budeme chciet zrusit’ zvyraznenie, vieme vlastnost’ border nastavit
akurat na hodnotu none, ale nevieme sa dopracovat k povodnej vlastnosti (ak nejaka
bola), co ma za nasledok odstranenie povodnej vlastnosti border a teda zmenu vzhladu
stranky.

Priradenie/odobratie CSS triedy elementu

Ak zvolenému elementu, namiesto prepisania vlastnosti pridame CSS class, vieme pévodnu
vlastnost’ prekryt nami zadefinovanou. Pridanie a odobratie konkrétnej triedy v elemente
je mozné vykonavat' jednoducho pomocou JavaScriptu.

Problém sposobov 1. a 2.

Oba spominané sposoby neriesia spolocny problém. Akonahle pridame elementu vlastnost’

cevvs

na stranke, pripadne v niektorych pripadoch rozhodenie celej stranky.
Vytvorenie zvyraznovacieho elementu

Pre zvyraznenie elementu je mozné pouzit taku metddu, ze po vykonani akcie nad
elementom zistim polohu elementu a jeho velkost’, Co nasledne vyuzijem pre vytvorenie
nového elementu, ktory je absolutne poziciovany nad ostatnymi elementami stranky. Tento
element ma rovnakl poziciu a velkost ako povodny, nad ktorym bola udalost’ zachytena a
je zvyrazneny pomocou okraju. Celé to posobi, ako keby bol zvyrazneny povodny element.

Problém vsak vznika, ked’ zvyraznime element, ktory obsahuje vnutri aj iné elementy. Tieto
elementy sa nam bohuzial neda zvyraznit, pretoze ked’ sa vytvori zvyraznovaci element nad
povodnym elementom prekryje tie elementy vnutri, ked’ze Firefox ma jednotlivé elementy
StruktUrované vo vrstvach.

Pridanie okraju pouzitim obrazku na pozadi

Vytvorime si obrazok velkosti 2x2 pixely, ktory pouzijeme 4x ako pozadie elementu tak, ze
sa 2x opakuje vo vodorovnom smere, Co vytvori horny a dolny okraj a 2x v zvislom smere
pre lavy a pravy okraj. Toto riesenie na rozdiel od pridania realneho okraja nemeni
velkost’ elementu a teda nemeni layout stranky.

6.13.2 Analyza kniZnice Opentip

Opentip je JavaScript framework, ktory slUzi na vytvaranie tooltipov na web stranke. Ponuka
viacero preddefinovanych stylov, ale zaroven umoznuje nastavenie vlastného vzhladu. Ako
uz nazov napoveda, zdrojovy kod je otvoreny.

Oficialna stranka projektu uvadza hned' niekolko jednoduchych prikladov, ako vytvorit
tooltipy (ako element, alebo ako JS objekt). K jednotlivym tooltipom je mozné priradit
element, na ktory sa maju pripnut. Taktiez je mozné samozrejme nastavit obsah, ktory ma
zobrazovat', alebo napriklad delay pre zobrazenie. Dalej nasleduje popisanie funkcii API,
ktoré je pomerne bohaté.

6-16



6 Beatles - 2. Sprint

Existuje viacero sposobov vytvorenia tooltipov ako element alebo ako JavaScript objekt.
Priklady tychto sposobov sa daju pozriet na oficialnej stranke Opentip
kniznice(opentip.org). Je mozné k jednotlivym tooltipom priradit’ element, na ktory sa maju
pripnat. Dalej je tiez mozné nastavit' obsah, ktory sa ma zobrazovat alebo delay pre
zobrazenie.

Implementacia Opentipu je jednoducha. Staci do stranky vlozit' JavaScript kod, CSS stbor a
nasledne uz len volat’ jednotlivé tooltipy.

Pri skdsobnom implementovani bol tooltip nasadeny do rozSirenia tak, Ze pri kazdej
mouseover akcii, sa vytvoril nad elementom a zobrazoval jeho XPath. Celkovo vsak toto
riesSenie spomalovalo interakciu na stranke a posobilo tazkopadne. Pri prechadzani mysi cez
viacero elementov, vznikalo niekolko tooltipov sucasne.

Zo spomenutych dovodov, navrhujem framework Opentip nepouzit’ a nahradit’ ho vlastnym
JavaScript kddom, ktory bude zobrazovanie tooltipov zabezpecovat ovela pruznejsie.

6.13.3 Analyza Bootstrap-u

Bootstrap je framework umoznujuci vytvaranie webového obsahu rychlejsie a
intuitivnejsie. Obsahuje rozsiahle CSS, za pomoci ktorého je mozné vytvarat pouzivatelsky
privetivé rozhranie jednoduchym zadefinovanim patri¢nej triedy pozadovanému prvku.
Framework zahria aj JavaScript a Jquery kniznice, ktoré dokazu jednotlivé prvky ozivit
pozadovanou funkcionalitou. Aj menej skuseny tvorca webu ma moznost’ pomocou
Boostrapu tvorit moderny web s profesionalnym vzhladom.

Klady pouzitia frameworku

nie je nutné navrhovat stylovanie stranky od zakladov

je vytvoreny jednotny vzhlad

podporuje responzivny design

moznost’ pomocou CSS vlastnosti vytvarat’ prvky, ktoré nie si elementarne
o ikonky s logom

drop-down menu

navigacia

textové polia s ikonkou
o pagination a iné

obsahuje sadu ikoniek

JavaScript a JQuery funkcionalita

free

o O

O

Zapory pouzitia frameworku
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o+ 350Kb ktoré treba-naditat pri-zobrazeni-stranky (da sa upravit’ podla potrieb)
zbytoéne rozsiahlakniZznica-pre-nase-vyuzitie (da sa upravit’ podla potrieb)

e potrebné sa naucit’ ako framework vyuzivat

Z analyzy vyplynulo, Ze framework Bootsrap poskytuje rozsiahlu paletu prvkov a
funkcionalit pre web, ktoré je mozné vyuzit' aj pre potreby nasho projektu. Pomocou tejto
kniznice, za predpokladu, Ze tvorca je s nou patricne oboznameny, je mozné vytvarat’ web
efektivne a taktiez aj efektne. Z tohto dovodu padlo rozhodnutie pre pouzitie frameworku
na tvorbu webového rozhrania.

6.13.4 Analyza surovych packetov z Eye-trackera

Uloha sa tyka vytvorenia simulatora zariadenia od firmy Tobii. Cielom bolo analyzovat' cel(
komunikaciu zariadenia s pocitacom, ktora zahrna identifikovanie zariadenia, sledovanie
jeho stavu, napojenie sa na zariadenie a posielanie dat z pozorovania pohladu. Pre
vytvorenie simulatora bolo nutné podrobne analyzovat packety, obsahujlice data zo
sledovania, aby sme ich boli schopny reprodukovat’. Nebolo vsak mozné tto Ulohu splnit,
nakolko nebola pristupna ziadna dokumentacia ani metdda na analyzovanie tychto
packetov.
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7 Coldplay - 3. sprint
7.1 Prihlasenie pouzivatela cez LDAP

7.1.1 User story
Vyskumnik chce, aby sa pouzivatelia mohli prihlasovat’ pomocou AlS, aby nemusel vytvarat
rucne konto pre kazdého pouzivatela.

7.1.2 Uloha

Implementovat’ autentifikaciu pouzivatela cez LDAP. Pri netuspechu pokracovat’ s
autentifikaciou pouzivatela cez vlastnu databazu.

7.1.3 Implementacia
Prihlasovanie bolo implementované v podobe funkcie, ktora priamo overuje, i sa
pouzivatel nachadza v systéme a zaroven sa overuje, ¢i zadal spravne heslo.

public static bool isAuthentificated(String user, String password)

{

bool authentificated = false;
String uid = "uid="+user+",ou=people,dc=stuba,dc=sk";
String path = "LDAP://ldap.stuba.sk";

DirectoryEntry de = new DirectoryEntry( path, uid, password,
AuthenticationTypes.None) ;

try

object connected = de.NativeObject;
authentificated = true;
//Console.WriteLine ("Login successful.");

}

catch (Exception ex)

{

//Console.WriteLine ("Login failed.");

return authentificated;
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Funkcia bola pridana do projektu v zmysle zadania, teda Ze po neUspesnom pokuse
autentifikovat’ sa cez LDAP nasleduje pokus o prihlasenie cez lokalnu databazu.

7.1.4 Testovanie
Autentifikacny kod bol overeny s vyuzitim dvoch roznych AlS loginov, pri ktorych boli

zadané spravne, ale aj nespravne hesla. Rovnaky postup sa opakoval aj pre vymyslené
prihlasovacie mena. Vystupom bola vzdy ocakavana navratova hodnota, teda Uspesné,
respektive neuspesné prihlasenie.

Cislo | Akcia Ocakavana | Skutoéna
kroku reakcia reakcia
1. zadanie jedného z dvoch AlS loginov so spravnym Uspesné Uspesné
heslom prihlasenie [ prihlasenie
2. zadanie jedného z dvoch AIS loginov s nespravnym nelspesné | nelspesné
heslom prihlasenie [ prihlasenie
3. zadanie vymysleného loginu so spravnym heslom nelspesné | nelspesné
prihlasenie | prihlasenie
4, zadanie vymysleného loginu s nespravnym heslom nelspesné | nelspesné
prihlasenie [ prihlasenie

7.2 Podpora pre usporiadanie, filtrovanie a paginacu dat
v tabulke

7.2.1 User story
Vyskumnik chce mat’ moznost’ tabulky v grafickom rozhrani filtrovat, zorad'ovat’ a rozdelit’
na stranky, aby sa v nich vedel lepsie orientovat.

7.2.2 Uloha

Implementovat’ funkcionalitu pre moznost’ manipulacie dat v tabulke. Umoznit’

usporiadanie podla stlpca, filtrovanie a paginaciu zaznamov v tabulke. Rie$enie musi byt
implementované na strane serveru.

7.2.3 Analyza
Z poziadavky v zadani na serverové riesenie vznika nutnost’ analyzy moznych rieseni
manipulacie s tabulkou, nakolko povodne zvazované riesenie vyuzitim DataTables od
JQuery vyzaduje odoslanie celého vysledku z dopytu na klientskl stranu a nasledne pracu
nad celou datovou Strukturou, ¢o vyzaduje prenos velkého mnozstva dat. V ramci .NET
platformy bola identifikovana funkcionalita pod nazvom WebGrid, ktora na zaklade modelu
poskytnutého ako argument funkcie dokaze generovat tabulku s podporou usporadivania
elementov a paginacie. Toto rieSenie bolo implementované.
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7.2.4 Implementacia
el

var grid = new WebGrid (Model,

@grid.GetHtml (tableStyle: "table table-hover",

columns: grid.Columns (

grid.Column ("Name", "Name",

7 Coldplay - 3. Sprint

canPage: true, rowsPerPage:

canSort: true),

grid.Column ("CreatedAt", "Created at", canSort: true),

15);

footerStyle: "footerStyle",

grid.Column ("CreatedBy", "Administrator", canSort: true),

grid.Column ("IsActive", "State", format:
Html.Raw ("Nie"), canSort: true),

Html.Raw ("Ano")

grid.Column ("Id", " ",

format:

(item) => Html.ActionLink ("x",

(item) => (item.IsActive) 2

"Delete",

new { id=item.Id }, new { @class = "btn btn-danger btn-sm" }))

)) i
}

7.2.5 Testovanie

Cislo | Akcia Ocakavana reakcia Skuto¢na reakcia

kroku

1. usporiadanie tabulky preusporiadanie preusporiadanie
podla definovaného zazanamov podla stlpca [ zazanamov podla stlpca
stlpca

2. opacné usporiadanie opacné preusporiadanie | opacné preusporiadanie
tabulky podla aktualne zazanamov podla stlpca [ zazanamov podla stlpca
definovaného stlpca

3. zobrazenie dalsSich zobrazenie dalSej Casti | zobrazenie d’alsej Casti
zaznamov tabulky zaznamov v tabulke zaznamov Vv tabulke

4, zobrazenie poslednych zobrazenie poslednej zobrazenie poslednej
zaznamov tabulky Casti zaznamov v tabulke | Casti zaznamov v tabulke

7.3 Komunikacia add-onu s klientom na desktope

7.3.1 User story
Vyskumnik chce vediet’, kam sa presne v okne pozera pouzivatel, aby vedel zistit, Ci sa
pozera na zadefinovany area of interest.

7.3.2 Uloha
Zabezpecit' komunikaciu medzi desktopovym klientom a browser add-onom pre
prepocitavanie suradnic.
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7.3.3 Analyza

Na stretnuti timu sme rozmyslali nad réznymi sposobmi komunikacie medzi add-onom

a desktopovym klientom. Ako najvhodnejsi sposob sme vybrali vytvorenie lokalneho http
servera na desktopovom klientovi, od ktorého si bude add-on pytat’ sGradnice pomocou
GET requestu a posielat mu prepocitané siradnice pomocou POST requestu.

7.3.4 Implementacia

http server je v desktopovom klientovi implementovany pomocou .NET triedy
HttpListener. Vd'aka tomu je server jednoducho implementovany v samostatnom vlakne
a neblokuje zvysnu Cinnost’ desktopového klienta.

Po GET requeste odosle server pomocou JSON triedu, obsahujucu suradnice pohladu.
V POST requeste ocakava, ze sa mu dana trieda vrati naspat’, ale so sGradnicami
prepocitanymi add-onom.

7.3.5 Testovanie

Server bol testovany posielanim GET a POST requestov pomocou Google Chrome aplikacie
»Postman - REST Client“. Server Uspesne dokazal prijimat’ a posielat’ siradnice pohladu,
posielané ako JSON. Pri testovani klient zobrazoval okno s prijatym POST requestom, o
pri beznej prevadzke nebude robit'.

Tento test je popisany nasledovnym akceptacnym testom.

kC islo Akcia Ocakavana reakcia Skutocna reakcia
roku
1. Spustenie klienta Klient sa spusti Klient sa spustil
Poslanie GET requestu V Postman aplikacii
2. z Postman aplikacie uvidime odpoved na GET | Odpoved’ bola zobrazena
klientovi request
Poslanie POST requestu Zobrazi sa okno
3. z Postman aplikacie s prijatym POST Okno sa zobrazilo
klientovi requestom

7.4 Adaptér pre klienta

7.4.1 User story

Pouzivatel vytvara aplikaciu a chce pouzit’ SDK poskytované firmou Tobii. Nevlastni vSak
zariadenie od firmy Tobii, preto nema Ziadne prostriedky na otestovanie funkénosti svojej
aplikacie. Potrebuje preto virtualne zariadenie, ktoré mu dokaze nasimulovat’ spravanie
realneho zariadenia od firmy Tobii.

7.4.2 Uloha

Vytvorte kniznicu, ktort bude mozné pouzit v akomkolvek projekte. Kniznica by mala
simulovat’ funkcionalitu Tobii SDK. Musi zabezpecit’ spojenie so simulatorom a prijimanie
dat nim poslanych. SGc¢astou kniznice ma byt’ parser, ktory dokaze prijaté data namapovat’
do $truktar Tobii SDK. Uloha stvisi so simulaciou Eye-trackera z pohybu mysi.

7.4.3 Analyza

Bolo potrebné analyzovat Tobii SDK, aby sme mohli navrhnlt’ nase riesenie simulacie.
Potrebovali sme zistit' v akych StruktUrach si uchovava informacie o zariadeni a data zo
sledovania pohladu.
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class EyeTrackerinfoEventArgs - trieda, ktora sa pouziva pri vyhladavani zariadeni.
Obsahuje triedu EyeTrackerinfo, ktora predstavuje struktiru pre uchovavanie informacii o
zariadeni. Jej atributy su:

Factory (tento atribut nas nezaujima)

e Generation
e GivenName

e Model

e Productld
e Status

e Version

Data pohladu sa ukladaju do rozhrania IGazeDataltem, ktoré je ulozené v triede
GazeDataEventArgs. Atributmi rozhrania su:

e RightValidity

o LeftValidity

e RightPupilDiameter

e LeftPupilDiameter

e RightGazePoint2D

o LeftGazePoint2D

e RightGazePoint3D

o LeftGazePoint3D

e RightEyePosition3D

e LeftEyePosition3D

e RightEyePosition3DRelative
o LeftEyePosition3DRelative

Vsetky spomenuté atriblty maji oznacenie “readonly”, tym padom ich nie je mozné
nastavovat'.

7.4.4 Navrh

Nakolko nie je mozné nastavovat’ atributy vytvorenych instancii, vytvorime vlastné
Struktdry, ktoré budu dedit’ od vyssie spomenutych tried. Ich funkcie vsak prepiseme aby
bolo mozné nastavovat’ hodnoty atributom vytvorenych instancii. Data budeme prijimat’
ako text, ktory sa bude parsovat’ do jednotlivych atribatov. Nakolko je potrebné rychle
posielanie sprav a nie je potrebna vysoka spolahlivost komunikacie, posielanie sprav bude
realizované pomocou socketov nad UDP protokolom.

Sprava by mala nasledovnu struktdru:
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Flag;Atribut 1=hodnota;Atribut2=hodnota1,hodnota2;...

Flag - urcuje o aky druh spravy sa jedna, méze nadobudn(t’ hodnoty GazeDataString pre
data vygenerované zo simulacie sledovania.

Atribut - atriblty su oddelené bodkociarkou. Hodnota atribUtu nasleduje po znamienku
“="_ Atribat moze mat’ viac hodnot, potom st hodnoty oddelené Ciarkou.

Hodnota - hodnota atributu.

7.4.5 Implementacia
KniZnica bola implementovana v jazyku C#. Vyuziva tiez kniznicu Tobii SDK. Na
komunikaciu vyuzivame sockety nad protokolom UDP so zvolenym protokolom.

7.4.6 Testovanie

Bolo nutné vykonat' testovanie prijimania sprav a parsovania dat do atributov vytvorenych
tried. Na testovanie prijimania sprav sme vytvorili jednoduch( aplikaciu, ktora po kliknuti
na tlacidlo odoslala spravu. Prijimanie dat prebiehalo bez problémov. Na otestovanie
parsovania dat do atribltov vytvorenych tried sme posielali pomocou spomenutej aplikacie
spravy, ktoré simulovali data ziskane z pozorovania pohladu. Ak boli data korektné,
parsovanie prebehlo bez problémov. Ak prisli chybné data, parsovanie bolo prerusené a
prijimanie dat sa zastavilo. Tento problém sme vyriesili kontrolovanim Flagov.

Vykonany bol nasledovny akceptacny test:

Cislo Akcia Ocakavana reakcia Skutocna reakcia
kroku
. . Adap_ter Priyme spravy, Adaptér spravy prijal,
Prijimanie sprav a odfiltruje neziaduce . o) .
1. . . v e filtroval neziaduce spravy a
ukladanie do buffera spravy a zvysne ulozi do v
, zvysne ukladal do buffera
buffera sprav
Vyberie spravu z buffera | Vybral spravu, rozparsoval,
Parsovanie sprav a rozparsuje, vytvori vytvoril instanciu a naplnil ju.
2. vytvaranie instancii instanciu GazeDataltem Pri neznamom udaji
Tobii SDK a naplni ju nachadzajucom sa v datach
rozparsovanymi datami zobrazil vynimku

7.5 Simulacia Eye-trackera z pohybu mysi

7.5.1 User story
Pouzivatel vytvara aplikaciu a chce pouzit’ SDK poskytované firmou Tobii. Nevlastni vSak
zariadenie od firmy Tobii, preto nema ziadne prostriedky na otestovanie funkcnosti svojej
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aplikacie. Potrebuje preto virtualne zariadenie, ktoré mu dokaze nasimulovat’ spravanie
realneho zariadenia od firmy Tobii.

7.5.2 Uloha

Rozsirte a upravte doteraz vytvorenu struktiru simulatora sledovania pohladu pomocou
mysi. Vytvorte klienta a zabezpecte odosielanie generovanych dat.

7.5.3 Analyza

Bolo potrebné analyzovat Tobii SDK, aby sme mohli navrhnit’ nase riesenie simulacie.
Potrebovali sme zistit' v akych StruktUrach si uchovava informacie o zariadeni a data zo
sledovania pohladu aby sme vedeli, ktoré data je nutné simulovat'.

Tu sa mozeme odkazat na analyzu Ulohy Adaptér pre klienta.

7.5.4 Navrh

Nakolko by sme chceli simulovat samotné zariadenie aj sledovanie pohladu, posielali by
sme dva druhy sprav. Jedna sprava by obsahovala informacie tykajlce sa zariadenia. Tieto
Udaje by sme umoznili pouzivatelovi nastavit’ prostrednictvom text boxov. Druhym typom
spravy by bola sprava obsahujuca simulované data sledovania pohladu. Hodnoty
GazePoint2D by sa nastavovali zo sUradnic ziskanych z mysi. Zvysné Gdaje by sme povolili
pouzivatelovi nastavovat pomocou textboxov. Pri kazdom atribute by bol checkbox, ktory
by predstavoval moznost’ nahodného generovania odchylok. Tieto odchylky by sa
pripocitavali alebo odcitavali danym hodnotam. Komunikacia by prebiehala pomocou
socketov nad protokolom UDP so zvolenym portom.

7.5.5 Implementacia
Aplikacia bola implementovana v jazyku C#. Na komunikaciu vyuzivame sockety nad UDP
protokolom so zvolenym portom.

7.5.6 Testovanie

Bolo potrebné otestovat’ posielanie generovanych dat. Na otestovanie sme pouzili
vytvorend kniznicu, ktorl sme integrovali do pomocnej aplikacie. Nasledne sme sledovali
komunikaciu medzi simulatorom a serverom, ktory predstavuje aplikacia s kniznicou.
Aplikacia prijala vsetky data poslané simulatorom.

Vykonany bol nasledovny akceptacny test:

Cislo Akcia Ocakavana reakcia Skutocna reakcia
kroku
Generovanie dat a §1mulatgr vygenerue Simulator vygeneroval data
. . data podla nastavenych , , N
1. vytvorenie spravy na s P podla nastavenych hodnot a
X hodndt a vytvori z nich . . ,
odoslanie / , vytvoril z nich spravu
textovu spravu
Odoslanie dat a ich Simulator odosle spravu o . .
e . - .. Komunikacia a teda posielanie
2. prijatie na strane dat, ktoru klient prijme . L
. v dat prebehla uspesne
klienta a ulozi sa

7-7



7 Coldplay - 3. Sprint

7.6 Manazment pouzivatelov CRUD

7.6.1 User story
PoZiadavka na prostredie pre manipulaciu s pouzivatelmi a s prehladom zapisanych
pouzivatelov

7.6.2 Analyza
Vytvorit’ formulare a prehlady na web aplikacii pre zobrazovanie a pridavanie, editovanie
a mazania pouzivatelov. Validacia formularov bola aplikovana cez javascirpt jquery

7.6.3 Implementacia

Implementovana bola aj logika repozitarov pre zjednodusenie unit testovania a aj preto ze
volanie metod bude na jednom mieste pricom sa predide redundancii. Pre repozitar
pouzivatelského modelu som vytvoril CRUD funkcie. Pouzivame entity framework, cize
nam vtom to pripade generuje model a databazu sam framework, co ulahcuje pracu
pisania kodu. Generovanie formularov z modelov bolo jednoduchsie ked’Zze pouzivame MVC
kde je moznost’ nastavit' si v modely ak( vlastnost treba generovat. Dalej som vytvoril
logiku zapisovanie do databaze, ¢o mi ulahdila vstavana kniznica v C# ling.

7.6.4 Testovanie

Cislo

pouzivatela

pouzivatela

Akcia Ocakavana reakcia Skutocna reakcia
kroku
1 Testovanie zobrazenia Zobrazenie zaznamu v Zobrazeny zaznam v
) detailu pouzivatela databaze databaze
7 Testovanie vymazania Vymazany zaznam Vymazany zaznam

pouzivatela

Testovanie zobrazenia
pouzivatelov v tabulke

Zobrazeni pouzivatelia v
tabulke

Zobrazeni pouzivatelia v
tabulke

7.7 Import pouzivatelov z CSV suboru do databazy

7.7.1 User story
Vyskumnik chce importovat’ pouzivatelov z CSV sUboru, aby ich nemusel pridavat rucne.

7.7.2 Uloha

Vytvorit metddu pre importovanie pouzivatelov s CSV suboru cez webové rozhranie.

7.7.3 Implementacia

Riesenie bolo implementované pomocou MVC. Na webovej stranke sa vytvoril formular na
vlozenie suboru s obmedzenim na sibory s koncovkou CSV. V Controllery pre dany View sa
sUbor spracuje rozparsuje a nasledne sa pridelia hodnoty pre atributy objektu UserDto.
Nasledne sa zavola metdda na servery ktora ako parameter dostane pole objektov UserDto
a vlozi ich do databazy.

Strukt(ra POST Requestu
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[OperationContract]

[WebInvoke (Method = "POST", ResponseFormat = WebMessageFormat.Json, BodyStyle
WebMessageBodyStyle.Bare,

UriTemplate = "AddUsers'")]

string AddUsers (List<User> users);

Formular pre upload suboru na server

@using (Html.BeginForm("Import", "UserImport", FormMethod.Post, new { enctype
"multipart/form-data" }))
{

<input type="file" name="file" accept=".csv" />

<input type="submit" name="Submit" id="Submit" value="Upload" />

Metoda v Controllery ktora posiela POST Request na server

[HttpPost]
public ActionResult Import (HttpPostedFileBase file)
{
if (file !'= null && file.ContentLength > 0)
{
StreamReader b = new StreamReader (file.InputStream) ;
string line="";
List<UserDto> importThis = new List<UserDto>();
while ((line=b.ReadLine()) !'=null)
{
string[] list = line.Split(',");
UserDto u = new UserDto();
u.UserName = 1list[0];
u.Email = list[1];
u.Password = list[2];
importThis.Add (u) ;
}
string sURL =
ConfigurationManager.ConnectionStrings["WcfConnnection"].ToString() + "AddUsers'";

WebRequest wrGETURL;

wrGETURL = WebRequest.Create (sURL) ;

wrGETURL.Method = "POST";

wrGETURL.ContentType = @"application/json; charset=utf-8";

wrGETURL.ContentLength = 0;

string json = JsonConvert.SerializeObject (importThis,
Formatting.Indented, new JsonSerializerSettings { DefaultValueHandling =
DefaultValueHandling.Ignore });

wrGETURL.ContentLength = json.Length;

using (StreamWriter writer = new

StreamWriter (WwrGETURL.GetRequestStream()))

{

writer.Write(json);

}

WebResponse response = wrGETURL.GetResponse() ;

Stream reader = response.GetResponseStream() ;

StreamReader sReader = new StreamReader (reader);

string outResult =
JsonConvert.DeserializeObject<string>(sReader.ReadToEnd()) ;

sReader.Close() ;

}

return RedirectToAction("Index","Home") ;

7.7.4 Testovanie
Implementacia bola testovana posielanim suborov so zlou Strukturou a neybratim suboru
pri kliknuti odoslat'.

Vykonany bol nasledovny akceptacny test:
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Cislo ) iy , ) . . .
kroku Akcia Ocakavana reakcia Skutocna reakcia
Klikneme na tlacidlo , . , .
Zobrazi sa upozornenie Zobrazi sa upozornenie
1. Send bez toho, aby sme Lo S
.y pre vybratie suboru pre vybratie suboru
vybrali subor
. , Zobrazi sa upozornenie, | Zobrazi sa upozornenie,
Vyberieme subor so zlou . ) . L
2. Y , ze subor ma zlu ze subor ma zlu
strukturou - , . ,
strukturu strukturu

7.8 Pridanie pouzivatela k projektu

7.8.1 User story
Vyskumnik chce pridat’ k vytvorenému projektu pouzivatela a nastavit mu prava.

7.8.2 Uloha
Umoznit’ pouzivatelovi pri Upravach vlastnosti projektu pridat’ pouzivatela a priradit mu
rolu, od ktorej sa odvijaju jeho prava nad danym projektom.

7.8.3 Analyza

Okrem Uprav v pouzivatelskom rozhrani bolo treba identifikovat’ a zadefinovat’ roly
pouzivatelov. K projektu sme sa rozhodli pridavat’ 2 rézne typy pouzivatelov:

e projectAdmin - ma pravo upravovat’ projekt, pridavat’ pouzivatelov a sedenia k
projektu
e researcher / vyskumnik - ma pravo prezerat’ si detaily projektu a Statistiky nad
projektom

7.8.4 Implementacia
Obrazok predstavuje Ciastocny fyzicky model databazy. Znazoriuje implementované
vzt'ahy medzi pouzivatelom, projektom, sedenim a pouzivatelskymi rolami.

Gy Users
= Properties
=l Properties
. i
vk Id & UserName
& Name ) & FirstMame
~ UpdatedAt . K Email
& CreatedAt # LastName
& CreatedBy & Password
F UpdatedBy K pisld
= Navigation Properties K Ishctive
& Rolesld
& UpdatedAt
K CreatedAt
K CreatedBy
K UpdatedBy
= Mavigation Properties
+2 Roles

Gy ProjectsUsersRoles Qg Project
*
= Properties . | B Properties
W Id " 1] ¢
K Usersld 5 Name
# Projectsld B TeActive
! " ko= (% Sessions K& UpdatedAt
v
| = Navigation Properties & CreatedAt
= Properties K CreatedBy
2 1d 2 M UpdatedBy
b
K MName = Navigation Properties
& Projectsld 2] Sessions
I
q‘-‘j SessionsUsers K StartDate
& EndDate
= Properties K UpdatedAt
2 14 ) & CreatedAt
i x ! * 1 F CreatedBy

K Sessionsld
& Usersld

= Mavigation Properties

K UpdatedBy

Obrazok 6 - c¢iastocny fyzicky model databazy
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K zobrazovaniu detailov projektu pribudlo zobrazovanie zoznamu pridanych pouzivatelov.
K projektu je mozné pridat’ len existujiceho pouzivatela, preto sme sa rozhodli
implementovat’ vyhladavanie medzi existujucimi pouzivatelmi na zaklade mena. Po
potvrdeni sa zobrazia pouzivatelia so zhodujicim sa menom a je mozné ich po jednom
vybrat’ a pridelit im rolu. Casom planujeme pre efektivnejsie vyhladavanie pouzivatela
implementovat autocomplete. V prvom kroku je funkéné vyberanie a pridavanie
pouzivatela zo vsetkych pouzivatelov v databaze, bez vyhladavania.

7.8.5 Testovanie
Podobne, ako pri pridavani projektu a sedenia bolo tiez potrebné testovat’ spravnost’
udajov, ich format a komunikaciu s databazou.

Vykonany bol nasledovny akceptacny test:

Cislo Akcia Ocakavana reakcia Skutocna reakcia
kroku
1. Klik na zalozku Users v ramci Zobrazi sa zoznam Zobrazil sa zoznam
detailov projektu pouzivatelov, pouzivatelov
pridanych k
projektu
2. Klik na tlacidlo Add user Zobrazi sa zoznam Zobrazil sa zoznam
vsetkych podla ocakavani
pouzivatelov, pri
kazdom z
moznost'ou

nastavenia roly a
tlacidlom Add

3. Klik na tlacidlo Add pri Pouzivatel sa prida | K projektu sa pridal
pouzivatelovi bez zmeny k projektu s danou | pouzivatel s danou
prednastavenej roly rolou a aplikacia rolou a zobrazila sa
upozorni hlaska, zZe bol
pouzivatela hlaskou. pridany. Tlacidlo
Tlacidlo add sa Add sa zmenilo.
zmeni na Remove.
4, Klik na tlacidlo Back to project V zozname V zozname
details pouzivatelov pouzivatelov bol
pribudne viditelny novy
novopridany pouzivatel aj so
svojou rolou na
projekte

Z akceptacného testu vyplyva, ze aplikacia spravne umozni pridat’ pouzivatela k projektu.

7.9 Pridanie pouzivatela k sedeniu

7.9.1 User story
Vyskumnik chce pridat’ k sedeniu pouzivatela alebo skupinu pouzivatelov.

7.9.2 Uloha

Umoznit vyskumnikovi pri Upravach sedenia pridavat’ pouzivatelov.
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7.9.3 Analyza

V tomto pripade je pridavanie pouzivatela o nieco jednoduchsie, nez pre projekt, pretoze
o Ucastnikov experimentu, ktory budl pouzivat' testovanu aplikaciu, pricom budu
sledovani.

7.9.4 Implementacia

K sedeniu je mozné pridavat pouzivatelov 2 sposobmi: Bud’ existujuce skupiny
pouzivatelov alebo existujucich pouzivatelov jednotlivo. Pridavanie pouzivatelov
jednotlivo je implementované analogicky ako pri pridavani pouzivatela k projektu, okrem
vyberania role. TU maju vsetci pouzivatelia, priradeni k sedeniu rovnakd. Vramci GUI je
pripravené vyhladavanie a pridavanie skupin pouzivatelov.

7.9.5 Testovanie

Pri testovani bolo najdolezitejsie kontrolovat’ prava pouzivatela (pridavat a editovat’
sedenia moze len pouzivatel s pravami aspon projectAdmin) a spravnost vratenych

a posielanych Udajov z databazy.
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8 Deep Purple - 4. sprint
8.1 Komunikacia s browser addonom na zistenie elementov

8.1.1 User story
Vyskumnik chce vediet, na aky element sa pouzivatel pozeral, aby mohol tieto informacie
vyuzit’ vo svojich experimentoch.

8.1.2 Uloha

Tato Uloha sa presunula z minulého Sprintu do sicasného. Komunikacia totiz fungovala

v poriadku, ale v add-one bolo zistené, Ze nasa metdda prepocitavania suradnic nefunguje
tak, ako sme si predstavovali.

8.1.3 Analyza

Pri testovani prepocitavania suradnic bolo zistené, ze addon nedokaze priamo pristupovat’
ku obsahu webovej stranky, ale potrebuje si na to vytvorit' tzv. workerov. Nasa metoda ale
vytvarala viac workerov na jednu stranku, rozkaskovan( na Casti.

8.1.4 Implementacia

Podarilo sa nam nakoniec spravit’ funkciu, ktora vytvara jedného workera, na celd stranku.
Workera vytvorime vzdy pre jednu sadu sUradnic, po prepocitani, siradnice posleme spat
na server a workera znicime.

8.1.5 Testovanie

Pri testovani bez zariadenia bolo prepocitavanie testované pomocou suradnic ziskavanych
Z mysi a testovacej stranky vytvorenej na tento Ucel. Testovacia stranka obsahovala 4
obrazky, ktorych XPath bol vrateny addonom, ked’ sa nanho pouzivatel pozeral.

[ Frefox > - o IEl

J [ files/// C:fUsersfjaku... 20test/find Test.html | + |

) files///C:/ Users/jakuby/Desktop/addon find tes ClB-cog: 2P B~ % # =~

BOT LEFT BOT RIGHT

Obrazok 7 - testovacia stranka pre prepocitavanie suradnic

Vykonany bol nasledovny akceptacny test:

8-1



8 Deep Purple - 4. Sprint

Cislo Akcia Ocakavana reakcia Skutocna reakcia
kroku
1. Spustenie klienta Klient sa spusti Klient sa spustil
Testovacie spustenie
addonu - spusti sa
2. Firefox s nainstalovanym Firefox sa spusti Firefox sa spustil
addonom a konzolou pre
testovanie
Prechod na testovaciu Vo Firefoxe sa nacita , v
3. . ) , Stranka sa nacitala
stranku testovacia stranka
Presun kurzora mysi nad v konzolovorD okne Vypisal sa XPath obrazka
4. obréazok ,, TOP LEFT“ addonu sa vypise XPath TOP LEFT“
” obrazka ,,TOP LEFT“ ”
5 Presun kurzora mysi nad 3 d\é:r?gzszl?/;ggeo)lzggth Vypisal sa XPath obrazka
obrazok ,,TOP RIGHT obrazka , TOP RIGHT* » TOP RIGHT
Presun kurzora mysi nad v konzolovor:rj okne Vypisal sa XPath obrazka
6. | " obrazok ,BOT LEFT« | 2ddonusavypise XPath BOT LEFT¥
” obrazka ,,BOT LEFT* §
7 Presun kurzora mysi nad a d\é:r?gzsgls\;ggeo)izggth Vypisal sa XPath obrazka
obrazok ,,BOT RIGHT obrazka ,BOT RIGHT“ ,,BOT RIGHT

Z tohto testu mozeme vidiet,, Ze addon prepocitava suradnice spravne.

8.2 Adaptér pre Klienta

8.2.1 User story

Pouzivatel chce vyuzivat funkcie nasho klienta, nema vsak k dispozicii zariadenie pre
sledovanie pohladu. V takomto pripade potrebuje simulator, ktory sa sprava ako realne
zariadenie. Pre dosiahnutie pocitu, ze sa jedna o realne zariadenie, je nutné zabezpedit’
priehladnost’ simulatora na strane klienta, k comu by mal sluzit prave tento adaptér.

8.2.2 Uloha

Vytvorte adaptér pre klienta tak, aby bolo nutné pridat’ ¢i nahradit’ co najmenej funkcii a
metdd v ramci klienta a tym dosiahol priehladnost’ adaptéra, a dokazal pritom pracovat’ so
simulatorom.

8.2.3 Analyza

Bolo nutné opat’ prestudovat’ Tobii SDK, tentoraz vsak na podrobnejsej tUrovni. Museli sme
identifikovat’ metody, s ktorymi nas klient pracuje a prestudovat vsetky objekty, s ktorymi
pracuje dana metdda aby bolo mozné vytvorit’ kdpie tychto metdd a objektov.

8.2.4 Implementacia

Vytvorili sme dll kniznicu, ktora simuluje Tobii SDK. To znamena Ze boli implementované
vsetky identifikované metddy a objekty, pod rovnakym menom. Nie je teda potrebné
prepisovat’ vsetky metody v zdrojovom kode pre klienta.
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8.2.5 Testovanie
Testovanie sme vykonali pomocou aktualnej verzie klienta a simulatora tak, ze sme zahrnuli
kniznicu do projektu ku klientovi, drobnymi zmenami prisposobili zdrojovy kéd a za pomoci

simulatora sme testovali funkcionalitu klienta.

Vykonany bol nasledovny akceptacny test:

Cislo Akcia Ocakavana reakcia Skutocna reakcia
kroku
1. Spustenie klienta Klient sa spusti Klient sa spustil
Vyh_ladame s1mul§tora a Klient najde a zobrazi Klient nasiel a zobrazil
2. jeho zobrazenie v A . . A . ]
. , udaje o simulatore udaje o simulatore
zozname zariadeni
Klient sa pripoji na . L
L v Klient sa pripojil na
e . , simulator, bude mozne . , g v .
3. Pripojenie na simulator - X simulator, ktory umoznil
spustit’ sledovanie . )
, sledovanie pohladu
pohladu
Po spusteni sa zobrazi Po spusteni sa zobrazila
4, Spustenie kalibracie sprava, ze kalibracia sprava o Uspesnej
bola Uspesna kalibracii
Spustenie sledovania Spusti sa sledovanie Sledovanie pohladu sa
5. pohladu a pohladu, budeme spustilo a data boli
zaznamenavanie dat ziskavat’ data zaznamenavané

Z tohto testu mozeme vidiet, Ze implementacia adaptéra prebehla Uspesne.

8.3 Vytvorenie nového pouzivatela

8.3.1 User story
Zakaznik potrebuje webovu aplikaciu kde by sa mohlo prihlasovat’ viacero pouzivatelov,
preto chce mat prostredie pre vkladanie pouzivatelov.

8.3.2 Uloha

Pridanie pouzivatela.

8.3.3 Analyza
Hladal som riesenia pre automatické vytvarania formulara z modelu a jQuery validacie na

formulari.

8.3.4 Implementacia
Na tento pristup som nasiel viacero rieseni ale pouzil som v stavané funkcie v MVC pre
validaciu formularovych poli z modelu.
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8.3.5 Testovanie
Vykonany bol nasledovny akceptacny test:

kC islo Akcia Ocakavana reakcia SkutocCna reakcia
roku

1. Odoslanie formulara Zapisanie dat na server Data boli zapisanie do

tabulky users
7. Testovanie nevyplneneho Vypis chyby pri poli Chyba bola vypisana
password password
3. Testovanie neyyplneneho Vypis chyby pri poli Chyba bola vypisana
email email

Z tohto testu mozeme vidiet, Ze pridavanie pouzivatela funguje spravne.

8.4 Autorizacia pouzivatela

8.4.1 User story
Zakaznik chce ziskat moznost’ personalizovat’ webovu aplikaciu podla roli a zobrazovat’
Casti stranky relevantnym pouzivatelom

8.4.2 Uloha

Vytvorit’ logiku autorizacie v MVC.

8.4.3 Analyza
Zistoval som typy autorizacie v MVC. Zistil som Ze exstistUju vstavané kniznice ne
autorizaciu a autentifikaciu do session a cookies ale aj externé kniznice

8.4.4 Implementacia
Zvolil som moznost implementovania vstavanej funkcie.

8.4.5 Testovanie

Cislo ) . e . v . .
Akcia Ocakavana reakcia Skutocna reakcia
kroku
Testovanie uloZenia roli " . Data boli ulozené po
1. S Ulozena rola do cookies o
po prihlaseni prihlaseni
Testovanie vypisu Vypisané
2. pouzivatelského mena pouzivatelského mena ID aj meno vypisané
a ID z cookies a ID z cookies
. . Nezobrazenie Admin . .
Testovanie obmedzenia : Lo Admin sekcia
3. , . sekcie ak nema prava .
pristupu podla role ADMIN nezobrazena

Z tohto testu mozeme vidiet,, pridavanie autorizacia funguje spravne.
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8.5 Zmena stavu sedenia

8.5.1 User story
Experimentator chce zmenit’ stav sedenia, tak aby o tom testovany pouzivatelia vedeli.

8.5.2 Uloha

Umoznit’ zmenu sedenia cez webové rozhranie, a na klientovi zabezpecit’ informovanost’ a
to tak aby si pouzivatel vedel vybrat’ ku ktorému sedeniu posiela data.

8.5.3 Analyza
Bolo potrebné overit’ PUSH notifikacie zo strany servera. Popri analyze som prisiel na to ze
by bolo potrebné vytvorit novy service na klientovi na ktory by sa notifikacia poslala,
nakolko HTML v momentalnej verzii este tieto PUSH notifikacie nepodporuje.

8.5.4 Implementacia
Zmenu stavu sedenia sa pridala k editovaniu sedenia ktoré uz bolo naimplementované. Do
tabulky sa pridalo pole isActive ktoré reprezentuje i je aktualne sedenie aktivne. Na
klientovi bolo potrebné naimplementovat’ metddu na posielanie dopytov v urcitom
casovom intervale. V odpovedi na dopyt sa posiela list aktivnych sedeni ktorych ¢lenom je
aktualne prihlaseni pouzivatel. Aby sa dopyty neposielali zbytocne stale,
doimplementovalo sa tlacitko po ktorom sa dopyty zacnu posielat’. Zobrazi sa okno v
ktorom sa zobrazia vsetky aktivne sedenia.

8.5.5 Testovanie
Implementacia bola testovana zmenami stavu sedeni a vypnutou sluzbou.

Vykonany bol nasledovny akceptacny test:

Cislo

kroku Akcia Ocakavana reakcia Skutocna reakcia
Klikneme na tlacidlo Lo , L ,
1. . Zobrazi sa list sedeni Zobrazi sa list sedeni
session
Zmenime stav sedenia Sedenie sa bud’ z listu Sedenie sa bud’ z listu
2. pocas zobrazeného listu odstrani alebo prida v odstrani alebo prida v
sedeni zavislosti od zmeny stavu | zavislosti od zmeny stavu
. v Zobrazi sa informujlca Zobrazi sa informujluca
Vypneme service pocas . . p )
3. . ) sprava o nedostupnosti sprava o nedostupnosti
posielania dopytov
servera servera

Z tohto testu mozeme vidiet, Ze funkcia pracuje spravne aj v pripade, Ze nenajde
aktualny server na ktory posiela dopyty, a aj v pripade zmeny sedenia pocas otvoreného

okna.

8.6 Ukladanie dat zo sledovania pohladu
8.6.1 User Story
Experimentator chce ukladat’ data zo sledovania na servery pre neskorsie analyzovanie.

8.6.2 Uloha
Zanalyzovanie moznych sposobov ukladania dat na servery, implementacia funkcii na
servery a vytvorenie tabulky na skladovanie dat.
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8.6.3 Analyza

Bolo potrebné zistit mozné sposoby ukladania velkého mnozstva dat do databazy nakolko
to bola poziadavka vedlUceho timu. Pre moznost’ neskorsej zmeny formy dat je
najvhodnejsie do databazy ukladat’ serializované objekty. V pripade zmeny dat (prida sa
novy atriblt) je deserializacia mozna bez akejkolvek Upravy. Do databazy sa ukladaju
skupiny objektov ktoré maja urcité atriblty spolocné a tie charakterizuji dané skupiny.

8.6.4 Implementacia

Na servery bola upravena metdda na spracovanie dat nakolko doteraz sa data zahadzovali
a nikam sa neukladali. Vytvorili sme tabulku v databaze na skladovanie dat. Urcili sme
StruktUru a charakteristické vlastnosti.

Struktdra tabulky:

[Keyl

[DataMember]

public int Id { get; set; }

[DataMember]

[ForeignKey ("SessionDto")]

public int SessionsId { get; set; }
[DataMember]

[ForeignKey ("UserDto")]

public int UsersId { get; set; }
[DataMember]

public string StartTimestamp { get; set; }
[DataMember]

public string EndTimestamp { get; set; }
[DataMember]

public string GazeData { get; set; }
[DataMember]

public string WinData { get; set; }

Retazce GazeData a WinData su serializované listy dat. Data sa ukladaju do listu a kazdd
sekundu su odoslané na server.

8.6.5 Testovanie
Funkcie boli testované pri vypnutom servery, ako aj pri neodoslani potrebnych
Specifickych Gdajov pre dané data vid'. SessionID a UserID.

Vykonany bol nasledovny akceptacny test:

Cislo . v | , . v .
kroku Akcia Ocakavana reakcia Skutocna reakcia
Klikneme na tlacidlo
1 Start tracking pricom Zobrazi sa upozornenie Zobrazi sa upozornenie
’ nebolo vybrané sedenie pre vybratie sedenia pre vybratie sedenia
ku ktorému data patria
.. . Zobrazi sa hlasenie o Zobrazi sa hlasenie o
2. Server nie je dostupny . .
nedostupnosti servera nedostupnosti servera
Prepneme sedenie do A . ;. .,
. . Y Zobrazi sa informujuca Zobrazi sa informujuca
3. stavu inactive pocas . v . . . .
. o sprava ukonceni sedenia | sprava ukonceni sedenia
odosielania dat

8-6




8 Deep Purple - 4. Sprint

8.7 Pridanie pouzivatela k projektu

8.7.1 User story
Vyskumnik chce pridat’ pouzivatela k vytvorenému projektu pouzivatela a nastavit’ alebo
zmenit’ mu prava.

8.7.2 Uloha
Dopracovat’ vyhladavanie pouzivatela pri pridavani pouzivatela k projektu, umoznit’
administratorovi zmenit’ jeho rolu na projekte.

8.7.3 Analyza

V predchadzajucom Sprinte tato Uloha nebola Uplne dokoncena, kvoli neocakavanych
problémom, ktoré sa pri implementacii vyskytli. Okrem toho bolo potrebné dopracovat
vyhladavanie medzi pouzivatelmi a umoznit’ tiez menenie roly pouzivatela a projekte.

8.7.4 Implementacia

Pomocou javascriptu a jQuery sme implementovali zobrazovanie a miznutie zoznamu
pouzivatelov. Pouzivatel pri zacati pridavania pouzivatela uvidi len textové pole, kam
napise meno pouzivatela, ktorého chce vyhladat’ a poztvrdzovacie tlacidlo ,,Search“.
Javascriptom je tiez volana metodda, ktora umozni vyhladanie medzi pouzivatelmi. Ukazka
zdrojového kodu:

//zobrazenie najdenych userov pri pridavani usera k session a projektu
$("#btn-search-user").click(function() {
//ziskanie premennych
var userName = $(".user-name").attr("value");
$.ajax({
type: "Get",
dataType: "json",
url: "FindUsers",
data: "name="+userName, //'{ "name": '+ userName +' }',
success: function (data) {
//naplnenie tabulky userov
var table = document.getElementById("table-users-found");
var content = '';
for (var i = @, size = data.length; i < size; i++) {
content += '<tr>';
content += '<td>'
content += '<td>'
content += '<td>'
content += ‘'<td>'
content += '<td>';
content += '<select class="edit-mode" id="Role" name="Role">';
content += document.getElementById("role-invisible").innerHTML;
content += '</td>';
content += '<td>';
content+="<button onclick="addUser()" class="btn btn-success btn-
sm adduser">Add</button>";
content +='<input type="hidden" id="userid" value='+ data[i].Id

data[i].UserName + '</td>"';
data[i].FirstName + '</td>';
data[i].LastName + '</td>';

+
+
+
+ data[i].Email + '</td>';

+'/>";
content+="</td>";
table.innerHTML += '</tr>';
¥

table.innerHTML = content;

1

error: function (request, error) {
console.log(arguments);
alert(" Can't do operation because:

+ error);
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}

1)
$("#users-found").show();

s

8.7.5 Testovanie

Vykonany bol nasledovny akceptacny test:

Cislo Akcia Ocakavana reakcia Skutocna reakcia
kroku

1. Klik na Zobrazi sa len textové pole Zobrazilo sa len
tlacidlo Add user a tlacidlo Search textové pole

a tlacidlo Search

2. Zadanie textu a klik Zobrazi sa zoznam Zobrazil sa zoznam
na Search pouzivatelov, ktorych meno, vyfiltrovanych
login alebo priezvisko obsahuje pouzivatelov

zadany retazec

Akceptacny test ukazal, Ze filtrovanie pouzivatelov pri ich pridavani k projektu funguje
spravne.

8.8 Pridanie pouzivatela k sedeniu

8.8.1 User story
Vyskumnik chce pridat’ pouzivatela k vytvorenému sedeniu.

8.8.2 Uloha
Dopracovat’ vyhladavanie pouzivatela pri pridavani pouzivatela k sedeniu, pripravit
pridanie skupiny pouzivatelov. Umoznit upravovat’ aj d'alSie detaily sedenia.

8.8.3 Analyza

V predchadzajucom Sprinte tato Gloha nebola Uplne dokoncena, podobne ako pridavanie
pouzivatela k projektu, bola ¢istocne presunuta do d'alsieho sprintu. Bolo potrebné
dopracovat’ vyhladavanie medzi pouzivatelmi a najma upravit’ editovanie a grafické
rozhranie sedeni.

8.8.4 Implementacia

Analogicky, ako pri projekte, vyhladavanie mediz pouzivatelmi je implementované
pomocou javascriptu a jQuery. Pouzivatel pri zacati pridavania pouzivatela uvidi len
textové pole, kam napise meno pouzivatela, ktorého chce vyhladat a poztvrdzovacie
tlacidlo ,,Search*. Pridané bolo tiez tlacidlo Add users group, ktoré predoklada
implementaciu pridavania skupin pouzivatelov. Okrem toho bolo implementované menenie
atributov sedenia, medzi nimmi aj zmena jeho stavu.

8.8.5 Testovanie

Vykonany bol nasledovny akceptacny test:
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Cislo Akcia Ocakavana reakcia Skutocna reakcia
kroku
1. Klik na Zobrazi sa len textové pole Zobrazilo sa len
tlacidlo Add user a tlacidlo Search textové pole a tlacidlo
Search
2. Zadanie textu a klik na Zobrazi sa zoznam Zobrazil sa zoznam
Search pouzivatelov, vyfiltrovanych
ktorych meno, login alebo pouzivatelov
priezvisko obsahuje zadany
retazec
3. Zmena zobrazenych Ulozia sa zmeny, vykonané Zmeny sa ulozili a boli
Udajov sedenia nad sedenim a prejavia sa = viditelné pri prezerani
a kliknutie na tlacidlo detailov sedenia
Save
4, Kliknutie na tlacidlo Vratenie sa na detaily Pouzivatel bol vrateny
Back projektu, ktory na stranku prislusného
upravujeme upravovaného
projektu

Akceptacny test ukazal, ze filtrovanie pouzivatelov pri ich pridavani k sedeniu funguje
spravne, rovnako ako ukladanie ostatnych zmien v ramci sedenia.

8.9 Prihlasenie pouzivatela cez LDAP

8.9.1 User story
Vyskumnik chce, aby sa pouzivatelia mohli prihlasovat’ pomocou AlS, aby nemusel vytvarat
rucne konto pre kazdého pouzivatela.

8.9.2 Uloha

Zabezpedit moznost’ overovania pouzivatelov prostrednictvom AlS loginu a hesla.

8.9.3 Implementacia

Pre mozZnost’ overenia pouzivatela prostrednictvom AlS loginu a hesla bola do projektu
implementovana funkcia IsAuthentificated (String user, String password) ha
overenie zaznamu LDAP.

public bool IsAuthentificated(String user, String password)
{
bool authentificated = false;
String uid = "uid=" + user + ",ou=people,dc=stuba,dc=sk";

String path = "LDAP://ldap.stuba.sk";

DirectoryEntry de;
de = new DirectoryEntry( path, uid, password, AuthenticationTypes.None);
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{
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object connected = de.NativeObject;

authentificated = true;

(Exception ex)

return authentificated;

Pri overovani pouzivatela sa najskor overuje, i sa nachadza v lokalnej databaze.

V pripade o pouzivatelovi nie je v databaze zaznam, autentifikacia skonci nelspechom.

Ak sa pouzivatel v databaze nachadza, skontroluje sa ¢i ma definované heslo. Ak ma

namiesto zahashovaného hesla v hodnotu null, je nutné overit pouzivatela
prostrednictvom LDAP. Vysledok overenia volania funkcie IsAuthentificated (String

user, String password) je potom vysledkom celej autentifikacie. Ak je v databaze
definované heslo, pokracuje sa standardnym overenim zahesovaného poskytnutého hesla
so zahesovanym heslom v databaze. Ak sa rovnaju, pouzivatel je autentifikovany.

8.9.4 Testovanie

Cislo | Akcia Ocakavana Skutoéna

kroku reakcia reakcia

1. pokus o prihlasenie pouzivatela s menom a heslo | prihlaseny prihlaseny
v databaze

2. pokus o prihlasenie pouzivatela s AIS menom a prihlaseny prihlaseny
heslom, ktory je evidovany v databaze

3. pokus o prihlasenie pouzivatela s AIS menom a neprihlaseny neprihlaseny
heslom, ktory nie je evidovany v databaze

4, pokus o prihlasenie pouzivatela s menom ktoré neprihlaseny neprihlaseny
nie je v databaze
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8.10 Ukladanie a nacitanie oblasti zaujmu
8.10.1 Uloha

Umoznenie nacitania a zobrazenia ulozenych oblasti zaujmu pre danu stranku a uloZenie
novych/upravenych oblasti zaujmu.

8.10.2 Implementacia

Do projektu boli pridané nové cCasti. Menovite AreaOfinterestRepository,
AreaOfInterestDTO, do datového modelu boli pridané tabulky AreasOfinterest a
SessionsAreasOfInterests.

AreaOfinterestRepository definuje operacie nad oblastami zaujmu ako nacitanie oblasti,
nacitanie konkrétnej oblasti podla id, nacitanie oblasti podla id sedenia, ku ktorému su
priradené, pridanie oblasti, editovanie oblasti, zmazanie oblasti.

Jednotlivé operacie su definované aj vramci REST volani, ktoré su nasledne vyuzivané pri
MVC, ale aj pri manipulacii s oblastami zaujmu addonom.

8.10.3 Testovanie

Overenie funkcnosti jednotlivych funkcii bolo vykonavané prostrednictvom volania REST
sluzieb pomocou Google Chrome aplikacie Postman, ktora umoznuje jednoduché
posielanie get a post poziadaviek na server.

Cislo Akcia Ocakavana reakcia Skuto¢na
kroku reakcia
1. nacitanie oblasti zaujmu nacitanie vSetkych oblasti | oc¢akavana
reakcia
2. nacitanie oblasti zaujmu podla id nacitanie konkrétnej ocakavana
oblasti reakcia
3. nacitanie oblasti podla id sedenia nacitanie oblasti ocakavana
priradenych pozadovanému | reakcia
sedeniu
4, pridanie oblasti zaujmu nova oblast’ ulozena na ocakavana
serveri reakcia
5. editovanie oblasti zaujmu zmena atribltov oblasti ocakavana
uloZena na serveri reakcia
6. zmazanie oblasti zaujmu nastavenie isActive na false | o¢akavana
reakcia
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8.11 Podpora pre usporiadanie, filtrovanie a strankovanie
dat v tabulke
8.11.1 Uloha

Umoznenie manipulacie zobrazenia zaznamov v tabulkach, s podporou zoradenia podla
definovaného stlpca tabulky a strankovanie zaznamov po definovanych kvantach..

8.11.2 Implementacia

Uloha bola implementovana vyuzitim dostupného rozsirenia .NET s ndzvom WebGrid, ktoré
umoznuje automatické vytvaranie tabuliek z dodaného datového modelu. Funkcia pre
vykreslenie tabulky umoznuje urcit niekolko parametrov, ako pridanie CSS stylov
jednotlivych casti, prioritné zoradenie tabulky, pocet zaznamov na stranku, urcenie
jednotlivych stipcov a ich parametrov, pripadne formatu ich obsahu.

8.12 Sprava oblasti zaujmu

8.12.1 User story
Ako vyskumnik, chcem mat’ moznost’ zobrazit’ oblasti zaujmu pre zvoleni sedenie, aby som
ich mohol upravovat.

8.12.2 Uloha

Rozsirenie webového rozhrania o moznosti manipulacie s oblastami zaujmu.

8.12.3 Implementacia

Pridanim kontroléra a zobrazenia do MVC bola rozsirena funkcionalita webového rozhrania.
Kontrolér vyuziva uz vytvoreny AreaOflnterestRepository a jeho definované funkcie na
manipulaciu s oblastami zGjmu. Implementacia umoznuje po zavolani kontroléra
AreaOfinterest a zobrazenia Areas zobrazit zoznam vsetkych oblasti zaujmu.

Jednotlivé oblasti je mozné editovat stlacenim tlacidla Edit pri konkrétnej oblasti v
tabulke. Aktivuje sa zobrazenie pre editaciu, kde je mozné menit’ atribaty Name, XPath,
Page, Description a IsActive pre zvolenu oblast’ zaujmu.

Zobrazenie pre editaciu je vyuzité aj pri zobrazeni session a jej oblasti zaujmu.

dalej bolo definované rozhranie na zmazanie (deaktivovanie) oblasti zaujmu, pricom po
stlaceni tlacidla delete sa vytvori dialogové okno s potvrdenim akcie vymazania pre oblast’
so zvolenym id.

8.12.4 Testovanie

Cislo Akcia Ocakavana reakcia Skutocna reakcia

kroku

1. zobrazenie zoznamu oblasti zobrazenie oblasti zobrazenie oblasti

2. zobrazenie editacie konkrétnej zobrazenie formularu | zobrazenie formularu
oblasti
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3. zobrazenie editacie neexistujucej zobrazenie hlasky o zobrazenie hlasky o
oblasti neexistujicej oblasti neexistujicej oblasti

4. vykonanie a ulozenie zmien oblasti prejavenie zmien prejavenie zmien

5. zmazanie oblasti zaujmu otvorenie otvorenie
potvrdzovacieho potvrdzovacieho dialogu
dialogu

6. potvrdenie zmazania v dialogu zZmazanie oblasti zmazani oblasti

7. zrusenie zmazania v dialogu ponechanie oblasti ponechanie oblasti

8.13 Zadefinovanie oblasti zaujmu a odoslanie na server

8.13.1 User story
Ako vyskumnik chcem zadefinovat' oblasti zaujmu prostrednictvom addonu a odoslat’ ich na
server, aby som nemusel ru¢ne pisat’ XPath adresy oblasti.

8.13.2 Uloha

Rozsirenie addonu o funkcionalitu uchovavania a spracovavania oblasti zaujmu. Umoznit
pridavanie, editovanie a odoberanie oblasti zaujmu.

8.13.3 Implementacia

Rozsirenie bolo implementované vytvorenim prototypov funkcii pre javascript pole, ktoré
umoznuju pridavanie novych, aktualizovanie editovanych oblasti zaujmu a mazanie oblasti
zaujmu.

Jednotlivé akcie su vyvolavané z dialégového okna - panelu, v ktorom sa zobrazuje
formular pre nastavenie atribltov oblasti zaujmu. Panel sa zobrazi po kliknuti na
pozadovany element stranky. V Panely sa automaticky vyplnia atributy Url a XPath, ktoré
nie je mozné editovat'.

Panel umoznuje vykonanie akcii uloZenie zmien (pridanie oblasti, aktualizovanie oblasti),
alebo zmazanie oblasti. Ak pouzivatel klikne na uz definovanu oblast, v panely sa zobrazia
jej atributy.

Definované oblasti su zvyraznené zelenym oramovanim.

8.13.4 Testovanie

Cislo Akcia Ocakavana reakcia Skutocna reakcia
kroku
1. pridanie novej oblasti pridana oblast’ pridana oblast’
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editovanie pridanej
oblasti

nacitanie povodnych
atributov a ulozenie
vykonanych zmien

nacitanie povodnych
atributov a ulozenie
vykonanych zmien

pridanie inej oblasti

pridané 2 rozne oblasti

pridané 2 rozne oblasti

editovanie prvej oblasti

prejavenie zmien v prvej
oblasti

prejavenie zmien v prvej
oblasti

zZmazanie prvej oblasti

zmazanie oblasti bez
ovplyvnenia inych oblasti

zmazanie oblasti bez
ovplyvnenia inych oblasti

zrusenie panelu

Ziadna zmena oblasti

Ziadna zmena oblasti
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9 Evanescence - 5. Sprint

9.1 Logovanie

9.1.1 User story
Pouzivatel chce vidiet' vo webovej aplikacii vsetky operacie vykonavané v realnom case
v kode pri pouzivani aplikacie, aby mohli vyvojari vidiet chyby pri nasadeni.

9.1.2 Uloha

Vytvorenie logovania v MVC.

9.1.3 Analyza

Vytvorenie logovania v MVC je mozné riesit’ uz vstavanou kniznicou pre MVC, ale tiez aj
svojimi metdédami alebo kniznicami tretich stran.

9.1.4 Implementacia
Pouzil som vstavané funkcie pre asp.net MVC, ktory podporuje logovanie na IIS a tiez trace
aplikacie.

9.1.5 Testovanie

Cislo

Akcia Ocakavana reakcia Skutocna reakcia
kroku
) - . . Operacie boli Uspesne
Testovanie trace Vypis operacii z webovej P , P
1. . o zobrazene v trace.axd
zobrazenia aplikacie

stranke

9.2 Autentifikacia REST volani

9.2.1 User story
Zakaznik chce, aby data na servery boli uloZzené bezpecne, bez moznosti
neautentifikovaného zobrazenia.

9.2.2 Uloha
Autentifikacia REST volani.

9.2.3 Implementacia

Vsetky metody, ktoré su volané cez REST boli zabezpecené, a ich volanie je mozné jedine
po autentifikovani. PredbeZne je pridana aj moznost’ autorizacie, ktora zatial nie je plne
implementovana. Do hlavi¢ky HTTP dopytu bol pridany autentifikacny atribut v podobe
hesla a prihlasovacieho mena pouzivatela. Pred volanim funkcie sa tieto Udaje overia a az
potom je mozné vykonat dani metodu. Pri autentifikovani sa vracia id role, ktorej je
pouzivatel ¢lenom, ¢o je mozné pouzit’ pri rieseni autorizacie.

9.2.4 Testovanie
Testovanie prebiehalo posielanim HTTP dopytov na server (POST aj GET).

Vykonany bol nasledovny akceptacny test:

9-1



9 Evanescence - 5. Sprint

kCr ];L?J Akcia Ocakavana reakcia Skutocna reakcia
1 Odoslanie POST dopytu | Vratenie HTTP odpovede | Vratenie HTTP odpovede

) na server 401 Unauthorized 401 Unauthorized
2 Odoslanie GET dopytu na | Vratenie HTTP odpovede | Vratenie HTTP odpovede

) server 401 Unauthorized 401 Unauthorized

9.3 Pridanie pouzivatela k projektu

9.3.1 User story

Vyskumnik chce pridat’ pouzivatela k vytvorenému projektu pouzivatela a nastavit’ alebo
zmenit’ mu prava.

9.3.2 Uloha

Doimplementovat’ smenu roly pouzivatela na projekte.

9.3.3 Analyza
Pouzivatelia mézu mat’ ramci projektu rézne roly, je vhodné umoznit’ ich menenie aj po
pridani daného pouzivatela nielen pocas jeho pridavania k projektu.

9.3.4 Implementacia

Medzi pouzivatelmi v zozname po kliknuti na tlacidlo edit role sa pomocou javascriptu
pouzivatelovi - administratorovi spristupni moznost’ zmenit’ rolu. Akonahla zmeny ulozi,
akutoalizuje sa zaznam v databaze, v tabulke ProjectsUsersRoles, pre konkrétneho
pouzivatela na konkrétnom projekte.

9.3.5 Testovanie

Vykonany bol nasledovny akceptacny test:

Cislo Akcia Ocakavana reakcia Skutocna reakcia
kroku
Klik na , Zobrazila sa kontrolka na vyber
v. . Zobrazi sa kontrolka na S g N .
1. tlacidlo Edit , . novej roli, obsahujuca moznosti
vyber novej roli o e ,
role existujucich roli
, Zobrazil sa zoznam
. Zobrazi sa zoznam < , Ly
Potvrdenie v , pouzivatelov, pricom ten,
2. . pouzivatelov . L
novej roly X AP ktoreho rola bola upravena, ju
s aktualizovanym udajom ! ,
mal aktualizovanu

Akceptacnym testom sme overili, Ze zmena roli pouzivatelov v ramci projektov je funkcna.

9.4 Ukladanie a nacitanie oblasti zaujmu pre konkrétny
projekt a sedenie

9.4.1 User story

Ako vyskumnik, chcem vediet’ nastavit’ addonu id sedenia prostrednictvom web rozhrania
spravy sedeni, aby som vedel editovat’ oblasti zaujmu pre konkrétne sedenie
prostrednictvom addonu.
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9.4.2 Uloha

Rozsirenie funkcionality webového rozhrania a addonu o moznost’ definovania id sedenia,
pre ktorl bude addon editovat’ oblasti zaujmu. Po zmene id sedenia je nutné aktualizovat
oblasti zaujmu, s ktorymi je mozné pracovat'.

9.4.3 Implementacia

Do stranky sedeni bola pridana tabulka s oblastami zaujmu pre zvolené sedenie a tlacidlo,
ktorého kliknutie vyvola nastavenie id sedenia v addone a jeho nasledn( aktivaciu pre

editovanie oblasti zaujmu.

Tlacidlo obsahuje v atriblte id sedenia, ktoré ma byt zvolené. V addone je vytvoreny
PageMod modul, ktory na stranke vyhladava aktivacné tlacidlo a prirad'uje mu action
listener. Po zisteni stlacenia tlacidla sa aktivuje funkcia spracovania udalosti, ktora nat’ita
id sedenia z atribGtu tlacidla a odosle spravu hlavnému skriptu addonu a zaznamenani
akcie pre zmenu id sedenia a aktivovanie modu pre editovanie.

Aktivacia mddu zahfna nacitanie oblasti zaujmu ktoré boli definované pre zvolené sedenie
a ich zobrazenie na relevantnych strankach. Addon umoznuje editovanie existujlcich a
pridavanie novych obasti s tym, Ze zmeny sa synchronizuju priamo so serverom. Ak sa
pridava nova oblast, po jej vlozeni sa zavola metoda na priradenie pridanej oblasti k

aktualne nastavenému sedeniu.

Kliknutim na ikonu addonu je mozné mod editovania zrusit’ a nasledne obnovit’ s tym, ze id
sedenia ostava nezmenené az do stlacenia tlacidla vo webovom rozhrani na stranke spravy

sedenia.

9.4.4 Testovanie

Cislo Akcia Ocakavana reakcia Skutocna reakcia

kroku

1. Priradenie id sedenia a zmena id, aktivovanie modu editacie, | ocakavana reakcia
aktivacia addonu nacitanie zodpovedajucich oblasti

2. Editovanie nacitanej uloZenie zmien na serveri ocakavana reakcia
oblasti zaujmu

3. Pridanie novej oblasti vlozenie novej oblasti zaujmu na ocakavana reakcia
zaujmu pre sedenie server a jej priradenie k sedeniu

4, Zmazanie nacitanej oblasti | Nastavenie oblasti zaujmu ako oCakavana reakcia
zaujmu neaktivnej (nebude znovu nacitana)

5. Znovupriradenie id iného Aktualizovanie nacitanych oblasti pre | o¢akavana reakcia
sedenia novo zvolené sedenie

6. Deaktivacia editacie Zrusenie zobrazovanych oblasti oCakavana reakcia
kliknutim na ikonu addnou | zaujmu

7. Aktivacia editacie Znovunacitanie oblsti zaujmu oCakavana reakcia
kliknutim na ikonu addonu | posledne zvoleného sedenia
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9.5 Prihlasenie sa cez browser add-on

9.5.1 User story
Ako pouzivatel sa chcem vediet prihlasit cez browser addon, aby som umoznil zbieranie
dat o mojej aktivite na pocitaci

Ako vyskumnik sa chcem vediet prihlasit’ cez browser addon, aby som vedel definovat’
oblasti zaujmu.

9.5.2 Uloha

Vytvorenie mechanizmu prihlasovania sa v browser addone. Ak nie je pouzivatel prihlaseny
cez addon, po kliknuti na addon sa mu v prehliadaci otvori novy tab s prihlasovacim
formularom.

Po prihlaseni si addon zapamata pouzivatela.

9.5.3 Implementacia

Prihlasovanie bolo pridané do addonu v nasledujicej podobe. Ak nie je v addone
definovany pouzivatel, po vykonani akcie kliknutia na ikonu addonu, je pouzivatelovi
zobrazeny novy tab s prihlasovacou strankou. Addon je rozsireny o novy modul PageMod,
ktory sa aktivuje pri nacitani stranky po prihlaseni a ziska id pouzivatela a jeho rolu
(momentalne v simulovanej podobe, Udaje su podhodené javascriptom ktory sa spusti po
nacitani preddefinovanej stranky).

Addon rozlisuje prihlasenie pouzivatela a administratora, teda toho, kto moze editovat’
oblasti zaujmu. V ramci tohoto rozsirenia addon podporuje 4 stavy ¢innosti, ktorym vzdy
prislicha vlastna ikona:

Neprihlaseny pouzivatel, Neaktivny
# Prihlaseny pouzivatel, addon moze spracovavat dopyty od klienta
@ Prihlaseny administrator, addon je neaktivny

® Prihlaseny administrator, editovanie oblasti zaujmu

Spustenie Addonu

pouZivate Kliknutie Prihlasen

Pouzivatel pouZivate

Administrator

Kliknutie administrator,

] W-3

Kliknutie

Obrazok 8 - Sucasna implementacia stavov addonu na zaklade prihlaseného pouzivatela
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PRILOHA A - Vystupy analyz
A.1 ACDC - 1. Sprint

A.1.1 Format dat zo zariadenia
Co obsahuje packet ziskany zo zariadenia:

Timestamp

Polohu oc€i (UCS)
Relativnu polohu o¢i
3D bod pohladu

2D bod pohladu
Validaény kod
Priemer zrenicky

Timestamp:

Cas vygenerovania packetu zariadenim. Zdrojom su interné hodiny zariadenia. Preto je
potrebné synchronizovat tieto ¢asy s PC.

Polohu oéi:

Data su poskytované zvlast pre lavé a pravé oko. Hodnoty x, y, z v UCS - User coordinate
system. Hodnoty su vyjadrené v milimetroch.

Calibration plane

Active Display Area

Gaze vector

_______________ ‘ . Gaze position (x; vy, z)

Eye positon | im0
(a\l bll C\) ------

User Coordinate system (UCS)

Eye Tracker
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Relativha poloha oéi:

Data su poskytované zvlast pre lavé a pravé oko. Je to poloha o¢i v tzv. TrackBox, ¢o je
virtualna krabica, v ktorej dokaze zariadenie snimat’ o&i. Hodnoty su normalizované, v
rozmedzi od 0 do 1.

(1,0,1)

Track Box Coordinate System (TBCS)

(1,0,0
BN ‘ B

(0,1,1)

Eye Tracker
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3D bod pohladu:

PRILOHA A - Vystupy analyz

Data su poskytované zvlast pre lavé a pravé oko. Hodnoty opat v UCS. Opisuje prienik
“calibration plane” a pomyslenej €iary, vychadzajlucej z oka, ktora ma rovnaky smer ako
vektor pohladu.

Calibration plane

Gaze vector

Eye position
(a, b, c)

A-3
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PRILOHA A - Vystupy analyz

2D bod pohladu:

Data su poskytované zvlast pre lavé a pravé oko. Predstavuju v podstate rovnaké data ako
3D bod pohladu, su v§ak vyjadrené ADCS - Active Display Coordinate System ako
dvojrozmerny bod. Hodnoty opat normalizované. Bod (0,0) predstavuje horny, favy roh
“Active Display Area”, bod (1,1) zase dolny, pravy roh.

Active Display Coordinate System (ADCS)

Calibration plane FX

Eye Active Display Area Y

‘ . Gaze position (x, ¥;,)

Eye Tracker
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Validaény koéd:

PRILOHA A - Vystupy analyz

Vyjadruje to, ako si je zariadenie isté tym, ze data, ktoré pochadzaju z daného oka, z neho
naozaj pochadzaju. Hodnoty su v rozpati 0-4.

Oko Pravé oko -1 -Il- -Il- -Il- -Il-
Lavé oko Hodnota 0 1 2 3 4
-Il- 0 Naslo obe N/A N/A N/A Naslo
oCi jedno oko.
Najpravde
podobnejsi
e lavé oko
-Il- 1 N/A N/A N/A Naslo N/A
jedno oko.
Pravdepod
obne lavé.
-Il- 2 N/A N/A Naslo N/A N/A
jedno oko.
Nevie
ktorée.
-Il- 3 N/A Naslo N/A N/A N/A
jedno oko.
Pravdepod
obne
prave.
-Il- 4 Naslo N/A N/A N/A Nenaslo
jedno oko. ani jedno
Najpravde oko
podobnejsi
€ praveé.

Priemer zreniciek:

Data su poskytované zvlast pre lavé a pravé oko. Hodnoty predstavuju velkost' zrenicky v

milimetroch.
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A.1.2 Rest Vs Socket
Koncept

Representational State Transfer (REST) je koncept pre design distribuovanej architektury.

RESTful Web Services (2007)

NOST

Client

Princip

1. URI - identifikacia zdroj (vsetko je zdroj)

2. CRUD - jednotné rozhranie pre vsetky zdroje

3. Reprezentacie - rozne podoby spravy (MIME)

4. Bezstavovost - umozinuje Skalovatelnost’ - Neexistuje HTTP Session!, stav cez linky
5

. Hypermédia - prelinkovanie médii/reprezentacii

vyhody:

jednoduchost,

cacheable,

jednotné rozhranie pre viacero zdrojov
klient server - http protocol
skalovatelnost medzi komponentami
Puzite get, post, put atd".

json serializer

NOU N WN =

nevyhody

1. viazany na http
2. velké mnozstvo objektov
3. sprava URI namespacov moze byt tazkopadna - zavisi na architektovi
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Sockety

Operating Operating
System System

Server
Process

Client
Process

| Network .
Socket 3 Socket

Architektira je rovnaka ako pri pouziti REST-u rozdielny je len spésob
komunikacie, nakolko REST funguje na aplikacnej vrstve TCP/IP modelu sockety na
transportnej a teda vyuzivaju TCP respektive UDP protokol. Ich fungovanie je
jednoduché nastavia sa porty na klienstkej a serverovej strane cez ktoré bude
komunikacia prebiehat’, na toto je potrebné vytvorit’ pre poslichanie zvlast vlakno
ktoré zachytava prijimajluce sockety.

Vyhody

- zbavime sa payloadu http hlavicky
- prisposobenie a skalovatelnost’
- komunikacia nie je zalozena na REQUEST/REPLY

- mensi traffic

Nevyhody

- potrebné otvorenie portu, nakolko na servery nemame tuto moznost’. Program by
teda trebalo napisat’ tak, ze by ratal s otvorenym portom 80 pre http komunikaciu.

- oproti REST-u ovela zloZitejsia implementacia

- bezpecnost’
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A.2 Beatles - 2. Sprint

A.2.1 WinApi funkcie

V tomto dokumente je opisané ako pouzivat konkrétne WinApi funkcie v jazyku C#. Jedna
sa hlavne o funkcie pracujlice s umiestnenim a stavom okien vo Windows. Ku kazdej
funkcii je kratky opis toho na o slizi a syntax pre implementaciu v C#.

Poznamky na uvod

Handle okna - int - pointer na adresu, kde je “ulozené okno”

Return - tu je napisané, co funkcie vracaju

C# syntax - mozete nakopirovat’ do zdrojového kodu

Priklad pouzitia - navrh, na co by sa dala funkcia pouzit' a jej jednoduché pouzitie v kode

okno ma focus = okno je aktivované

GetForegroundWindow

Pomocou tejto funkcie dostaneme handle okna, ktoré ma prave focus - je v popredi.
Return: handle - ukladat do IntPtr

C# syntax:
[DUImport("user32.dll”, CharSet = CharSet.Auto, ExactSpelling = true)]

public static extern IntPtr GetForegroundWindow();

Priklad pouzitia:

Pomocou Process ziskat’ MainWindowHandle nejakého procesu a porovnanim s hodnotou
vratenou touto funkciou, moézeme zistit’, ¢i ma okno focus.

IntPtr handle = GetForegroundWindow();

GetWindowRect

Funkcia vracia obd(Znik, opisujici velkost a umiestnenie daného okna. Pre tato funkciu je
potrebné vytvorit’ struktlru, obsahujucu 4 premenné integer - left, top, right a bottom.
Tieto premenné oznacuju, kde je vrch, spodok, lava a prava strana obdlznika.

Return: obd(Znik opisujiici okno - $truktira Rect
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struct Rect

{

int left, top, right, bottom;
3
C# syntax:

[DWllmport("user32.dll")]
[return: MarshalAs(UnmanagedType.Bool)]
static extern bool GetWindowRect(IntPtr hwnd, out Rect |pRect);

Priklad pouzitia:

Ziskanim suradnic pohladu vieme jednoducho zistit', ¢i sa pouzivatel pozera na okno.

IntPtr handle = GetForegroundWindow();
Rect windowBoundingBox;
/ /funkcia naplni inty v Rect-e hodnotami

GetWindowRect(handle, out windowBoundingBox);

GetWindowPlacement

V struktire window placement vracia viac informacii o okne - poziciu, informacie o
viditelnosti atd'.

Return: struktlra window placement, popisana nizsie

struct WindowPlacement

{
public int length;
public int flags;
public int showCmd;
public Point ptMinPosition;
public Point ptMaxPosition;
public Rect rcNormalPosition;
}
struct Point
{ .
int x;
inty;
3
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length - diZka tejto Struktiry v bytoch, pred volanim funkcie ju treba naplnit pomocou
Marshal.sizeof();

WindowPlacement wp;

wp.length = Mashal.sizeof (wp);

flags - bitové flags pre ovladanie pozicie minimalizovaného okna a metddy, ktora ho
obnovuje

flag 0x0004

WPF_ASYNCHWINDOWPLACEMEN - ak volajuci thread (metody, ktora obnovuje okno) nie je
rovnaky ako thread, ktorému patri okno, systém preklopi request do tohto threadu, aby
volajuci thread nebol blokovany

flag 0x0002

WPF_RESTORETOMAXIMIZED - okno sa po obnoveni maximalizuje, aj ked’ predtym nebolo,
funguje iba na prvé nasledné obnovenie. Plati iba ak je v showCmd nastavena hodnota
SW_SHOWMINIMIZED (showCmd opisané nizsie)

flag 0x0001

WPF_SETMINPOSITION - ak je nastaveny, mozeme Specifikovat’ koordinaty
minimalizovaného okna v ptMinPosition

showCmd - aktualny zobrazovaci stav okna, moze nadobUdat’ nasledovné hodnoty (v
zozname je nazov hodnoty a samotna hodnota)

e SW HIDE=0
o schova okno a zobrazi namiesto neho iné
o SW_MAXIMIZE =3
o maximalizuje okno
e SW_MINIMIZE = 6
o minimalizuje okno a aktivuje dalsSie top-level okno v z-poradi (okno, ktoré
bolo “za nim”)
e SW_RESTORE =9
o aktivuje a zobrazi okno, ak bolo minimalizované/maximalizované, obnovi ho
do povodnej velkosti a pozicie
e SW_SHOW =5
o aktivuje a zobrazi okno v jeho aktualnej velkosti a pozicii
o SW_SHOWMAXIMIZED = 3
o aktivuje a zobrazi okno maximalizované
e SW_SHOWMINIMIZED = 2
o aktivuje a zobrazi okno ako minimalizované
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e SW_SHOWMINNOACTIVE =7
o zobrazi okno ako minimalizované, ale neaktivuje ho
e SW_SHOWNA =38
o rovnaké ako SW_SHOW, ale neaktivuje
e SW_SHOWNOACTIVE = 4
o podobné ako SW_SHOWNORMAL, ale neaktivuje
e SW_SHOWNORMAL = 1
o rovnaké ako SW_RESTORE, ale pouziva sa, ked’ aplikacia chce okno zobrazit
prvykrat

ptMinPosition - siradnice lavého horného bodu okna, ked' je minimalizované

ptMaxPoisition - siradnice lavého horného bodu okna, ked' je maximalizované

rcNormalPosition - siradnice okna (obd(Znik), v jeho obnovenom stave (ked’ nie je
maximalizované ani minimalizované). Ma stale rovnaké hodnoty, aj ked’ okno
maximaluzejeme alebo minimalizujeme.

priklad pouzitia:

chceme zistit v akom stave je okno

Process[] processList = Process.GetProcessesByName(“firefox”);

IntPtr handle = processList[0].MainWindowHandle;

WindowPlacement wp;
wp.length = Marshal.sizeof (wp);

GetWindowPlacement(handle, out wp);

if(wp.showCmd == 0)
{

//rob nieco, ak je okno schované
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