Slovenska technicka univerzita

Fakulta informatiky a informacnych technolégii

llkovicova 2, 842 16 Bratislava 4

Prehliadka kédov v timovych projektoch

(CodeReview)

Dokumentacia k inzinierskemu dielu

Tim: Lucky Seven Autori: Bc. Zuzana Greslikova
Veduci projektu: Ing. Karol Rastocny Bc. Matej Chlebana
Kontakt:tp.1314.07 @gmail.com Bc. Tomas Kepic

Ak. Rok : 2013/2014 Bc. Patrik Orisko

Bc. Patrik Samuhel
Bc. Michael Scholtz

Bc. Julius Skrisa


mailto:tp.1314.07@gmail.com

OBSAH
1 UVOD .oiiiiiieiiiiiiiiieneseiiiiiieenesssssssissesssssssssssssssnsssssssssssesssssssssssssssnsssssssssssssnnsssssssssssssnnssssssssssssnnnssssssssanns 4
1.1 STRUKTURA DOKUMENTU ...ttt et seseseeeeeeseesesasasesesssseesesesesesaes s s st sesesssassassenesnasasesessseseneneneeens 4
1.2 ZADANIE PROJEKTU .eeieeeeiititieeeeeeeeiiunteeeeeeeeesansasaeesesesastssseesesesaasssasssaessesasssasasesesesaassssssessessnnssnsseseeessensnsen 4
2 STANOVENIE CIELOV .....ceeeeeiieeeiieeeeenneieeereeeennnssseeeseesesnnsssssessesssnnssssssssssssnnsssssssssessnnnssssssssessnnnssssssssessnnanns 5
3 PRED PRVYM SPRINTOM ....cccuerirrerrereersieesessessessessssessessessesessessessessssessessessssassessessessssessessessssessessensessssensen 6
4 SEMIENKO .....ceeeeeeeceeirieeeeenneeeeteeeennsssseeesseeenmsssssssssessnnnssssssssessnnnsssssssssssnnassssssessesnnnsssssssssessnnnssssssssessnnanns 7
4.1 PRIHLASENIE POUZIVATELA AIS LOGINOM ...vvtiieieieiietireeesesesunttteeesesessssssseesesssassssssessesssssssssseseesssssssnsseneesssennas 8
4.2 PRIDANIE INFORMACIT O TIME NA STRANKU PROJEKTU .vvvveeeiesurrrrreeeesesssrsrreesesssssssnssessessssssssssessesssssssnssessesssennns 9
4.3 URCENIE ADMINISTRATORA SYSTEMU ....uuuvvvveeteseeesueraneeesesesonssssseeesssssssssnsessssssassssssessessssssssssessessssssnsssessessssnnns 9
4.4 PRIRADENIE POUZIVATELA K PROJEKTU ..uuvvvrreeeeeeieurusreeesesssassssssessesssssssssessesssssssssssseesssesssssssssessssssnsssnsseessennns 10
4.5 ZOBRAZENIE ZOZNAMU PROJEKTOV POUZIVATELA ...eeeeeeieeeetreeeeeesesinsrseeeesesesasssssessesessssssssessessssssssssessessssssnnnes 11
4.6 NACITANIE SUBOROVEJ STRUKTURY PROJEKTU DO STROMOVEJ REPREZENTACIE ... .uuvuvurernrnrnrnrnnnrnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnns 12
4.7 NACITANIE AST STRUKTURY PROJEKTU DO STROMOVEJ REPREZENTACIE ..vvvvvvvevernrnrernnnnnsnsnsnsnnnnnnnnnnnsnsnsnnnnnsnnnsnnnns 12
4.8 PREHLIADANIE STROMOVEJ REPREZENTACIE ..veeeeeeiurtreeeeeeeeeeinreeeeeeeeesissseeseeeesesnsssessesesesssnsssseesseensnssssseeeesennns 14
4.9 ZOBRAZENIE ZDROJOVEHO KODU ZVOLENEJ ENTITY ZAST-RCS ...ttt eanre e e e e e e annnes 15
4,10  ZMENA HESLA POUZIVATELA .. ..uttiteeeeeeeseittteeeeesesestttaaseesssesanstaseeesssessssssseesesssasssssssssssssnssnssssssesseesssnsssneeees 15
411 REGISTRACIA EMAILU POUZIVATELA ...eitttteeeeeeesetttteeeeesesesssssseesesesesssssseseesssssssssssssesssensssssssessesssnssseseeessnnnns 15
4,12 ZVYRAZNENIE SYNTAXE ZOBRAZENEHO KODU ...eeieeeieuirirreeeseeeiietaneeesesesiissssreesesssasssssssssssssssssssseesssesssnsssnesees 16
4,13 ZOBRAZENIE ZOZNAMU ODOVZDANI PROJEKTU.eeeeeeieiuurrrrreeseseiistureeeseeessissssseesesssassnssssssesssssssssssssssssesssnsssnesees 17
5 KORIENOK .....cciiiiiiiieeiiiiiiiieennniiieeiineennsssssessisesnnssssssssssssnnssssssssssssnnssssssssssssnnssssssssssssnnnsssssssssssnnnnssssssssnns 19
5.1 ZOBRAZENIE ZOZNAMU PROJEKTOV POUZIVATELA Z NOVEJ VERZIE AST-RCS.....euitiiiieeieeeciireeee e eecirreee e 20
5.2 ROZBALOVATELNA STROMOVA STRUKTURA ....uuvvennnnnnnnnnnnnnnnnnnnnns ..20
53 PRIRADENIE POUZIVATELA K PROJEKTU Z NOVEJ VERZIE AST-RCS ......ceeeennnnee .21
5.4 ZOBRAZENIE STROMOVEJ STRUKTURY VEDLA ZOBRAZENIA ZDROJOVEHO KODU... .21
5.5 ZOBRAZENIE GRAFU ODOVZDANI PROJEKTU ...uvuvvvvreeeeeeiniinreeeeeeessnnnsneeseeenns .22
5.6 ZOBRAZENIE ZOZNAMU ZMIEN VYKONANYCH VO ZVOLENOM ODOVZDANI ...cceeeiueriirieeeeesciivtreeeeeeseennerensessseennnnnes 24
5.7 ZOBRAZENIE ZDROJOVEHO KODU ZMENENEJ ENTITY V ODOVZDAN{ SO ZVYRAZNENYMI ZMENAM I.....coeevvvvereeeeeeenennns 25
5.8 NACITANIE HISTORIE SUBOROVEJ ENTITY Z AST-RCS ...eiiiieie ittt ettt e eevtre e e e e s s esatae e e e e s s e s antaaaeeeseeenes 25
5.9 NACITANIE HISTORIE ENTITY ZDROJOVEHO KODU Z AST-RCS ....oviiiiiiei ittt ettt e s e eeetvee e e e s e e antranee e e eeenes 26
5.10 ZOBRAZENIE HISTORIE ENTITY VO FORME TABULKY 1.eeveieieieiereiereeererereeererererererereseeeseeesesessesresssssssssssesssssssssseseens 27
5.11 POROVNANIE ZDROJOVEHO KODU DVOCH ZVOLENYCH VERZII ENTITY Z AST-RCS ...uuvviiiieiiieeeieinrennrnnernrnennnnnnnnnnnnnn 27
5.12 NACITANIE SUBOROVEJ STRUKTURY PROJEKTU DO STROMOVEJ REPREZENTACIE PRE NOVU VERZIU AST-RCS .............. 29
5.13 NACITANIE AST STRUKTURY PROJEKTU DO STROMOVEJ REPREZENTACIE PRE NOVU VERZIU AST-RCS......ouvvvernrnnnnnnns 29
5.14  ZOBRAZENIE ZDROJOVEHO KODU ZVOLENEJ ENTITY Z NOVEJ VERZIE AST-RCS ....iiiiiieeee et e e e 29
5.15 ZOBRAZENIE ZOZNAMU ODOVZDAN{ PROJEKTU V NOVEJ VERZIITAST-RCS ..ottt 30
5.16  USPESNE PRIHLASENIE 'S NEPLATNYM HESLOM ....vcuvuvvieiseeresiseseessssesessssssessssesessssssassssssesssssssssssesessssssessssesasssnes 30
6 STONKA ... ooiiietiiieitrrtetteeeeeeteeernassssesseeesnnsssssssseeennnssssssssssennnssssssssssennsssssssssesennnsssssssssssnnnnssssssssssnnnnns 31
6.1 VYTVORENIE VIZUALU STRANKY 11eeetieeieiiiiieeeeeeeeiitteeeeeeesesustaeseesesesanstasssesseesaasssssssesssensssssessesssenssssessesssennes 32
6.2 VYTVORENIE KONTEXTOVEHO MENU PRE POLOZKY ...vvvvvreessesurrureeessesssnrnneeesesssssssssesesesssssssssssssessssssnsssseesssennns 33
6.3 ICONTROLA PRISTUPU K DATAM ...ttteieieiuurereeeseseseiretteesesssassunseeesesssasssseeesesssssssssseseessssssssssnseessssssnsssnseeessnnnns 33
6.4 FILTRACIA HISTORIE ODOVZDAN . ..etettieieetereeeteeeseiureteeesesssasusseeesesssassssseetesssssssssseseessssssssssnseessssnsssssnseeessennes 35
6.5 STRANKOVANIE HISTORIE ODOVZDANI ....... ...36
6.6 PRIRADENIE PROJEKTOV K POUZIVATELOVI .... .37
6.7 PRIRADENIE POUZIVATELOV K PROJEKTU .... ..39
6.8 URCENIE ADMINISTRATOROV SYSTEMU ... ..39
6.9 DEFINOVANIE AKTIVNYCH ODKAZOV V KONTEXTOVOM MENU ....uuuiirieeeieiiurrreeeeeeseiinssseeeeeesessinssessesssessnnsseseesssennes 40
6.10 UPLNE ZOBRAZENIE CISLOVANIA RIADKOV ......evevieiseeeeseeseeesseseeesesesessesssesssesassssssassasesassssssessssssessssssassssssasnsns 42



Obsah

6.11  VIZUALIZACIA ROZBALENIA UZLA STROMU .eeeeiiieieirrreeeeeeeieiitsreereeeesesssrseseeseeeissssssesseessesssssssssesssesssssssssessseanns
6.12 PRAZDNE RIADKY NA ZACIATKU A KONCI KODU

7 CELKOVY POHEAD NA PROJEKT ..vveuvieveereieiseeesesseeseessessessssssessessessssssessessssssessessssssessessessssssessessessssssessesns 44
7.1 TVORBA SOFTVEROVEHO PROJEKTU +vvvvvvvvverererersserssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnne 44
7.2 TVORBA DOKUMENTACIE «..uuvvvrieeeeeeieiiuateeeeeeseesisaseeesesssesssssesesesssesssssasssesssesssssasesesssssssssssssesesssesssssesseessennns 44



1 Uvod

1 Uvop

Tento dokument obsahuje technicki dokumentaciu k projektu CodeReview implementovanom
timom ¢. 7 na predmete timovy projekt 1 na Fakulte informatiky a informacnych technolégii STU v
Bratislave.

1.1 STRUKTURA DOKUMENTU

Vyvoj je riadeny metédou ,scrum®, preto sa dokument sa sklada z kapitol, ktoré opisuju jednotlivé
Sprinty. V kaidom Sprinte su opisané funkcie (,user stories“), ktoré boli vramci neho
implementované. Jednotlivé funkcie su rozdelené na ¢asti: Analyza, Navrh, RieSenie, Testovanie.

1.2 ZADANIE PROJEKTU

Ulohou projektu je vyvoj systému pre podporu $tudentskych softvérovych projektov. Tento
informacny systém bude vytvarat prostredie, v ktorom si budd méct Studenti navzajom zdielat svoje
repozitare zdrojovych kdédov a navzajom ich prehliadat, vyjadrovat sa k nim. Budu tak mat moznost
rozvijat svoje schopnosti prostrednictvom efektivnej a priamej spatnej vazby ku kvalite svojich
zdrojovych kédov a problémom, ktoré identifikuju pocas prace na projekte. Tento systém taktiez
zjednodusi spolupracu timov a odovzddavanie a priebeznu kontrolu projektov a zadani.

Cielom projektu je zjednodusit a zrychlit vyvoj softvérového produktu, taktiez skvalitnit zdrojovy kéd
vzdjomnou spatnou vazbou a dobrou komunikaciou medzi vyvojarmi softvérového produktu.
Webovy portal by mal byt vyuZivany ako timovy nastroj kde ¢lenovia timu komunikuja a kontroluju
kvalitu vytvoreného kddu.



2 Stanovenie cielov

2 STANOVENIE CIELOV

Cielom nasho timového projektu je vytvorit systém na prehliadku zdrojovych kédov. Systém bude
vytvarany ako webovad aplikdcia s vyuzitim technolégie ASP.NET MVC 4. Pomocou webového
rozhrania bude moziné spravovat softvérové projekty. V naSom systéme mame v plane vyuzit
metddu znackovania zdrojovych kédov z programu PerConlK. Tuto metédu budeme implementovat
do webového zohrania, kde bude mozné znackovanie priamo vo webovom prehliadadi.

Systém by mal sluzZit na zjednodusenie vyhladavania chyb v kdde, komentovanie kddu a zvySenie
kvality kédu. Znackovanie zdrojového kédu ma velky vyznam pre obsiahle projekty, v ktorych sa
¢asto po dlhsej dobe straca prehladnost.

Ciefom prace vzimnom semestri je vytvorenie funkéného prototypu. Prototyp by mal spifiat
zédkladni myslienku zadania ale nemusi obsahovat vietky navrhnuté komponenty pre finalnu verziu
projektu. Metdédou vyvoja SCRUM budeme vytvarat novy systém a postupne pridavat funkcionalitu.
Kazda iteracia bude obsahovat nové poziadavky na systém, ktoré budu jednotlivy ¢lenovia timu
postupne riesit a tym vytvarat zjednoteny systém.

Vramci zimného semestra bolo nasim cielom taktieZ zlepSenie timovej prace a zosuladenie prac
jednotlivych ¢lenov timu. Na zdklade vytvorenia niekolkych metodik Specifikujeme konkrétne
postupy pri praci na roznych €astiach projektu ¢i uz sa jedna o pisanie kédu, verziovanie, vytvaranie
dokumenticie a i.

Webova aplikacia by mala obsahovat moznost pridelovania projektov administratorom. Nasledne
budu pouZivatelia systému moct pracovat s jednotlivymi pridelenymi projektmi. V projekte bude
mozné zobrazit celkovl Struktiru sdborov a entit projektu. Systém dokéaze zobrazit rézne verzie
projektu arozdiely medzi tymito verziami. Pri prehliadke kdédov bude nasledne mozné kdd
komentovat a priddvat znacky rézneho typu a obsahu. Dal$ia funkcionalita bude pribtdat v priebehu
vyvoja
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3 PRED PRVYM SPRINTOM

Prvou ulohou timu bolo rozdelenie zodpovednosti medzi ¢lenov. Zodpovednosti (ulohy) boli
roztriedené ¢lenmi podla predoslych skidsenosti a Specifikacie danych uloh.

KedZe nas tim sa zaoberda vyvojom webového prostredia pre systém AST-RCS, ktory spravuje
projekty, ich verzie, pouzivatelov, bolo nutné sa oboznamit s tymto systémom. Systém tvori zaklad
pre spravu dat, ktoré modzu slizit na zdokonalenie prehliadok kédu ale aj samotného vyvoja
softvérového produktu.

Pred prvym Sprintom bolo potrebné nastudovat dokumentdciu systému, ako aj oboznamit sa
s cielmi celého projektu. Tieto Ukony boli potrebné na rychle prispésobenie ¢lenov timu na diskusie a
navrhy, ako aj na rychlejsi ndbeh na vyvojové tempo v projekte. Hlavnym cielom Studia systému,
bolo porozumiet logike nacitavania Gdajov, ako aj spoznat najefektivnejsie sp6soby implementacie.

Pred prvym Sprintom bolo taktiez zabezpecované samotné vyvojové prostredie, ¢i uz individualne na
pocitacoch ¢lenov timu. Kde bolo nutné instalovat niekolko softvérov podporujicich vyvoj. Taktiez sa
zabezpecoval a vyjednaval server, ktory bol nutny pre zaciatok vyvoja.
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4 SEMIENKO

Cislo 3printu:
Zaciatok Sprintu:
Koniec Sprintu:

Pribehy:

1

9.10.2013

23.10.2013

Prihlasenie pouZivatela AlS loginom

Pridanie informdcii o time na stranku projektu

Uréenie administratora systému

Priradenie pouzivatela k projektu

Zobrazenie zoznamu projektov pouZivatela

Nacitanie suborovej Struktury projektu do stromovej reprezentacie
Nacitanie AST Struktury projektu do stromovej reprezentacie
Prehliadanie stromovej reprezentacie

Zobrazenie zdrojového kddu zvolenej entity z AST-RCS
Zmena hesla pouzivatela

Registracia emailu pouzivatela

Zvyraznenie syntaxe zobrazeného kodu

Zobrazenie zoznamu odovzdani projektu



4 Semienko

4.1 PRIHLASENIE POUZIVATELA AIS LOGINOM

PouZivatel sa mozZe prihlasit prostrednictvom AIS konta, aby mohli studenti STU pouzivat vyvijany
systém. Registracia do systému CodeReview prebehne po UspeSnom overeni pouzivatela voci
systému AIS.

RieSenie

Riesenie tohto pribehu malo viacero nadvazujucich aktivit. KedZe sa jednalo o jednu z prvych uloh,
bolo v prvom rade potrebné nainstalovat a nakonfigurovat server, nainstalovat databazovy server
a vytvorit databazu. Pre jednoduchsi pristup k datam v databaze sme poufzili objektovo relacny
mapovac LingToSQL.

Datovy model obsahuje tabulku Users a tabulky pre uloZenie projektov.

Users
Uzarld -
v UserProjects _
Mama N Projects
T B
Displaylama 3 e T o £ § Prejects
- M
ema :"'.:_.:5:1_',; aTa
Paspanond

Obr. €. 1. Databazovy model

Users — Tabulka obsahuje zakladné udaje o registrovanych pouzivateloch
- Userld — identifikacné Cislo pouzivatela
- Name — prihlasovacie meno pouZivatela (prihlasovacie meno do AlS)
- DisplayName — celé meno pouzivatela, zobrazované na stranke (meno Studenta z AlS)
- Email — email pouzivatela (menitelné, standardne ziskané z AlS)
- Password — kryptované heslo pouZivatela

Projects — Tabulka projektov, cerpanych z AST-RCS
- Projectld — identifikacné Cislo projektu ¢erpané zo systému AST-RCS
- Name — nazov projektu ¢erpané zo systému AST-RCS

UserProjects — entitno relacnd tabulka, ktora obsahuje zaznamy o pridelenych projektoch
pouzivatelom

Na overenie pouzivatela voci systému AlS, pouzivame OpenlLDAP server. Konfiguracia AlS OpenLDAP
je nasledovna:

<setting name="LDAPEndpoint” serializefs="String":
<value>LDAP: //1ldap.stuba.sk:389/cu=People ,dc=stuba,dc=sk</value>
</setting>

<setting name="LDAPUserDN" serializeAs="String">
<valueruid={8},ou=People,dc=stuba,dc=sk</value>
</setting>

Obr. 2. Konfiguracia OpenLDAP

Prihlasovanie prebieha prostrednictvom prihlasovacieho formuldra cez http forms authentication.
Pouzivatel zadava prihlasovacie meno a heslo. Heslo musi mat minimalnu dizku 6 znakov. Spojenie
medzi nasou aplikaciou a OpenLDAP serverom prebieha len v pripade ak databaza eSte neobsahuje
meno pouZzivatela, ktory sa snaZi prihlasit. Po Uspesnom overeni pouZivatela cez AIS OpenlLDAP, sa

8



4 Semienko

vytvori novy pouzZivatel vinternej databdze aviac sa voci AIS neoveruje. Hesld su ukladané
v databaze a su kryptované 128 bitovou heSovacou funkciou MD5.

4.2 PRIDANIE INFORMACI O TIME NA STRANKU PROJEKTU

Na stranke systému CodeReview bolo potrebné zobrazit informacie o projekte a o nasom ,Lucky
seven” time.

RieSenie

Pridali sme novu stranku s ndzvom About. Na stranku sme umiestnili mend vyvojarskeho timu ako aj

odkaz na webovu stranku timu.

Lucky Team 7

Supervisor:
+ Ing. Karol Rastocny
Development team:

http:/flabss2 fiit.stuba.sk/TeamProject/201 3 /team07is-si/team.htmi

« Bc fuzana Gredlikova
+ Bc. Matej Chlebana

» Bc. Tomas Kepic

Bc. Patrik Oriskd

Bc. Patrik Samuhel
Bc. Michael Scholtz
Be. Jdlius Skrisa

Obr. 3. Informacie o time

4.3 URCENIE ADMINISTRATORA SYSTEMU
V databdze systému CodeReview je moziné priradit pouzivatelovi rolu administratora, vdaka ¢omu
bude méct administrator vykonavat administraéné ukony.

Analyza

Museli sme pridat dalSiu tabulku na definovanie pouZivatelskych roli. Oéakdvame, Ze pouZivatelia
budld méct mat siéasne viacero roli. Z tohto dévodu sme museli vytvorit entitno rela¢nd tabulku,
ktord umoini pridelenie fubovolného poctu roli pouzivatefom. Pre zmenu databazového modelu
bolo potrebné spravit zasah do databazovej struktiry. Aby sme zakazdym nemuseli generovat novu
databazu, vytvorili sme migracie, ktoré umoznuju kontinudlne zmeny v databdze. Migrdcie sa
aplikuju pre kazdud zmenu vykonanu nad datovym modelom.

RieSenie

KedZe sme chceli menit databazu bez silného zdsahu do systému, museli sme aplikovat migracie. Pri
spusteni stranky, systém nacita migrac¢né scripty aspusti tie, ktoré esSte neboli aplikované. Aby
systém vedel ¢i ma, alebo nema aplikovat migraciu, musi si zaznamendvat verziu databdzy. Pre
zaznamendavanie verzie databazy sme museli vytvorit novd tabulku s ndzvom Version. Tabulka
obsahuje Id verzie a struény opis zmien, ktoré boli vykonané v aktudlnej verzii.
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Version
¢ Versionld

Drascription

Obr. €. 4. Tabulka verzii

Datovy model v tomto Stadiu obsahoval iba tabulku pouzivatelov s ich projektmi, preto sme pridali
do sucasného modelu aj tabulku pouzivatelskych roli. Pre zmenu modelu sme vytvorili migracny
script, ktorym sa vytvorili nové tabulky a cudzi kli¢ na vytvorenie prepojenia s tabulkou Users.

Users
o o
P e UserRoles
- ¢ M Roles
Dispdaylars f——————————— Seled o | § Fobedd
e Usasts Harrea
P saweed
UserProjects
P Projects
T Pejaotd
Ugats B -
Hlarne
Pmefctd

Obr. ¢.5 Datovy model rozsireny o roly pouzivatelov

Roles — Tabulka ¢iselnikov, obsahujlca roly pouzivatelov (administrator, pouzivatel)
- Roleld — identifika¢né Cislo roly
- Name — ndzov roly

UserRoles — entitno relacna tabulka, ktord obsahuje zdznamy o roliach pouzivatelov

4.4 PRIRADENIE POUZIVATELA K PROJEKTU

Nie vsetci pouzivatelia maju pristup ku vSetkym projektom. Kazdy pouzivatel ma pristup len ku
projektom, ktoré mu administrator priradi. Preto je nevyhnutné, aby mohol administrator k projektu
priradit pouZivatela, ¢im by pouZivatel ziskal pristup k danému projektu a mohol by s nim pracovat.

Navrh
V prvom kroku je potrebné naditat zoznam vsetkych projektov a zoznam vsetkych pouZivatelov.
Tieto data je potrebné ulozit do modelu a dany model zobrazit pouzivatelovi v prehladnom ,view".

Po nacitani Udajov sa administratorovi zobrazi list pouzivatelov a list projektov, v ktorom oznadi
pouzivatela a projekt, ktory mu chce priradit. Po zvoleni pouZivatela a projektu administrator méze
dany vyber uloZit. Po uloZeni sa tieto Udaje uloZia do databazy.

RieSenie

Projekty su nacitavané z AST-RCS pomocou metddy

10



4 Semienko

private List<Project> ReadProjectsFromASTRCS()
{

var projectlist = new List<Project>();
using (var client = ServiceClient.AstRcsClient)

{
var projectsets = client.SearchRcsProjects(new
SearchRcsProjectsRequest());

foreach (var rcsproject in projectsets.RcsProjects)

{
projectlist.Add(new Project()

{
Name =
rcsproject.Url.Substring((rcsproject.Url.LastIndexOf("/") + 1)),
ProjectId = rcsproject.Id
1

}
}
//V1ozenie projektov z AST-RCS do databazy
ProjectMethods.InsertAllProjects(projectlist);

return projectlist;

V tejto metdde prebehne nacitanie projektov a porovnanie s aktualnou databazou. V pripade, Ze su
v AST-RCS nové projekty, ktoré neboli zatial do databazy pridané, su vloZzené do databazy.

V dalSom kroku su z databdzy naditani vSetci pouzivatelia s rolou ,,user” .

Tieto Udaje sa administratorovi zobrazia v dvoch ,listbox-och”. Po uloZeni nim zadanych udajov je
pouzivatelovi s rolou ,,user” priradeny vybrany projekt a tieto daje su uloZzené do databazy.

4.5 ZOBRAZENIE ZOZNAMU PROJEKTOV POUZIVATELA

Cielom bolo umoznit pouZivatelovi pristup ku svojim projektom. Na to, aby mohol pouZivatel
pristupit k danému projektu je nevyhnutné mu zobrazit vsetky jeho projekty, z ktorych si nasledne
ma moznost zvolit ten projekt, na ktorom chce aktuélne pracovat.

Navrh

Projekty prihlaseného pouzivatela je potrebné nacitat z databazy . Vytvorit model pre ulozenie
tychto projektov a zobrazit ich prehladne pouzivatelovi.

RieSenie

Na nacitanie projektov z databazy je pouzitd metdda

public static List<Project> GetUserProjects(User user)

{

using (var dc = new CRDataContext())

{
return dc.UserProjects.Where(x => x.UserlId ==
user.UserId).ToList().Select(x => x.Project).ToList<Project>();

}
}

Metdda vrati list projektov pouZivatela , user”. List projektov je vloZzeny do modelu

11
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public class UserProjects

{

public IList<Project> UserProjectsList { get; set; }

A nasledne su vo ,view" pouzivatelovi jeho projekty zobrazené, ako na obrazku €. 6.

Your Projects

s PerConlk
WherelsMyCode
GWP

Konopka VI

Obr. €. 6 Zobrazenie projektov pouzivatela
Testovanie
Testovanie nebolo v tejto faze rieSené pomocou automaticky naprogramovanych testov. Vysledky
boli testované manudlne porovnavanim s idajmi v databaze.

4.6 NACITANIE SUBOROVEJ STRUKTURY PROJEKTU DO STROMOVEJ REPREZENTACIE
Pre zobrazenie stiborov projektu sme sa rozhodli zobrazovat Struktdru suborov v strome. Takato
Struktura je prehladna s l'ahkym vyhladavanim.

Analyza

le potrebné analyzovat pristupy ktvorbe stromovej Struktiry v ASP.NET MVC 4. Analyzujeme
sposoby vytvarania stromu vjazyku CH. Nasledne analyzujeme metddy zobrazenia stromovej
Struktdry v cshtml a css.

Navrh

Podla analyzy sme navrhli jednoduchd stromovu Strukturu pozostdvajucu s uzlov, ktoré obsahuju
informacie o jednotlivych uzloch a zoznam referencii na dalSiu Uroven uzlov.

RieSenie

Pre reprezentdciu uzla bola vytvorend trieda EntityNode.

Zo systému AST-RCS boli pomocou servisu SearchFiles zaznamenané cesty ku vSetkym siborom
poZadovaného projektu. Z ciest k suborom bola vytvorena stromova Struktura suborov projektu.

Objekt stromu bol nasledné zobrazeny ako zoznam na stranke. Strom sa menil podla zadaného cisla
projektu.

Testovanie
Zobrazena stromova Struktira bola porovndvand sredlnou Struktirou suborov v niekolkych
projektoch. Zobrazené struktury sa zhodovali.

4.7 NACITANIE AST STRUKTURY PROJEKTU DO STROMOVEJ REPREZENTACIE

V tomto pribehu je nutné nacitat kédové entity zo systému AST-RCS, tak aby ich bolo mozné zobrazit
pouzivatelovi v stromovej strukture. Je takisto potrebné nacitat podrobné Udaje o tychto kédovych
entitach ako nazov, typ a iné Udaje, ktoré by mohli pouzivatela zaujimat.
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Analyza

V prvom rade je nutné analyzovanie moznosti systému AST-RCS, z ktorého je nutné nacitat udaje.
Z tohto systému je potrebné nahrat Udaje o vsetkych kédovych entitach daného projektu. Vstupom
do tejto funkcie je projekt, ktorého entity chceme nacitat. K dispozicii su servisy, ktoré poskytuju
Udaje z databazy AST-RCS a mnoho vyhladavacich metdd, ktoré je mozné pouzit.

Metddy servisu suvisiace s kédovymi entitami:

GetCodeEntity() — vrati najnovsiu entitu a informacie o nej podla jej ID.
GetCodeEntityHistory() — vrati predchodcov entity podla jej ID a intervalu.
SerachCodeEntity() — hlada entity podla réznych kritérii a vrati pole ID vyhovujlcich entit.

Navrh
Pri rieSeni tohto problému je nutné efektivne vyuzit metddy poskytované systémom AST-RCS a Udaje
zoradit do stromovej Struktury.

Pre nacitanie vSetkych entit daného projektu je mozné vyuzit funkciu SerachCodeEntity(), kde je
mozné podla identifikatora projektu vyhladat vsetky projektové kédové entity. Metdda vrati zoznam
identifikatorov entit.

Nacitané udaje je neskdr moziné vyuiit v dalSej funkcii (GetCodeEntity()), ktord nacita podrobné
udaje o kazdej entite podla identifikatora. Podla tychto podrobnych tdajov bude mozné zostrojit
stromovu Strukturu.

Riesenie

VrieSeni sU vyuzité navrhnuté metddy zo systému AST-RCS. Po zavolani tychto metdd su nacitané
vietky kddové entity s velkym mnoZstvom atribltov. Na zostrojenie stromovej Struktury su potrebné
nasledovné atributy:

e D —identifikdtor entity v ramci systému AST RCS.
e ParentEntityld — identifikdtor rodi¢a kddovej entity.
e EntityType — identifikdator typu entity.

Po nacitani podrobnych Udajov o kaZzdej entite do triedy EntityNode su Udaje spracované do datovej
Struktury Dictionary<int, EntityNode>, tak aby podla identifikitorov bolo mozné pristupovat
k jednotlivym entitam.

Iteraciou cez tuto Strukturu program vyplni Udaje o potomkoch entit v Strukture EntityNode. Tymto
krokom sa vytvori stromova Struktura. Metdda, ktord nacitava tieto Udaje vrati koren (,,root”) tohto
stromu na dalSie spracovanie.

Atributy EntityNode:

public int ID { get; set; }

public int VersionID { get; set; }
public int? ParentID { get; set; }
public string Type { get; set; }
public string Name { get; set; }
public List<EntityNode> Children;

Testovanie
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Testovanie tohto pribehu je testované spolu s pribehom, ktory zobrazuje tieto udaje na stranke. Je
vytvoreny automaticky jednotkovy test, ktory sa spusta spolu s nasadzovanim kodu.

4.8 PREHLIADANIE STROMOVEJ REPREZENTACIE

V tomto pribehu bolo potrebné zabezpedit vizudlne zobrazenie stromovej Struktury ziskanej z
verziovacieho systému AST-RCS a reprezentovat ju vizudlne a prehladne vo webovom prehliadadi
pouzivatela. Konkrétne ide o stromové Struktury, ktoré reprezentuju suborovu a entitnd Struktiru
projektu samotného.

Analyza

Ako prvé bolo potrebné zvazit, akym spdsobom by mohol byt dany strom vizualizovany vo webovom
prehliadaci. KedZe ide o suborovu resp. entitnu Struktidru, ako prvé nds napadlo vyuZitie HTML
znacky neusporiadany zoznam ("<ul>"). Tato znacka ma moznost v sebe obsahovat vnorené
neusporiadané zoznamy a takymto spdsobom reprezentovat stromovu Struktiru, pricom samotné
Urovne st potom jednotne odsadzované. Dalsou moinostou by bolo vytvorenie vlastného systému,
ktory by sa musel $pecidlne nastylovat. Vzhladom na komplexnost takéhoto systému, ktory by iba
imitoval nieco ¢o uz existuje, bol pouzity prvy napad vyuzivajici neusporiadany zoznam.

Navrh
Na zabezpecenie tejto funkcionality bolo potrebné navrhnut dve samostatné Casti.

Su to:

1. Kontrolér - ovlada logiku; nacitanie stromu podla zvoleného typu
2. View -viaZe sa na kontrolér; vizualizuje vysledky

Samotny kontrolér bude vyuzivat kdd, ktory napisali dvaja iny ¢lenovia timu. Tento kdd sa stard o
nacitanie Udajov z AST-RCS a vytvorenie datovej Struktiry. Nasledne vrati odkaz na koren stromu,
ktory reprezentuje ziskané data vo vopred definovanej podobe.

RieSenie
Ako prvy bol vytvoreny kontrolér s ndzvom TreeViewController. Tento kontrolér prijima niekolko
parametrov a na zaklade nich nacitava korektny typ Udajov o zvolenom projekte. Su to parametre:

1. type (Integer) - typ stromu; subory alebo entity
2. projectld (Integer) - identifikacné cislo zvoleného projektu

Typy stromov su definované v sibore TreeTypesEnum. Momentalne existuju dva typy:

o TreeTypesEnum.CodeEntities - kddové entity
e TreeTypesEnum.ProjectFileEntities - siborové entity

Na zaklade zvoleného typu je zavolana prislusna metdda zo statickej triedy LoadEntities:

e loadEntities.LoadCodeEntities() - pre kodové entity
e loadEntities.LoadFileSystemEntities() - pre suborové entity

Po prijati stromovej Struktury je zavolané View, do ktorého sa cela struktura posle.

Vo View je stromova Struktlra vizualizovana pomocou vnorenych neusporiadanych zoznamov.
KedZe je to pomerne komplexnd datova Struktira, vo View je eSte definovand pomocna funkcia.
Tato funkcia rekurzivne vykresli strom na zdklade danej datovej Struktury.
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Testovanie

Za predpokladu, Ze kéd na nacitanie datove] Struktury poskytnuty mojimi timovymi kolegami je
korektny, bolo potrebné overit, ¢i prebieha korektne aj samotné vykreslovanie v prehliadadi.
Overovanie prebiehalo hlavne manudlne, kedy sa porovnavala ziskana vizualna reprezentacia s tou,
ktord sa nachadzala vo verziovacom systéme. Bolo potrebné overit, ¢i jednotlivé Grovne boli
korektne odsadené. Pri overovani a testovani findlnej verzie neboli ndjdené problémy.

4.9 ZOBRAZENIE ZDROJOVEHO KODU ZVOLENEJ ENTITY Z AST-RCS
Vtomto pribehu bolo potrebné zabezpelit zobrazenie zdrojového kdédu zvolenej entity
z verziovacieho systému AST-RCS pre prehliadanie obsahu danej entity pouzivatelom.

RieSenie

Na zabezpelenie pozadovanej funkcionality bola implementovany kontrolér FileRequestController,
ktory sldzi na nacitanie obsahu zvolenej entity. Tento kontrolér prijima presny identifikator verzie
(versionld) zvolenej entity, na zaklade ktorej spravi dopyt pre ziskavanie obsahu entity zo systému
AST-RCS. Po nacitani obsahu entity sa zavold prislichajuci View, kde je reprezentovany zdrojovy kdd
entity.

4.10 ZMENA HESLA POUZIVATELA
Pouzivatel si m6zZe zmenit svoje heslo do systému, aby zvysil bezpecénost svojho konta.

Riesenie
Pre zmenu hesla bolo potrebné vytvorit formular na zmenu hesla do systému. Formular sa zobrazi po
kliknuti na meno aktualne prihlaseného pouzivatela.

Change password
Current password

New password

Confirm new password

Change password

Obr. €. 7 Formular na zmenu hesla pouzivatela

4.11 REGISTRACIA EMAILU POUZIVATELA
Pouzivatel si zaregistruje email, aby mohol v budtcnosti prijimat notifikacie.

RieSenie
Registracia emailu pouzivatela prebieha pri registracii. Email pouZivatela ziskame spolu s ostatnymi
datami zo servera AIS OpenLDAP. Tento email uloZime do databazy k pouzivatelovi. Dalsou tlohou
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bolo vytvorit formuldr na zmenu emailu pouZivatela. Formular sa zobrazi po kliknuti na meno
aktualne prihlaseného pouzivatela.

Change email

Your email

xstudent@is stuba sk

Change email

Obr. €. 8 Formular na zmenu emailu pouzivatela

4.12 ZVYRAZNENIE SYNTAXE ZOBRAZENEHO KODU

Ulohou pri tomto pribehu bolo zlepsit prehladnost a ulah¢it &itatelnost zobrazeného zdrojového
kddu zvolenej entity. Na zabezpecenie spomenutého bolo potrebné vytvorit rieSenie na zvyraznenie
zdrojového kédu entity.

Analyza

Skimané boli mozné rieSenia zvyraznenia zdrojovych kédov pre webové stranky. Tieto rieSenia su
zvy€ajne implementované v podobe JavaScript a CSS suborov, ktoré sa za¢lenia do HTML kddu danej
stranky. Ulohou bolo najst najprijatelnejsie riesenie pre nas projekt.

Navrh

Po analyze problematiky bol vybraty JavaScript modul google-code-prettify, ktory umoziuje
definovanie vlastnych tém pre zvyraznenie zdrojovych kédov, Cislovanie riadkov zobrazeného koédu,
a podporuje zvyraznenie zdrojovych kddov pre viaceré programovacie jazyky. Na obrazku ¢. 9 je

<script src="https://google-code-
prettify.googlecode.com/svn/loader/run_prettify.js">
</script>

<pre class="prettyprint linenums:1">@codeContent</pre>

znazornena jeho pouzitie v sibore .cshtml.

Obr. €. 9 pouzitie modulu google-code-prettify v stibore .cshtml

RieSenie

Implementacia pribehu bola spravena podla ndvrhu. Aplikovanie zvyraznenia zdrojovych kédov
zvolenej entity pri prehliadnuti jej obsahu bolo zahrnuté do ,View“ kontroléra FileRequest.
Podobnym spdsobom sa da aplikovat zvyraznenie aj pre dalSie zobrazenia zdrojového kddu, ktoré
mozu pribudndt v nasledujicich $printoch.
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Testovanie

Testovanie pribehu prebiehalo manudlne pre r6zne obsahy zvolenych entit. V kazdom pripade sa
aplikovalo zvyraznenie obsahu danej entity, test skoncilo Uspesne.

4.13 ZOBRAZENIE ZOZNAMU ODOVZDANI PROJEKTU

Hlavnou ulohou tohto pribehu bolo zobrazenie odovzdani projektu, tzv. changesetov. Tie sldZia na
to, aby si mohol pouZivatel pozriet, kedy nastali zmeny v programe — kto a kedy ulozil aktualnu
verziu programu na server.

Analyza

Jednotlivé odovzdania programov su uloZené na serveri AST-RCS. Pomocou volania réznych sluzieb
modzeme zo servera ziskat zoznam changesetov. Aby sme mohli volat sluzby, potrebujeme mat
najprv vytvoreného klienta, pomocou ktorého budeme ziskavat Udaje. Existuje viacero typov
klientov. My pouZijeme klienta pre pripojenie k AstRcs sluzbam a User sluzbam, pricom medzi AstRcs
sluzbami su volania na ziskanie changesetov a pri User sluzbach volania pre ziskanie mena (loginu)
pouzivatela pomocou jeho ID na serveri.

Navrh

V prvom kroku vytvorime dvoch klientov na pripojenie k serveru, aby sme mohli vyuzivat jeho sluzby.
V druhom kroku ziskame zoznam konkrétnych changesetov. Tie ziskame pomocou volania sluzby
v AstRcsService. Pri volani sluzby mame moznost uréit za kolko poslednych dni chceme dostat
zoznam, tj. maximalne aké staré maju byt changesety. Funkcia vracia iba zoznam ID (identifika¢nych
Cisiel changesetov), preto zoznam prejdeme anechame si vytiahnut konkrétny changeset
s podrobnymi informaciami. Informacie nasledne uloZzime do modelu obsahujuceho list changesetov
a ten vypiSeme zatial' v jednoduchej internetovej stranke.

RieSenie
Najprv sme vytvorili ChangesetController.cs s prislusnym View.

Pri implementacii sme pouZili dvoch klientov: RcsServiceClient a UserServiceClient. Po napojeni s
RCS klientom sme pomocou sluzby SearchChangesets vyhladali zoznam ID changesetov, ktoré sa
zmenili po¢as nami poslednych zadanych dni. Zdrojovy kéd volania méZzeme vidiet niZsie.

// vyhladanie changesetov
var changesets = rcsClient.SearchChangesets(new SearchChangesetsRequest()

{
TimestampFrom = DateTime.Now.AddDays(-21),
TimestampFromSpecified = true

1)

Zoznam ID hodndt sme presli v cykle avyhladali sme informacie o konkrétnom changesete. Na
pomoc pre ukladanie changesetov sme vytvorili model, ktory obsahuje list skladajuci sa
z changesetov a userov, ktory ho vykonali. Usera (pouzivatela) ukladdme osobitne z dévodu, Ze
v informacidch o changesete je iba ID pouzivatela. Informacie o pouzivatelovi s konkrétnym ID sme
ziskali pomocou sluzby v UserService s ndzvom GetUser . Jedna polozka listu modelu sa tak sklada
z dvoch prvkov ato ChangesetDto a UserDto, ktoré si modelmi v AST-RCS. Vysledny model po
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spracovani vsetkych najdenych changesetov sme poslali do prislusného View a zobrazili ako
jednoducht tabulku pomocou jazyka HTML.

Testovanie

V tejto faze sme testovanie esSte neriesili pomocou naprogramovanych testov. Vysledky, ktoré sme
ziskali, sme porovnavali so zoznamom changesetov, ktory mézeme najst na naSom verziovacom
a timovom serveri TFS. Pri testovani sme pozorovali jeden problém, atym bolo zobrazovanie
changesetov roznych timov a nemoznost filtracie pri vyhladavani.
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5 KORIENOK

Cislo 3printu:
Zaciatok Sprintu:
Koniec Sprintu:

Pribehy:

2

23.10.2013

6.11.2013

Zobrazenie zoznamu projektov pouzZivatela z novej verzie AST-RCS
Rozbal'ovatel'na stromova Struktira

Priradenie pouzivatela k projektu z novej verzie AST-RCS

Zobrazenie stromovej Struktury vedla zobrazenia zdrojového kédu
Zobrazenie grafu odovzdani projektu

Zobrazenie zoznamu zmien vykonanych vo zvolenom odovzdani
Zobrazenie zdrojového kédu zmenenej entity v odovzdani so
zvyraznenymi zmenami

Nacitanie histdrie suborovej entity z AST-RCS

Nacitanie histdrie entity zdrojového kodu z AST-RCS

Zobrazenie histdrie entity vo forme tabulky

Porovnanie zdrojového kédu dvoch zvolenych verzii entity z AST-RCS
Nacitanie suborovej Struktury projektu do stromovej reprezentacie pre
novu verziu AST-RCS

Nacitanie AST struktury projektu do stromovej reprezentacie pre novu
verziu AST-RCS

Zobrazenie zdrojového kddu zvolenej entity z novej verzie AST-RCS
Zobrazenie zoznamu odovzdani projektu v novej verzii AST-RCS
Uspesné prihlasenie s neplatnym heslom
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5.1 ZOBRAZENIE ZOZNAMU PROJEKTOV POUZIVATELA Z NOVEJ VERZIE AST-RCS

Pri prechode na novu verziu AST-RCS boli zmenené pristupy k nacitaniu udajov z databazy. Podla
novej dokumentacie bolo potrebné upravit metddy nacitania Gdajov.

RieSenie

V novej verzii AST-RCS bolo pre naditanie potrebné zmenit klienta. V starej verzii prebiehalo
nacitavanie projektov nasledovne

var projectsets = c.SearchRcsProjects(new SearchRcsProjectsRequest());

foreach (var projectid in projectsets.ProjectIds)

{
var projectinfo = c.GetRcsProject(new GetRcsProjectRequest()
{
RcsProjectId = projectid
1)
}
c.Close();

Pri prechode na novu verziu bolo potrebné kéd upravit na

using (var client = ServiceClient.AstRcsClient)

{

var projectsets = client.SearchRcsProjects(new SearchRcsProjectsRequest());

}

5.2 ROZBALOVATELNA STROMOVA STRUKTURA

V tomto pribehu bolo potrebné zabezpecit modifikacia zobrazovanej stromovej Struktury a to takym
spésobom, Ze vSetky uzly stromu sa daju kliknutim jednoducho zbalit a rozbalit. Pri velkych
projektoch to zabezpedi rychlejSiu a prehladnejsiu pracu zo stromovou vizualizaciou.

Analyza

le potrebné zvazit, akym spdsobom je moziné docielit interakciu v okne prehliadaca pri ktorej sa
priamo meni obsah zobrazovaného dokumentu. NajrozumnejSie riesenie spociva v pouZiti
JavaScriptu, ktory po kliknuti na uzol stromu zabezpeci, aby sa jeho potomok skryl pripadne odokryl.
Je vhodné zvéiit, ¢i nebude dobré pouZit nejaki dostupnu JavaScriptovl kniznicu, ktord by nam
pracu ulahdila, napr. jQuery.

Navrh

Navrh rieSenia spocival v napisani jednoduchého JavaScriptového kdédu, ktory po kliknuti na dany
uzol vykona akciu, pri ktorej skryje, resp. odokryje svojich potomkov. Pri rieseni bola pouZita aj
JavaScriptova kniZnica jQuery, ktora je priamo podporovand v nami pouzitom frameworku MVC.

RieSenie
Pri rieSeni bol najprv mierne upraveny sp6sob vykreslovania stromu. Tato Uprava nemala vplyv na
vizualnu stranku vykresleného stromu, ale mierne zjednodusila samotné zbalovanie a rozbalovanie
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stromovej Struktury. Okrem toho bola vsetkym uzlom (okrem listov) pridand v HTML kéde trieda
"toggle". Na zaklade tejto triedy vie JavaScriptovy kéd interagovat s uzlami stromu. Samotny
JavaScriptovy kdd je vdaka pouZitie jQuery kniznice trividlny (obr. ¢. 10).

$(".toggle").click(function () {
$(this).next().slideToggle();

1)

Obr. €. 10 Ukazka kédu zabezpecujuceho interakciu so stromom
Testovanie

Testovanie prebiehalo jednoducho zakladnym overenim, ¢i sa dany strom rozbaluje a zbaluje
korektne. Testovany strom bol porovnavany s plne rozbalenou verziou stromu.

5.3 PRIRADENIE POUZIVATELA K PROJEKTU Z NOVEJ VERZIE AST-RCS
Pri prechode na novu verziu AST-RCS boli zmenené pristupy k nacitaniu Udajov z databazy. Podla
novej dokumentacie bolo potrebné upravit metddy nacitania Gdajov.

RiesSenie
V novej verzii AST-RCS bolo potrebné upravit nacitanie projektov, ktoré je blizSie opisané v bode 5. 1.

5.4 ZOBRAZENIE STROMOVEJ STRUKTURY VEDLA ZOBRAZENIA ZDROJOVEHO KODU
Cielom tohto pribehu je zabezpecit, Ze ak si pouzivatel klikne v siborovom strome na nazov stboru,
obsah tohto suboru sa mu zobrazi v druhej ¢asti okna.

Analyza

le potrebné zistit, akym spdsobom zabezpedime, aby sme vedla seba mali dve separované ¢asti,
strom a obsah stboru v rdmci jednej obrazovky. Dalej je potrebné zabezpetit, aby ked pouzivatel
klikne na nazov suboru, obsah tohto suboru sa mu zobrazi na obrazovke bez toho aby nastalo
obnovenie stranky.

Navrh

Je potrebné zabezpelit skombinovanie dvoch samostatnych kddov, ktoré uZ boli vytvorené.
Zobrazovanie stromov som rieSil uZ v predchddzajicom Sprinte. Zobrazovanie siborov a zvyraznenie
syntaxe rieSil v minulom Sprinte kolega s timu. Navrh teda pozostdva s kombinacie tychto dvoch
rieSeni. Pre ziskavanie obsahu zvoleného siboru bude potrebné pouzit AJAXové asynchrénne
volania, vdaka ktorym vieme ziskavat novy obsah a nim aktualizovat dokument bez jeho obnovenia v
prehliadaci.

RieSenie

Samotné rieSenie pozostavalo z opatovného vyuzitia Ciastkovych rieSeni, ktoré boli vytvorené v
minulom Sprinte. Vedla stromovej Struktuiry je vytvorend nova sekcia pouzitim HTML znacky <div>.
Tato sekcia je pri prvom nacitani prazdna. Po kliknuti na fubovolny nazov v strome sa nacita obsah
zvoleného suboru a spominand sekcia sa vyplni. RieSenie obnovuje obsah stranky bez jej redlneho
opatovného nacitania. O tuto funkcionalitu sa stard pomocnd AJAX metdda, ktora je priamo
sucastou MVC. Pri pouZiti takejto metddy nie je potrebné pisat vlastny JavaScriptovy kéd (obr. €. 11).

Ajax.ActionLink(n.Name, "FileRequest",
new RouteValueDictionary {{ "versionId", n.VersionID }, { "fileName", n.Name }},
new AjaxOptions { HttpMethod = "GET", UpdateTargetId = "file-view" })

Obr. €. 11 Ukazka pomocnej AJAX metddy
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Testovanie

Testovanie bolo v tomto pripade priamociare. Bolo potrebné overit, ¢i po kliknuti na nazov siboru sa
upravi zobrazovany dokument. Zobrazované subory boli vo finalnej verzii vidy nacitané a zobrazené
korektne.

5.5 ZOBRAZENIE GRAFU ODOVZDANI PROJEKTU

Graf odovzdani projektu ma sluZit pouzivatelovi ako prehlad o odovzdaniach (,changesetoch”)
projektu. Jednotlivé odovzdania v grafe predstavuju body grafu, ktory sa podla vlastnosti projektu
mobze rozvetvovat. Vetvenie modZe spbsobit pripad, ked zjednej verzie projektu vzniknd dve
paralelné. Na Urovni bodov grafu je umiestnena informdcia o jednotlivych verziach.

Analyza
KedZe sa ma graf zobrazovat na web stranke, dalej budi analyzované moznosti zobrazenie grafu
v jazyku JavaScript pripadne jeho rozsirenia JQuery.

Existuje mnoho kniznic na zobrazovanie grafovych Struktdr astromov, ktoré zobrazuju obsah
pomocou HTMLS elementu canvas. Canvas slUZi na zobrazovanie grafickych Udajov na webe.
Obsahuje teda grafickud kniznicu, ktoré ponuka funkcie na vytvorenie grafického obsahu.

Analyzované boli niektoré JavaScript kniznice, ktoré vyuZzivali HTML5 canvas:

e Sigma.js

e Processing.js
e jitjs

e D3js

Udaje pre graf je nutné nacitat zo systému AST-RCS, tieto Udaje by mali obsahovat informacie
o jednotlivych odovzdaniach (,changesetoch”) projektu. Vzorom k tejto operacii bol analyzovany
pribeh - Zobrazenie zoznamu odovzdani projektu. Tento pribeh poskytuje zadkladné funkcie
k nacitaniu potrebnych Udajov. Tieto Udaje je potrebné zotriedit do stromu tak aby mohol byt
zobrazeny.

Navrh
Po analyze jednotlivych kniznic sa ako najefektivnejSia moznost ukazala nepouZit ani jednu z nich
a vyuzit zakladné funkcie HTMLS5 canvas:

Znazornenie bodu:

ctx.arc(x, y, 10, 0, 2 * Math.PI);
ctx.fill();

Znazornenie spojenia:

ctx.moveTo(x, y);
ctx.lineTo(xx, yy);

Nacitanie dat do stromu moéze byt uskutocnené iteraciou pola a vyplnenie potomkov jednotlivych
entit.

RieSenie
Jednotlivé nacitané ,,changesety” na zobrazenie boli usporiadané do stromu pomocou triedy:
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public class ChangesetModel

{
public int ID { get; set; }
public string IdInRcs { get; set; }
public int? AncestorIDl { get; set; }
public int? AncestorID2 { get; set; }
public int CommiterID { get; set; }
public string CommiterLogin { get; set; }
public string TimeStamp { get; set; }
public string Message { get; set; }
public int ProjId { get; set; }
public int?[] Children = new int?[2] { null, null };

Model bol preneseny a zobrazeny na pouZzivatelovu stranu do formatu JSON vdaka funkcii:

var model = @Html.Raw(Json.Encode(Model));

Tato transformacia je zadefinovana v prislusnom , View“ , ktory zobrazuje stranku s grafom. Po tom
ako sa nacita stranka sa spusti algoritmus vykreslovania grafu v jazyku JavaScript. Algoritmus
rekurzivne prechadza vytvoreny strom a podla vetvenia rozmiestiuje body tak aby ku kazdému na
jeho pravej strane prislichal dany popis.

Canvas sa rozsiruje spolu s rozsirovanim grafu a je mozné skrolovat v ramci takto vytvoreného grafu,
vdaka vnoreniu elementu ,,canvas” do elementu ,,div”.

History graph of web-app.git project

3.11.2013 14:53:13, veronikastrbakova@gmail.com, Added bootstrap_2
. Display changed files (1031), Display files,

. 3.11.2013 12:23:41, veronikastrbakova@gmail.com, Changed DateOfBirth to form
dd.MM.yyyy refs #6456
. Display changed files (1023), Display files,

3.11.2013 14:31:30, veronikastrbakova@gmail.com, Added bootstrap
. Display changed files (1030). Display files,

m

. 3.11.2013 12:08:17, veronikastrbakova@gmail.com, Removed time from DateOfBirth in
childTokens refs #6456
. Display changed files (1022), Display files,

3.11.2013 10:38:31, veronikastrbakova@gmail.com, Add space to decline patient email
. Display changed files (1021). Display files .,

Obr. €. 12 Ukazka grafu zmien v projekte

Testovanie
Na testovanie tohto pribehu je vytvoreny automaticky jednotkovy test, ktory sa spusta spolu
s nasadzovanim kodu.
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5.6 ZOBRAZENIE ZOZNAMU ZMIEN VYKONANYCH VO ZVOLENOM ODOVZDANI

Pri vytvdrani projektu vznikaju stdle novsie verzie projektu. V tychto verzidch je niekedy potrebné
zobrazit zmeny, ktoré v zvolenom odovzdani nastali. V tejto poziadavke budeme vytvarat metddu
pre zobrazenie zmien vo zvolenom odovzdani oproti predchadzajicej verzii.

Analyza

Analyzovali sme pristupy k zistovaniu rozdielov v zdrojovych kédoch. Nastroj Diff slizi na zobrazenie
rozdielov dvoch suborov. Pre jazyk C# existuje kniznica DiffModel, ktord umozfuje porovnanie
suborov s réznym vystupnym zobrazenim.

Navrh

Pomocou kniznice DiffModel implementujeme metddu porovnavania suborov. Podla vystupu
oznatime pridané, zmazané azmenené riadky v zdrojovom kdde. Oznacené riadky zobrazime
v pouzivatelskom rozhrani.

RiesSenie
Implementovali sme metddu, ktord pomocou kniznice DiffModel zisti rozdiely v dvoch verziach

zdrojovych kédov siborovych entit.

var EntityDifferences = changesIinSelectedCommit(changesetld);

Metdda oznacuje riadky v kéde, na ktorych nastala zmena. V pripade zmazania suboru alebo vzniku
nového suboru sa zmeny nezistuju.

var d = new Differ();

var inlineBuilder = new SideBySideDiffBuilder(d);
var result = inlineBuilder.BuildDiffModel(oldFileContent.Content, newFileContent.Content);
foreach (var line in result.0ldText.Lines)

{
actuallLine = "";
switch (line.Type)
{
case DiffPlex.DiffBuilder.Model.ChangeType.Inserted:
actuallLine += "+";
break;
case DiffPlex.DiffBuilder.Model.ChangeType.Deleted:
actuallLine += "-";
break;
case DiffPlex.DiffBuilder.Model.ChangeType.Modified:
actuallLine += "*";
break;
actuallLine += line.Text + '\n';
oldFileChanges += actuallLine;
¥

Program precita vSetky riadky starej verzie siboru a oznaci zmeny. Rovnaky postup opakuje s novou
verziou suboru.

Zobrazenie v pouzivatelskom rozhrani obsahuje porovnané zdrojové kédy s farebnym oznacenim
zmenenych riadkov. V pripade zmazaného alebo novo vzniknutého suboru sa zobrazuje iba zdrojovy
kéd suboru.
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33, 33,
}
}

34, 34. i
35. 35.

36. 36.

27. //Vrati projekty konkretneho pouzivatela 27. '’

EEN 38 /1 <summary>

35, 39. /// Vrati projekty konkretneho pouzivatela

a0 40 /1 </summary>

41. 41. /// <param name="user">rpouzivatel, ktoreho projekty ma funkc:
az 4z /// <returns>list projektov pouzivatela user</returna>

13. public statie List<Project> CetUserProjects (User user) 13. public statie List<Project> GetUserProjects (User user)

44. 1 44. 1

Obr. €. 23 Priklad zobrazenia zmien v subore

Testovanie
Pri testovani sme porovnavali nami zobrazené zmeny v naSom projekte so zobrazenymi zmenami
v systéme TFS.

5.7 ZOBRAZENIE ZDROJOVEHO KODU ZMENENEJ ENTITY V ODOVZDANI SO ZVYRAZNENYMI

ZMENAMI
Zobrazenie zdrojového kédu zmenenej entity vo zvolenom odovzdani. Ulohou bolo graficky zobrazit
zmeny v stromovej Strukture projektu zo zvoleného odovzdania z predchadzajldceho stavu.

RieSenie

Farebne odliSené zmeny v graficky zobrazenej stromovej Struktire projektu. Subory sa zobrazuju
s priznakmi a farebne rozlisené podla typu zmeny. Adresare, v ktorych su subory uloZzené, farebne
rozliSujeme spolu s priznakom (napr. [Edited]). RozliSujeme tieto tri zmeny:

Farba Priznak Popis

OranZova [Edited] Upraveny subor

Zelena [Added] Pridany novy subor
_I [Remove] Vymazany subor

Pre zobrazenie vykonanych zmien (vSetky 3 typy zmeny siboru) v suboroch adresara, je adresar
rozliSeny bledo modrou farbou.

B AST Methads - [Foited]
®»  ServiceConnection.cs
I - <ermove)
H Controllers - [Fdited]
" UsersController.cs
»  CodeChangesController.cs
»  TreeViewController.cs - [Edifed]
" BranchGraphController.cs - fAdded]

Obr. €. 14 Farebne rozliSené zobrazenie suborov

5.8 NACITANIE HISTORIE SUBOROVEJ ENTITY Z AST-RCS
Pouzivatel potrebuje vediet informacie o danej stiborovej entite. Kto na nej pracoval, kedy na nej
vykondval zmeny a opis toho, aké zmeny na danej suborovej entite vykonal.

Navrh
Udaje je potrebné nacitat z AST-RCS na zaklade Id siborovej entity. Tieto idaje sa uloZia do modelu.
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RiesSenie
Tieto Udaje nac¢itame z AST RCS pomocou

var projectsets = c.GetFileChangesets(new GetFileChangesetsRequest()

{
1)

Kde c je AstRcsClient Tieto Udaje sU nasledne uloZzené do modelu, ktory je zobrazovany
pouzivatelovi .

EntityId = entityId

Testovanie
V tejto faze testovanie nebolo rieSené pomocou automatickych naprogramovanych testov. Vysledky
boli testované pre zndmu suborovu entitu.

5.9 NACITANIE HISTORIE ENTITY ZDROJOVEHO KODU Z AST-RCS
Nasou Ulohou je zistit a vypisat, kedy nastali zmeny v kddovej entite, ktorou méze byt napriklad
trieda alebo metdda, Cize nejaky mensi prvok suboru. Tieto zmeny ziskame ako zoznam odovzdani
projektu — changesetov, kedy bola dand entita nejako upravovana.

Analyza

Prvou otazkou, ktord sa vyskytla pri analyze entity v AST-RCS je urcenie jej ID. Entita mbZe mat 2
druhy ID:

e VersionlID — ID konkrétnej instancie entity (verzie)
e EntitylD — ID, pomocou ktorého je identifikovana entita bez ohladu na jej verziu, ¢ize akoby
nejaké globdlne ID entity v projekte

Pri spracovani urcitej entity bude vhodnejsie ju najprv identifikovat podla Version/D. Pomocou tohto
Cisla je potom moiné ziskat EntitylD. S nim dokaZeme vytiahnut z AST-RCS pomocou poufZitia
spravnej sluzby zoznam changesetov, kedy bola menena.

Navrh

Pri volani metédy na ziskanie histérie entity odovzdame parameter VersionlD. Pomocou neho
vyhladdme konkrétnu entitu ajej changesety. Tie zaznamendme do novovytvoreného modelu
a nasledne posleme do View, ktoré bude slizit na vhodny vypis histérie entity.

Riesenie

Pre implementaciu sme vytvorili metddu CodeEntityHistory nachadzajlcu sa v subore
CodeChangesController.cs.

Prvym krokom bolo klasicky vytvorenie klienta umoznujuceho pristup k sluzbam v AST-RCS. Pomocou
sluzby GetCodeEntity a parametra VersionID sme ziskali popis konkrétnej metédy, ktory obsahuje aj
nazov, typ a IldentitylD entity. Tieto Udaje sme zaznamenali do modelu. Model obsahuje nazov, typ
entity a zoznam changesetov, kedy bola entita menenad. Z informdcii o entite sme vsak este neziskali
konkrétne changesety. Na to sme pouZili sluzbu GetCodeEntityChangeset. Ziskanym zoznamom
changesetov sme naplnili list v modeli. Takto sme dospeli k naplneniu ndsho modelu a mézeme ho
dalej poslat na zobrazenie. Na to nadvazuje User Story s nazvom Zobrazenie histdrie entity vo forme
tabulky.
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Testovanie

Pri testovani sme skimali, i sa sprdvne zobrazi vysledok a i existuje oSetrenie, ak by sa entita
s danym VersionID nenaSla. Napisali sme test, ktory overuje, ¢i bolo po zavolani nasej metddy
nasledne zobrazené View.

5.10 ZOBRAZENIE HISTORIE ENTITY VO FORME TABULKY
Ako uZ nazov napoveda, jedno zvhodnych zobrazeni histérie entity je formou tabulky. Preto
vytvorime také View, ktoré bude spifiat nase poziadavky.

Analyza

Ako vstup dostavame model, ktory obsahuje meno, typ a zoznam changesetov pre danu entitu.
Tento musime spracovat a vhodne vypisat. Na tvorbu tabulky pouzijeme HTML a CSS kdd.

RieSenie

V slbore EntityHistory.cshtml sme si definovali HTML kéd pre zobrazenie tabulky. Jej vlastnosti su
doplnené v CSS subore site.css. Tym sa zobrazi prehladna tabulka, svyznacenymi ciarami
a formatovanim. Ta obsahuje vypis listu changesetov. V modeli, ktory bol poslany do View, sme mali
eSte nazov a typ entity, ktoré sme vypisali nad tabulku pre doplnenie informdcii.

Testovanie

Testovanie prebiehalo hlavne vizudlne, & dana tabulka spifia v dostato¢nej miere jednoduchy
a prehladny graficky dizajn. Ako sme uz spominali pri pribehu Nacitanie histdrie entity zdrojového
kddu z AST-RCS, bol napisany test ktory kontroluje Ci sa zobrazilo toto View. Osetrili sme pripad, zZe
ak prisiel na vstup prazdny model, oznamili sme pouzivatelovi, Ze zadal nevhodny parameter.

5.11 POROVNANIE ZDROJOVEHO KODU DVOCH ZVOLENYCH VERZzIi ENTITY Z AST-RCS
V tomto pribehu bolo potrebné umoznit porovnanie zdrojového kédu dvoch zvolenych verzii entity.

Bolo potrebné umoznit pouZivatelovi systému prezeranie histériu verzii zvolenej kddovej entity tym,
Ze si lubovolne zvoli dve verzie danej entity, ktorych obsah chce porovnat a nasledne sa mu zobrazia
vedla seba so zvyraznenymi zmenami.

Analyza

Bola analyzovana moznost ziskania histérie verzii zvolenej entity z systému AST-RCS. Na zaklade
tychto poznatkov, bol vytvoreny navrh pre rieSenie pribehu.

Navrh

Na rieSenie tohto pribehu je potrebné vytvorit kontrolér, ktory spracuje Udaje o verziach zvolenej
entity. Udaje o verzidch entity je vhodné ukladat, preto je vhodné vytvorit si model, ktory obsahuje
udaje ako, versionld (id verzie entity), commiter (osoba, ktory pridal entity do repozitara), commitid
(id odovzdania do repozitara) adate (datum odovzdania). Tieto Udaje sa maju zobrazit aj pri
prezerania histdrii zvolenej entity. Na zvyraznenie zmien sa ma pouzit kniznica DiffBuilder.

RieSenie
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Pocas implementacie bol vytvoreny kontrolér EntityVersionController. Kontrollér obsahuje dve
zakladné metddy. Metddy kontroléra:

o Index() - na zaklade versionld ziska histériu zvolenej verzie, udaje o verziach su ukladané
v modeli EntityVersionModel (obrazok ¢. 15)
e FilesCompare() — porovnava dve zvolené verzie entity, zmeny v dvoch verziach sa zvyraznia

public class EntityVersionModel

{
public List<EntityVersion> entityVersionList { get; set; }
}
public class EntityVersion
{
public int commitId { get; set; }
public int versionId { get; set; }
public string commiter { get; set; }
public DateTime date { get; set; }
}

Obr. €. 15 EntityVersionModel
Naplneni model je dalej reprezentovand vo prislusSnom View, kde sa zobrazi histéria verzii zvolenej

entity s moZnostou vyberu dvoch na porovnanie(Obrazok ¢. 16).

Versions to compare of

CodeReview,/CodeReview Web/Controllers/HomeCaontroller.cs

ID Author Timestamp Check
1353 TFS\xchlebana [ 14. 11. 2013 21:58:45 |[]
1318 TFS\xsamuhel [13.11. 2013 11:27:06 |[]
1263 TFS\xchlebana [12. 11, 2013 10:41:27 |[[]
1095 TFS\xchlebana | 8. 11. 2013 9:02:47 ([
1079 TFS\xsamuhel 7. 11. 2013 21:56:53 ([
274 TFS\xchlebana | 30. 10. 2013 16:26:44 |[[]
273 TFS\xskrisa 30.10. 2013 15:49:15 |[[]
271 TFS\xskrisa 30.10. 2013 13:54:26 |[[]
220 TFS\xchlebana | 3. 10. 2013 12:38:.06 |[]

Obr. €. 16 Zobrazenie histdrii verzie zvolenej entity
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5.12 NACITANIE SUBOROVEJ STRUKTURY PROJEKTU DO STROMOVEJ REPREZENTACIE PRE NOVU
VERZIU AST-RCS

Novd verzia AST-RCS obsahuje zmenené pristupy k nacitaniu Udajov z databazy. Podla novej
dokumentdcie sa metddy nacitania udajov upravia.

RieSenie

V nove] verzii AST-RCS bolo potrebné nacitat najprv vsetky changesety(zoznam zmien). Podla
zvoleného id changesetu bolo nasledné mozné nacitat subory zvolenej verzie projektu. Do uzlu
v strome pribudli Udaje o Versionld (id verzie) suboru. Podla tohto ID je nasledné mozné zobrazit
detaily zvolenej verzie suboru.

5.13 NACITANIE AST STRUKTURY PROJEKTU DO STROMOVEJ REPREZENTACIE PRE NOVU VERZIU
AST-RCS

Nova verzia AST-RCS priniesla zmeny v metddach, ktoré zasiahli pribeh: NACITANIE AST STRUKTURY
PROJEKTU DO STROMOVEJ REPREZENTACIE. Preto bolo nutné pozmenit Struktiru nacitavania Gdajov z tohto
systému.

Analyza

Zmeny v systéme zasiahli hlavne sprdvu verzii kédovych entit. Preto je v novej verzii nutné v prvom
rade zadefinovat, z ktorého ,changesetu” alebo verzie chce systém nacitat kédové entity. Nova
verzia pouzitej metddy SearchCodeEntity() uz neumoznuje nacitat kddové entity podla identifikatoru
projektu, ale prave podla ,changesetu”.

Cielom tejto metddy bolo naditat kodové entity poslednej verzie daného projektu. Na naditanie
,Changesetov” sluZia v novej verzii metddy:

SearchChangesets() — vrati zoznam ,changesetov”, ktoré vyhovuju kritériam
GetChangesets() — vrati Udaje o danom ,.changesete” podla identifikatoru

Navrh

KedZe vstupom do metddy ostiva identifikitor daného projektu, je treba nadcitat identifikdtor
posledného ,changesetu” tak, aby boli nacitané najnovsie kddové entity. Tento identifikator je uz
mozné pouzit v rovnakych metddach, ktoré boli pouzité v prvej verzii.

RieSenie

Vo findlnom rieSeni nenastala vaznejSia zmena. Zmena nastala iba v nacitavani Udajov zo systému
AST-RCS.

Testovanie
Testovanie je prevedené rovnako ako v prechadzajucej verzii.

5.14 ZOBRAZENIE ZDROJOVEHO KODU ZVOLENEJ ENTITY Z NOVEJ VERZIE AST-RCS
Ulohou bola zmenit ui vytvorené funkcionality na$ho systému pre pracu s novou verziou systému
AST-RCS.

RieSenie

Zmeny boli vykonané v kontroléri FileRequestController. Opravili sa volania sluzieb AST-RCS na
volania novych sluzieb. Nebola p6sobena vyrazna zmena funkcionality spomenutého kontroléra.
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5.15 ZOBRAZENIE ZOZNAMU ODOVZDANI PROJEKTU V NOVEJ VERZII AST-RCS
Po prvom Sprinte sa zmenila Struktura sluzieb v AST-RCS. Preto je nevyhnutna Uprava doterajsich
rieSeni. Nasou uUlohou je upravit ziskavanie zoznamu odovzdani projektu.

Analyza

Hlavnym rozdielom voci doterajSiemu rieseniu je, Ze vietky potrebné sluzby su aktudlne pohromade
a nepotrebujeme vytvarat viacero klientov. S pribddajucimi changesetmi a testovanim sme si tiez
vsimli, Ze je potrebné osetrit strankovanie, pretoze naraz sa da ziskat iba 100 changesetov. Novinkou
je tiez vyhladanie changesetov podla ID projektu, ktoré nam v predchadzajlcej verzii chybalo.

RieSenie
Pri implementacii sme upravili program podla analyzovanych nedostatkov a zmien.

V prvom rade sme pouzili iba jedného klienta na pripojenie k serveru a zodpovedajicim sluzbam. Po
pripojeni sme vyhladali changesety, pricom sme zadali parameter, ktorym je ID projektu a nie cas
vytvorenia, ako to bolo predtym. Ako vysledok sme nedostali zoznam ID changesetov ale uz pole
changesetov zloZzenych z prvkov ChangesetDto. V tomto modeli nastala tiez zmena. Nepotrebujeme
uz zistovat login pouZivatela a hladat ho osobitne, model changesetu obsahuje prvok Commiter
s potrebnymi informdciami. Preto sme upravili aj ndS model, do ktorého ukladdme changesety.
Skladd sa z podobnej Struktury ako model ChangesetDto na serveri, avSak informdcie si kopirujeme
do vlastného modelu. Je to z dévodu, Ze ak by nastala niekedy v buducnosti opat zmena na serveri,
tak nemusime byt viazany na konkrétny serverovy format, ale mame vlastny. Informacie tak ulozime
do listu pozostavajuceho z nasho modelu aten posielame do View, kde sa zobrazi v prehladnej
tabulke. Poslednou doplnenou funkcionalitou je strankovanie. To je pridané z dévodu, Ze mézeme
ziskat maximalne 100 changesetov na jedno hladanie na serveri, preto ho musime urobit viac krat
podla poctu stranok.

Testovanie

Testovanie prebiehalo ako v predoslej verzii, pomocou TFS servera. Rozdielom vsak je filtrovanie
podla ID projektu, Cize pri zadani ID nasho projektu vypis presne zodpovedal vypisu na nasom
serveri. Strankovanim sme zabezpecili, Ze sa zobrazili aj posledné vykonané changesety, ktoré sa pri
testovani bez neho nezobrazovali, kedZe ich pocet prekrocil 100.

5.16 USPESNE PRIHLASENIE S NEPLATNYM HESLOM

Metdda, ktora sa stara o prihlasovanie obsahovala chybu, ktord umoznila pouzivatelovi prihlasit sa
s neplatnym heslom.

RieSenie

Metddu, ktora kontrolovala, ¢i pouzivatel existuje v systéme mala ndvratovu hodnotu existujuceho
pouzivatela aj ked nezadal sprdvne prihlasovacie meno. RieSenim bolo vratenie hodnoty NULL.
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6 STONKA

Cislo 3printu:

Zaciatok Sprintu:

Koniec Sprintu:

Pribehy:

3

6.11.2013

20.11.2013

Vytvorenie vizualu stranky

Vytvorenie kontextového menu pre polozky
Kontrola pristupu k datam

Filtracia historie odovzdani

Strankovanie historie odovzdani

Priradenie projektov k pouzivatelovi

Priradenie pouzivatelov k projektu

Urcenie administratorov systému

Definovanie aktivnych odkazov v kontextovom menu
Uplné zobrazenie ¢islovania riadkov

Vizualizacia zmeny v strome

Vizualizacia rozbalenia uzla stromu

Vytvorenie atribttov na autentifikaciu pre vytvoreny model
Prazdne riadky na zaciatku a konci kédu
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6.1 VYTVORENIE VIZUALU STRANKY

le potrebné vytvorit jednotné pouzivatelské rozhranie, v ktorom sa méze pouzivatel jednoducho

orientovat. Na navigaciu je potrebné vytvorit menu projektu, ktoré bude obsahovat kategorizované
odkazy na jednotlivé Casti zobrazenia projektu.

Analyza
Analyzovali sme pristupy vytvarania jednoduchého rozbalovacieho menu pomocou HTML a CSS.

Navrh

I
B AL
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wrgenig ado

o elet bive i
Pt tingey

i
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|Ir'|wE.'.|-.-".up-|r..l|!ulH-'!li‘ﬂ- = —
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A Clenevia

Sttty

Obr. €. 17 Navrh navigacie na stranke

Navrhli sme zobrazenie stranky projektu. Menu projektu je umiestnené v hornej casti stranky.
Jednotlivé odkazy menu maju prepojenie na zobrazenie konkrétnych komponentov.

Riesenie

WherelsMyCode

File system

Entity system

Pro JECL usels

Obr. €. 3 Zobrazenie na stranke

Vjazyku HTML a pomocou Stylov CSS sme vytvorili jednoduché pouZivatelské menu. Jednotlivé
polozky menu:

e Home - informacie o zvolenom projekte, zoznam pouzivatelom, ktorym je projekt prideleny,

neskor pribudnu statistické udaje
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e Structure — obsahuje Strukturu projektu

o File system — strom suborov v projekte

o Entity system — strom jednotlivych entit v projekte
e History — zobrazenie histérie zmien v projekte

6.2 VYTVORENIE KONTEXTOVEHO MENU PRE POLOZKY
Cielom tohto pribehu je vytvorenie jednoduchého kontextového menu pre polozky v strome, ktoré
nam poskytne dalSie moznosti, akymi s nimi méZzeme pracovat.

Analyza

V tomto pribehu je potrebné zistit, akym sp6sobom budeme reprezentovat samotné menu, kde v
dokumente sa bude nachadzat, akym spbésobom zabezpecime vizualnu Upravu dokumentu a
zobrazovanie menu, a zarover ako to bude celé vyzerat.

Navrh
Navrh riesenia sa sklada z troch hlavnych casti.

e HTML kdd - Bolo potrebné upravit HTML kdd a ku kazdému uzlu pridat prvok, ktory bude
predstavovat jednoduché kontextové menu. Toto menu musi byt zaroven jednoducho
editovatelné, to znamen3, Ze jeho obsah musi byt definovany tiez v tomto dokumente.

e JavaScriptovy kdd - Bolo potrebné pridat kod, ktory po kliknuti na tladidlo zobrazi toto menu
a pri opatovnom kliknuti nartho toto menu skryje. TaktieZ musia byt pokryté situacie, kedy je
menu zobrazené a pouzivatel klikne na iné tlacidlo pri inej poloZzke pripadne klikne niekde
inam v rdmci dokumentu.

e (SS kéd - Bolo potrebné menu nastylovat.

RieSenie

Samotné rieSenie pozostdva s trochu spominanych ¢asti. V HTML sa nachadza menu, ktoré obsahuje
zvolené polozky. Toto menu je pri nacitani dokumentu neviditelné. O to sa stara CSS kéd, ktory
definuje, Ze prvok nie je zobrazeny. Po kliknuti na ikonku pre menu sa zobrazi prislusné menu pre
danu polozku v strome. Menu je zobrazené hned vedla ikonky a takéto zobrazenie je zabezpecené
nastavenim absolutnej pozicie v rdmci dokumentu. Samotnd pozicia je vyratana prdve na zaklade
pozicie tlacidla (obr. ¢. 18).

menu.css({ 'top': $(this).offset().top, 'left': $(this).offset().left +
$(this).outerWidth() })

Obr. €. 18 Vypocet a Uprava pozicie

Testovanie
Testovanie prebiehalo overovanim ocakdvaného spravania a overovanim vsetkych situdcii
popisanych v ¢asti "Navrh". Testovanie prebehlo Uspesne.

6.3 KONTROLA PRISTUPU K DATAM
Pouzivatel poZaduje zabezpecenie pristupu k datam tak, aby mal kazdy pouzZivatel pravo vidiet data
len z projektu, ku ktorému je priradeny.

Analyza
Ak nekontrolujeme pristup k ddtam na stranke, moZe nastat situdcia, ze pouzivatel zmeni Gdaje
v odkaze (v linku) a zobrazia sa mu data, ku ktorym mozno nema pristup. V nasom pripade moze
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pouzivatel prezerat obsah lubovolného projektu, ak zmeni Id projektu. Z tohto dévodu musime
kontrolovat tento pristup voéi pravam pouzivatela.

Tento problém sa da riesit réznymi spésobmi, zvazovali sme nasledujice moznosti:

A) Vytvorenie metddy na spravu pristupu, ktord sa vold na zaciatku controllera, ktory by
teoreticky mohol zobrazit pouzivatelovi data ku ktorym nema pristup.
Nevyhody:
- neprehladnost kédu
- duplicita kédu

B) Vytvorenie atributov. Tato metdda je efektivna prehladnd. PouzZitie je jednoduché — nad
definiciu controllera sa napiSe atribat do hranatych zatvoriek (,[]“). Atribaty su jazykové
konstrukcie, ktoré mézu doplnit elementy programového kddu o Specifické dopliiujice
informdcie.

Na pristup k siborom sme museli zistit id projektu podla id siboru. AST-RCS neposkytovalo takuto
moznost, preto sme museli poZiadat GRATEX o implementovanie tejto funkcionality.

Riesenie

Pre tento problém sme zvolili rieSenie pomocou atributov. V sic¢asnom stave sme potrebovali
vyriesit kontrolu pristupu k projektu a k suboru.

Kontrola pristupu k projektu:

Vytvorili sme atribUty [AccessDeniedProject] @ [AccessDeniedChangeset]. Tieto atributy sa piSu pred
definiciu controllera, ktory obsahuje parameter projectid a pre subor changesetld.

[AccessDeniedProject
public ActicnResult Index(int projectId = 8, string projectName = "")
1

Obr. €. 19 Pouzitie atribttu AccessDeniedProject

Obr. €. 20 Pouzitie atributu AccessDeniedChangeset

AtriblUt AccessDeniedProject najde podla parametra v linku projectid a overi ¢i aktudlne prihlaseny
pouzivatel md pristup ktomuto projektu. Ak pouzivatel ma pristup, controller pokracuje vo
vykondvani. Ak nem3, zobrazi sa chybova stranka o zamietnuti pristupu.

public class AccessDeniedProjectAttribute : AuthorizeAttribute

{

public override void OnAuthorization(AuthorizationContext filterContext)

{
if (filterContext.HttpContext.Request.Params["projectId"] != null &&
ICrAuthorize.CanViewProject(UserMethods.GetUserIdFromName (
filterContext.HttpContext.Request.Params["AUTH_USER"]),
int.Parse(filterContext.HttpContext.Request.Params["projectId"])))

{
}

filterContext.Result = new ViewResult() { ViewName = "AccessError" };
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Pre atribut AccessDeniedChangeset je pristup analogicky ako pri AccessDeniedProject s rozdielom, Ze
sa pozera na parameter changesetld.

6.4 FILTRACIA HISTORIE ODOVZDANI

V projekte je implementovanda funkcionalita, ktord ndm zobrazi v grafe odovzdania projektu. Bola
vytvorend v druhom Sprinte s ndzvom Korienok, pod pribehom s nazvom Zobrazenie grafu odovzdani
projektu. Nasou Ulohou je upravit tuto funkcionalitu tak, aby nam poskytla iba uzly a graf
changesetov, kde sa vyskytuje konkrétna nami zvolena entita.

Analyza

V prvom rade sme analyzovali naprogramované rieSenie pribehu Zobrazenie grafu odovzdani
projektu. To poskytuje vypis vSetkych changesetov projektu v podobe grafu. Niektoré uzly v grafe
vSak potrebujeme vynechat. Tu vyuZijeme funkcionalitu nacitania histérie entity, ktord uz bola
vypracovana v pribehoch Nacitanie histérie entity zdrojového kédu z AST-RCS a Nacitanie histérie
suborovej entity z AST-RCS. Pomocou nich ziskame changesety, ktoré sa tykaju histérie urcitej entity,
¢ize uzly, ktoré mame ponechat zo vsetkych uzlov projektov. Nasou ulohou je teda odstranit
nepotrebné uzly a spravne pospajat tie, ktoré nam ostanu, ¢ize vytvorit filter.

Navrh

Spravnym postupom je vyuzitie uz naprogramovanych metéd pre ziskanie potrebnych changesetov,
Cize uzlov grafu. Z naprogramovanych metdd tak dostaneme 2 potrebné listy atymi je list
changesetov projektu a changesetov entity.

V dalSom kroku potrebujeme aplikovat filter. Tie changesety, ktoré sa nenachadzaju v liste
changesetov entity mdzeme vymazat. Musime vsak davat pozor na to, aby sme spravne opravili a
vyplnili predchodcov changesetov. Tu nastava viacero pripadov, ktoré bude potrebné osetrit.

Po spravnom vymazani changesetov dostaneme iba tie, ktoré potrebujeme vypisat. Pred zobrazenim
vSak este musime opravit zoznamy children v jednotlivych changesetoch. Po ich Uprave vytvorime
model, ktory nasledne dokaze spracovat JavaScript pre zobrazenie grafu. Vysledny model posleme
do View, ktoré zobrazuje graf odovzdani projektov.

RieSenie

V prvom rade musime oznamit, Ze rieSenie implementované v tomto Sprinte nie je konecné a bude
potrebné na riom dalej zapracovat. Pri praci riesitel neodhadol spravne svoj ¢asovy plan a stihol
vytvorit iba zakladné riesenie.

Aktualny vysledok poskytuje Upravu takého typu projektu, ktory nie je rozvetveny. TaktieZz zatial
spracujeme len histdriu changesetov pre suborovu entitu. Metdda je docasne vytvorena z Casti inych
metdd, hlavne kvoli jej vyvojovému charakteru. Momentdlne sme sa vSak zamerali na
reprezentovanie zakladnej funkcionality tohto pribehu s tym, Ze celkovu funkcionalitu ¢o najskor
dopracujeme pocas dalSieho Sprintu.

Metdda pre zobrazenie histérie suborovej entity v grafe (FilLeEntityBranchGraph), ktord je
aktualnym vysledkom, sa nachadza vsubore BranchGraphController.cs. Po jej dokonceni
a otestovani z nej vezmeme a pouzijeme iba urcitu ¢ast, ktora posluzi ako filter.

Pri  vyvoji metdody sme pouZili vprvom kroku funkciu pre ziskanie changesetov
(LoadEntities.LoadChangesetsToTree). Druhym krokom bolo ziskanie changesetov pre nami zadanu
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suborovu entitu s VersionID zadanym v parametri. PoCas tohto nacitania sme vytvorili list, ktory
obsahuje ID changesetov ktoré nemame vymazat.

Po nacitani oboch listov changesetov sme prechadzali changestmi projektu a zistovali, ¢i je jednotlivy
changeset urfeny na vymazanie alebo ho mame ponechat. Ak sme ho mali ponechat, pokracovali
sme dalej. Ak je ur¢eny na vymazanie, hladali sme iné changesety, ktorym je predkom. V nich sme
potom upravili ID changesetu predka tak, aby sme changeset uréeny na mazanie vynechali.
Zaznamenali sme si, ktory changeset treba vymazat. Po prejdeni vsetkych changesetov a Uprave
predkov sme vymazali nepotrebné changesety. Ostali iba tie, ktoré presli nasim filtrom, pricom im
boli upraveny predkovia. Predtym, ako sme tento zoznam zobrazili v grafe sme este upravili zoznamy
deti v jednotlivych changesetoch. Je to potrebné pre JavaScript a korektné zobrazenie v grafe.
Spravne vyplneny modelBranchGraph néasledne posielame do uZz vytvoreného View pre histdriu
projektu a zobrazime prefiltrovany graf.

Testovanie

Testovanie zatial prebiehalo iba vizudlnou kontrolou. Zistili sme vSak, Ze nefunguje odkaz na
porovnanie poslednych verzii changesetov, €o je zrejme sposobené Upravou predkov, ktord sme
vykonali. Taktiez sme si vSimli, Ze text changesetov sa prelina. Tento problém je uz zaznamenany
v product backlogu a bude sa riesit.

6.5 STRANKOVANIE HISTORIE ODOVZDANI

Kvéli mozZnosti lubovolnej velkosti grafu je mozné, Ze canvas dosiahne maximalnu velkost. V tomto
pripade pouZzivatel neuvidi kompletny graf. Preto je nutné najst novy sp6sob zobrazenia dat alebo
strankovania, ktory zabrani dosiahnutiu maximalnej velkosti canvasu.

Analyza
Vytvorenie strankovania je zaloZené na statickej velkosti elementu canvas a zobrazovania len rozsah
viditelny pouzivatelom.

Ovladanie strankovania je mozné vytvorenim nového ,scroll baru”, ktory bude ovladat vykreslovanie
v statickom canvase. Avsak je tieZ mozné vyuzit existujuci ,scroll bar”, ktory v sti¢asnej verzii ovlada
skrolovanie elementu ,div”, v ktorom su vnorené elementy canvas a element, ktory obsahuje popisi
k jednotlivym bodom grafu.

Navrh

Menej zloZitou metddou je zanechat ,scroll bar”, ktory bude ovladat iba ¢ast s popismi. Samotny
canvas bude mat fixnu poziciu, avsak jeho obsah sa na zaklade posunu ,scroll baru” bude menit. To
bude vytvarat iluziu skrolovania, v skutoénosti sa vsak bude iba menit obsah canvasu. Pri takomto
pristupe je mozné zobrazit graf s lubovolnou velkostou.

Zobrazovanie iba viditelnej casti Udajov je mozne dosiahnut metddou, ktora pri nacitani stranky
vypocita vsetky pozicie bodov v grafe. Pri skrolovani sa zisti poloha a podla nej je mozné vybrat ten
spravny obsah.

RieSenie

Uprava oproti predoslej verzii spociva v Uprave vypoctovej funkcii, ktord predpocita obsah a do
Struktury uloZi koordinaty kazdého bodu.

Pri kazdom pohybe ,,scroll baru” za zavola funkcia:

‘$("#BranchGraphContainer").scroLL(funct'i.on () {
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ctx.clearRect(0, 0, 400, 600);
drawnode ($( "#BranchGraphContainer").scrollTop());

});

Tato funkcia vymaze predosli zobrazeny obsah a pomocou funkcie drawnode(x) sa vykresli prave
obsah od koordinatu x, ktory reprezentuje polohu ,scroll baru”.

Testovanie
Testovanie je prevedené rovnako ako v prechadzajiucej verzii pribehu: ZOBRAZENIE GRAFU ODOVZDAN(
PROJEKTU.

6.6 PRIRADENIE PROJEKTOV K POUZIVATELOVI

Tento pribeh nadvazuje na pribeh z prvého Sprintu 4.4. Niekedy je nevyhnutné pridat jednému
pouzivatelovi vacsie mnozstvo projektov. Je dbélezité, aby rozhranie bolo ¢o najjednoduchsie a aby
administrator nemusel kazdy projekt priradit pouzivatelovi individualne, a aby bolo mozné zvolit
skupinu projektov, ktoré budu pouzivatelovi priradené.

Navrh
le potrebné vytvorit rozhranie ktoré umozni multiselekciu projektov.

Riesenie

Vytvori sa model, do ktorého sa vloZi zoznam vsetkych pouZivatefov. Ako prvy sa zobrazi prvy
pouzivatel zo zoznamu, apreto model obsahuje dalej list projektov priradenych tomuto
pouzivatelovi a taktiez list projektov, ktoré mu nie su priradené. Model sa zobrazi ako je mozné
vidiet na obrazku ¢. 21, pricom ,Users” predstavuje zoznam pouzivatelov (so zvolenym prvym
pouzivatelom). ,Available” predstavuje projekty, ku ktorym dany pouZivatel nema pristup
a ,Assigned” predstavuje projekty daného pouzivatela.

Projects Manager

Users Available Assigned

Test User - Team05_2012_13 * PerConlk

carrots WherelsMyCode
perconik.git GWP
web-app.git 3 Konopka VI
talkland.git Test Project - carrots
speekle-xna-games.git
speeklecommon._git

soundanalyzer_git
repartmanager.git
talklandmedia.git

Please select the projects for the selected user

Save

Obr. €. 21 Rozhranie na pridavanie projektov pouzivatelovi
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Pre zvolenie jedného s pouZivatelov musi administrator svoju volbu oznacit a potvrdit ,Select”. Po
zvoleni pouZivatela sa zobrazi list projektov (priradenych aj nepriradenych) tomuto pouZivatelovi. Pri
ziskavani projektov zvoleného pouzivatela sa pouziva metdda

public SwapperProjectModel getAllProjects(int userId)
{
var serializer = new JavaScriptSerializer();
SwapperProjectModel model = new SwapperProjectModel();

List<Project> userProjects =
DB_Methods.ProjectMethods.GetUserProjects(userld);

List<Project> allProjects = DB_Methods.ProjectMethods.GetAllProjects();

List<Project> noUserProjects = allProjects.Except(userProjects, new
ProjectComparer()).ToList<Project>();

model.AssignedlList = new List<SelectListItem>();
foreach (var p in userProjects)

{
model.AssignedList.Add(new SelectListItem() { Text = p.Name, Selected
true, Value = p.ProjectId.ToString() 1});

}

model.AvailablelList = new List<SelectListItem>();
foreach (var p in noUserProjects)

{

model.AvailableList.Add(new SelectListItem() { Text = p.Name, Selected
true, Value = p.ProjectId.ToString() });

}

model.currentAvailablelList = serializer.Serialize(model.Availablelist);
model.currentAssignedList = serializer.Serialize(model.AssignedList);

return model;

Vstupom tejto metddy je id pouZivatela, ktorého projekty chceme ziskat. Vystupom je objekt, ktory
obsahuje informacie potrebné pre zobrazenie informacii administratorovi.

Po zvoleni ,,Add“ sa oznaceny projekt z Casti , Available” priradi do listu priradenych projektov
a zaroven sa odstrani z listu nepriradenych projektov. Po zvoleni ,Remove” sa oznaceny projekt
v Casti ,, Assigned” zmaze z listu priradenych projektov a priradi sa do listu nepriradenych projektov.

Po zvoleni ,Save” su do databazy vkladané objekty zlistu priradenych projektov a naopak
odstrafiované projekty z listu nepriradenych projektov, a to v metéde
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public static void AddRemoveProjectsToUser(int u, List<int> addProjects, List<int>
removeProjects)

{

using (var dc = new CRDataContext())
foreach (var p in addProjects)

{
if ((dc.UserProjects.Where(x => ((x.ProjectId.Equals(p)) &&
(x.UserId.Equals(u)))).Count()) == 0)
{

var project = new UserProject() { Projectld = p, UserId = u };
dc.UserProjects.InsertOnSubmit(project);
}
}

foreach (var p in removeProjects)

if ((dc.UserProjects.Where(x => ((x.ProjectId.Equals(p)) &&
(x.UserId.Equals(u)))).Count()) > 9)
{
var project = (from up in dc.UserProjects where up.ProjectId
p & up.UserId == u select up).First();
dc.UserProjects.DeleteOnSubmit(project);

}
}
dc.SubmitChanges();
return;
¥
}
Testovanie

Vysledky boli testované manudlne porovndvanim s Udajmi v databaze.

6.7 PRIRADENIE POUZIVATELOV K PROJEKTU

Tento pribeh nadvdzuje na pribeh zprvého Sprintu 4.4. Je dbleZité, aby rozhranie bolo ¢o
najjednoduchsie, a aby administrator nemusel kazdého pouZivatela priradit ku projektu individualne.
Je potrebné, aby bolo mozné zvolit skupinu pouZivatelov, ktori budd k projektu priradeny.

Navrh

Je potrebné vytvorit rozhranie, ktoré umozni multiselekciu pouzivatelov.

RieSenie

Pri rieSeni bol zvoleny rovnaky postup ako pri priradeni projektov pouzivatelovi (Cast 6.6), s tym
rozdielom, Ze projekty boli nahradené pouzivatelmi a naopak.

Testovanie
Vysledky boli testované manudlne porovndvanim s Udajmi v databaze.

6.8 URCENIE ADMINISTRATOROV SYSTEMU

Je nevyhnutné aby mal systém viac ako jedného administratora. TieZ je potrebné aby ¢asom bolo
mozné pridat nového administratora systému no tiez odstranit administratorov, ktori budd necinni.
Z tohto dbévodu je potrebné aby administratori mali pravo pridavat aj odstranovat administatorov
systému.
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Analyza

Kazdy s pouzivatelov ma v systéme svoju rolu. PouZivatel mdze mat viacero roli. Na pridavanie
administratorov mda pravo iba administrator. Udaje o roldch jednotlivych pouzivateloch ziskame
z databazy.

Navrh

V prvom kroku je potrebné ziskat z databazy vsetkych pouzivatelov a ich roly. Nasledne sa zisti, ktori
pouzivatelia su uz administratori systému. Tieto Udaje sa zobrazia v prehladnej tabulke, kde bude
prihldasenému administratorovi umoznené zmenit tieto udaje.

RieSenie

Na naditanie udajov o pouzivatefoch aich roldch vsystéme bola pouZita metdda
UserMethods.GetUsersAndRoles(). Na zaklade tychto udajov bol vytvoreny model pre kazdého
pouzivatela , ktory obsahoval zdkladne Udaje o pouzivatelovi (Id a meno pouZivatela) a udaj ¢i dany
pouzivatel je, alebo nie je administrdtorom systému. Tieto Udaje boli zobrazené v tabulke, ktord
obsahuje meno poutzivatela a checkbox. Ak checkbox je oznaceny, znamena to, Ze dany pouZivatel je
administrdtorom systému. Nahlad sa nachadza na obrazku ¢. 22.

Admin Manager

User name Is Admin
Administrator v
test
xgreslikova v

Obr. €. 22 Pridavanie administratorov

6.9 DEFINOVANIE AKTIVNYCH ODKAZOV V KONTEXTOVOM MENU
Ulohou bola pridavanie aktivnych odkazov do kontextové menu, ktorou sa mali zabezpe¢it spravne
prepojenia medzi funkcionalitami systému.

Navrh
Aktivne odkazy pre entity:

e zobrazenie kédu
e zobrazenie historie
e porovnanie s predchddzajldcou verziou

Aktivne odkazy pre odovzdania:

e Porovnanie s prechadzajucou verziou
e Zobrazenie detailov o odovzdani

RieSenie
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6 Stonka

Do kontextové menu pri entitach boli pridané aktivne odkazy, ktoré boli navrhnuté. Aktivne odkazy
boli pridané do View kontroléra FileViewer. Na obrazku ¢. 21 je zndzornena menu s pridanymi
odkazmi.

B Models

» Globalasaxcs @
B Service Referen
B AST Methods
B Controllers

Obr. €. 23 Kontextové menu pre entity s odkazmi

Aktivne odkazy pri entitach

e Show Code — po kliknuti sa zavold prislusSnd metdda FileRequest() pre zobrazenie zdrojového
kddu entity vedla stromovej Struktury projektu.

e Compare — zavold sa metdda FilesCompared() kontroléra EntityVersionController, ktord
porovnava zdrojovy kdd s predchadzajicou verziou.

e History — zavold sa metdda EntityVersionController.Index() pre zobrazenie historie verzii
danej entity

Pre zabezpecenie spravnej funkcionality boli zmenené metddy kontroléra EntityVersionController.
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6 Stonka

Aktivne odkazy pri odovzdaniach

Pri zobrazeniach odovzdania existovali aktivhe odkazy pre definované akcie. Tieto odkazy neboli
v celku zmenené. Opraveny bol iba nesprdvne volanie zobrazenia zdrojového kédu v stromovej
Struktdre zvyraznenymi zmenami.

6.10 UPLNE ZOBRAZENIE EISLOVANIA RIADKOV
Je potrebné upravit &islovanie riadkov, ktoré je pri zobrazovani obsahu stiboru vidy po piatich.

Analyza
Problém treba riesit drobnou uUpravou kdédu a zmenenim triedy v HTML dokumente, ktora je
vyuzivana skriptom zabezpecujucim formatovanie.

Navrh
Najvhodnejsim rieSenim je Uprava triedy "linenums".

RieSenie
Trieda "linenums:5" bola upravena na "linenums:1". Tato drobnd Uprava zabezpeci, Ze Cislo riadku
bude uvedené na kazdom riadku a nie na kazdom piatom riadku.

Testovanie
Testovanie prebehlo jednoduchym overenim vypisu obsahu suborov. Overenie rieSenia bolo
Uspesné.

6.11 VIZUALIZACIA ROZBALENIA UZLA STROMU

Cielom tohto pribehu je zabezpedit jednoduchy vizualizacny prvok v ramci zobrazovaného stromu.
Ak sa da uzol stromu rozbalit, pri jeho nazve bude zobrazeny prislusny piktogram a to isté plati aj ak
sa uzol rozbalit neda.

Analyza

Je potrebné opat zvazit, akym spdsobom je mozné docielit interakciu v okne prehliadaca pri ktorej sa
priamo meni obsah zobrazovaného dokumentu. NajrozumnejSie riesenie spociva v pouZiti
JavaScriptu, ktory po kliknuti na uzol stromu zabezpeci zobrazenie vizualneho priznaku pri uzle
stromu. KedZe sme v minulom rieSeni poutzili kniznicu jQuery, aj v tomto pripade ju pouZijeme. Treba
aj zvazit, akym spésobom docielime zobrazenie samotného piktogramu.

Navrh

Navrh rieSenia spociva v zachytdvani kliknutia v JavaScriptovom kdde. Nasledne zistime, ¢i bol uzol
rozbaleny alebo nie. Na zdklade tohto uUdaju priradime prislusny piktogram dynamickou
manipulaciou CSS dokumentu priamo v prehliadaci.

RieSenie

Riesenie spociva vo vyuziti mozZnosti Stylovania neusporiadaného zoznamu. Zakladny zoznam vyuZiva
prednastaveny piktogram plnej guli¢cky pre jednotlivé polozky zoznamu. Tento piktogram sa da Uplne
odstranit pripadne nahradit obrazkom. Samotné riesenie teda spociva v tom, Ze po kliknuti zmenime
Styl odrdzky v zozname. To docielime definovanim si dvoch tried v naSom CSS dokumente (obr. €.
22).
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6 Stonka

.plus
{

list-style-image: url("../Images/li-plus.png");
}
.minus
{

list-style-image: url("../Images/li-minus.png");
}

Obr. €. 24 Triedy v CSS dokumente

Tieto dve triedy definuju dva r6zne piktogramy. Nasledne uz len staci po kliknuti tieto dve triedy
striedat (obr. ¢. 23).

$(".toggle").click(function () {
$(this).toggleClass("plus");
$(this).toggleClass("minus");
$(this).next().slideToggle();

1)

Obr. €. 25 Striedanie CSS tried

Testovanie

Testovanie bolo jednoduché. Stacilo overit, ¢i uzavrety uzol ma vidy jeden typ piktogramu a
otvoreny uzol mé vidy druhy typ piktogramu. Toto testovanie sa priamo spdjalo s testovanim
rozbalovania stromu. Testovanie bolo Uspesné.

6.12 PRAZDNE RIADKY NA ZACIATKU A KONCI KODU
Ulohou bola odstranenie nadbyto¢nych znakov nového riadku, ktoré boli na zaciatku a na konci
zobrazenych kédov.

RieSenie:

Tento problém vznikol kvéli bielych znakov medzi znackami <pre></pre> areprezentaciou
zdrojového kddu nejakej entity. Problém bol odstraneni tym, Ze sa zmazali vSetky biele znaky medzi
znackami a spomenutou reprezentaciou.
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7 Celkovy pohlad na projekt

7 CELKOVY POHLAD NA PROJEKT

Po troch Sprintoch mbZeme napisat priebezny pohlad na aktudlny stav projektu. Pocas poslednych
tyzdnov pracovali vSetci ¢lenovia timu postupne na projekte a vSetkych jeho ¢astiach. Celkova praca
sa da rozdelit do dvoch zakladnych kategorii.

7.1 TVORBA SOFTVEROVEHO PROJEKTU

Pocas prvych troch Sprintov bola vytvorena zakladna kostra projektu. Tato kostra je postavena na
architektonickom vzore MVC a logickd Strukturu projektu rozdeluje na 3 zakladné ¢asti: Model, View
a Controller. Boli zabezpecené zakladné funkcionality v projekte. SU nimi registracia a prihlasenie
pouzivatela, vytvorenie administratora, ktory moze pridelovat projekty, zobrazovanie jednotlivych
vlastnosti projektov. Boli taktieZ zabezpecené funkcionality, ktoré nie su priamo pre bezného
pouzivatela viditelné, ako napr. ziskavanie informdcii o projektoch z verziovacieho systému AST-RCS,
vytvorenie potrebnych datovych Struktur na reprezentaciu Udajov alebo zabezpeclenie zobrazovania
informdcii iba pre pouZivatela, ktory ma na to opravnenie.

Okrem toho boli zabezpecéené vsetky dalSie sucasti, ktoré boli nevyhnutné pre samotnu pracu na
projekte. Bol nakonfigurovany server, databdzovy systém ako aj systém na verziovanie.

7.2 TVORBA DOKUMENTACIE

Nevyhnutnou sucastou nasej prace bola aj priebezna tvorba dokumentacie, ktord opisovala nasu
pracu na projekte v jednotlivych Sprintoch. Okrem toho bol vytvoreny este druhy dokument, v
ktorom je rozoberané riadenie v rdmci projektu. Tento projekt obsahuje zoznam ¢lenov timu, opis
ich manazérskych roli, vypracované metodiky a ako prilohu obsahuje zapisnice z jednotlivych
tyZdennych stretnuti. Spominané metodiky boli vypracované do detailov a obsahuju presné opisy
postupov pri r6znych ¢innostiach akymi s napr. tvorba dokumentacie alebo pisanie zdrojového
kédu.
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