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1 Uvod

NaSim cielom je vytvorit webovy systém, ktory bude umoZiovat interakciu medzi Studentmi
navzajom, alebo medzi $tudentmi a vyucujiicimi pomocou otazok a odpovedi. Studenti tak budu
moct rieSit' svoje problémy so zadaniami alebo nejasnosti z uciva poloZenim otazky v naSom
systéme. Student, ktory otazku poloZil, ur¢i spravnu odpoved’ a tak ostatni Studenti s rovnakym
problémom mé6Zu rychlo ndjst’ spravne rieSenie. Pre prehladnost’ budd mat vSetky otazky rdzne
informacné znacky.

NaSim cielom bude v prvom semestri vytvorit funkénti webovu sluzbu, ktord bude umoziovat
kladenie otdzok, odpovedanie. Dalej bude k dispozicii hlasovanie pre jednotlivé odpovede alebo
komentovanie odpovedi. Nakoniec budeme pomocou informacnych znaciek umoZiovat
vyhl'adavanie v otazkach.

V druhom semestri sa do systému budi pridavat’ d'alSie vylepSenia. Bude sa pracovat na
prispésobovani tivodnej obrazovky pre potreby jednotlivych pouZivatel'ov.



2 Ciele na zimny semester

1. Sprint — Drone:

zaznamenavanie udalosti,
lokalizacia,
prihlasenie,

profil pouZivatela.

2. Sprint — Roach:

vloZenie novej otazky,
zobrazenie otazky,

zobrazenie zoznamu novych otazok.

3. Sprint — Hydralisk:

vloZenie novej odpovede

zobrazenie zoznamu zodpovedanych otazok

vyber najlepSej odpovede

4. Sprint — Infestor:

hlasovanie za odpoved,
vyhl'adavanie v otazkach,
vloZenie komentaru k odpovedi,

preferencie a prava.

5. Sprint — Ultralisk:

refaktorizacia.



3 Sprint 1 - Drone

3.1 Autorizacia
3.1.1 Uloha

Navrhnuat' rozhranie pre autorizaciu pouZivatel'ov v systéme na zaklade ich roli a pravomoci. K
rozhraniu je potrebné pridat’ aj priklad pouZitia.

3.1.2 Navrh

Pre implementaciu roli a pravomoci pouzivatelov sme pouZili kniznicu CanCan'. KniZnica
implementuje jednoduché rozhranie, pomocou ktorého je mozné definovat’ zdkladné pravidla pre
autorizaciu pouZivatelov. Rozhranie spracovava pravomoci primarne na strane jazyka Ruby. Na
zaklade toho je architektura rozsiritelna aj o pravomoci perzistované v ramci databazy. VSetky
pravomoci pouZzivatela st definované v stbore ability.rb, ktory sa nachiddza v adresari
app/models. VSetky pravomoci st definované pomocou kli¢ového slova can alebo cannot,
ktoré je moZné pouZit v pohl'adoch a pri spracovavani poZiadaviek od aktudlneho pouZivatela na
urcenie jeho pravomoci.

3.1.3 Implementacia a testovanie

Ako priklad pre autorizaciu pouZivatel'a sme zvolili moZnost' zmeny mena. PouZivatel' prihlaseny
udajmi zo systému AIS’ nemd pravomoc na zmenu svojho mena a priezviska. Polia s menom a
priezviskom st pre tohto pouZivatela v sekcii Upravy profilu vypnuté. Na strane servera sa
kontroluji pravomoci pouzivatel'a editovat’ meno a priezvisko a na zaklade kontroly pravomoci sa
urcuju parametre, ktoré si povolené v odoslanej poZiadavke (angl. request). Pravomoc pouZivatel'a
sme definovali s ndzvom change_name, pricom tito akciu dany pouZivatel m6Ze vykonat nad
modelom User. Dané povolenie sme otestovali v jednotkovych testoch modelu User. Na testovanie
sme pouzili pomocnti metédu be_able_to kniznice CanCan pre testovaci ramec Rspec®.

3.2 Lokalizacia
3.2.1 Uloha
Navrh a implementdcia lokaliz4cie aplikacie. Navrh ma brat’ do tivahy rézne spdsoby a pristupy k

lokalizacii v Rails aplikaciach. Cielom je najst' a definovat' najvhodnejSi spdsob a pristup k
lokalizacii aplikacie pre potreby tohto projektu.

1 CanCan: https://github.com/ryanb/cancan
2 AIS: http://is.stuba.sk/
3 Rspec: https://github.com/rspec/rspec
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3.2.2 Navrh

Pri navrhu sme dokladne zvazili moZnosti implementacie lokalizacie Rails aplikacie. Nerozhodli
sme sa pre pouZitie lokalizovanych pohladov, t.j. rozdelenia pohladov napr. pri
app/views/users do podadresarov en a sk, kvoli zneprehl'adneniu a duplikovania zdrojového
kédu samotnych pohladov. Lokalizaciu preto navrhujeme rieSit' na tGrovni konfiguracnych siborov
v adresari config/locales. V tomto adresari planujeme vytvorit prehl'adnd Struktiru
podadresarov ako napr. errors, helpers, models a views. V kazdom z tychto adresarov budu
d’alej podadresare pre lokalizaciu kniZnic tretich stran a podadresar views sa bude organizovat
podobne ako app/views. Podadresare budi obsahovat’ konfiguracné stbory en.yml a sk.yml.
Pre potreby lokalizacie sa v zdrojovom kéde budu referencovat’ preklady pomocou klicov, ktoré by
mali reflektovat’ Struktiru podadresarov (najmd v pripade views) pomocou metddy

translate(key), skratene t (key).

3.2.3 Implementacia a testovanie

Referencna implementacia a testovanie je zahrnuté v ramci pohladu a editovania profilu
pouZivatela. Vid' pohlady v adresaroch app/views/{devise,user} a konfiguracné subory v
adresaroch config/locales/views/{devise, users}.

3.3 Prihlasenie
3.3.1 Uloha

Navrh a implementdcia prihlasovania a registracie pouzivatela. Navrh ma brat do ivahy mozZnost’
prihlasenia idajmi z Akademického informacného systému (dalej len AIS) bez potreby manualne;j
registracie pouZivatela.

3.3.2 Navrh

Pri ndvrhu sme vyuZili kniZnicu Devise®, ktord obsahuje vicSinu funkcionality pre registraciu a
prihlasovanie. KniZnica je rozdelend do viacerych modulov, ktoré obsahuji funkcionalitu pre
registraciu, prihlasenie, obnovu hesla, potvrdenie uctu emailom a zamknutie u¢tu za urcitych
podmienok. PouZivatel je reprezentovany modelom User. Model vyuZiva vSetky modulu kniZnice
Devise. Zakladnymi atribitmi pouZivatela su login, email a heslo, priCom pouZivatel' sa po
registracii prihlasuje pomocou atributov login a heslo.

Pre potrebu prihlasenia pouZivatela tdajmi z AIS sme rozsirili modul prihlasovania kniZnice
Devise. Nahradili sme metodu create v triede SessionsController vlastnou implementaciou
prihlasovania. Overovanie udajov pouZivatela pre AIS je realizované servisnym objektom
Users::Authentication, ktory ako atriblty uvazuje vzdialeni sluZzbu pre autentifikaciu
pouzivatela a prihlasovacie parametre, ktoré zadal pouZivatel. Vzdialena sluzba LDAP

4 Devise: https://github.com/plataformatec/devise
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Akademického informacného systému je reprezentovand triedou Stuba: :AIS, ktord na zaklade
mena a hesla autentifikuje pouZivatela. Vysledkom autentifikdcie je inStancia objektu
Stuba: :User, ktord obsahuje atribtity profilu pouzZivatela v akademickom systéme. Pri prvom
prihldseni vytvorime nového pouZivatela z tdajov z AIS profilu. Pre potrebu rozliSenia AIS
pouZivatel'a a registrovaného pouZivatel'a sme do modelu User pridali atributy

* ais_login -login pouZivatel'a v systéme AIS,
* ais_uuid - identifikacné cislo pouzZivatel'a v systéme AIS,

pricom oba atributy sa nastavuju len v pripade prihlasenia udajmi z AIS.

3.3.3 Implementacia a testovanie

Model pouZivatela je otestovany len na trovni validacii a met6d, o ktoré sa model rozsiril, kedZe
vacSina funkcionality pre prihlasovanie je otestovana v testoch kniZnice Devise. Autentifikacia
pomocou udajov z AIS je izolovana v ramci vlastnej kniZnice. Komponenty tejto kniZnice su
otestované v integracii s kniZnicou pre tvorbu LDAP dopytov. Servisny objekt
Users::Authentication, ktory implementuje autentifikdciu pouZivatel'a pomocou vzdialenej
sluzby, je otestovany vzorovymi udajmi s vyuZitim simulovaného spravania vzdialenej sluZby.
Jednotlivé pohl'ady kniZnice Devise pre prihlasenie a registraciu sme upravili pre integraciu s
ramcom Bootstrap®. Funkcionalita danych pohladov je pokrytd akceptanymi testami, pricom
akceptacné testy pre prihlasovanie tdajmi z AIS opdt" simuluji sprdvanie formou metddy
authenticate triedy Stuba: :AIS so vzorovymi udajmi.

3.4 Profil pouzivatel'a
3.4.1 Uloha

a) Navrhnit' a implementovat’ rozhranie pre zobrazenie profilu pouZivatel'a. Samotny navrh musi
obsahovat’ autorizaciu pouzivatela. Ak sa pouZivatel' rozhodne nezverejnit’ svoje meno a email
inym pouZivatel'om, tak tieto udaje su viditeIné iba pre neho. Pred inymi pouZivatel'mi su tieto
informacie skryté.

b) Navrh a implementacia formuldrov pre zmenu profilu a G¢tu pouZivatela. Navrh ma brat’ do
uvahy autorizaciu pouZivatela, podla prav v systéme (pouZivatel’ prihlaseny pomocou AIS konta
nemoZze editovat svoje meno). Navrh ma takisto brat’ do uvahy rozdelenie menu podl'a Specifikacie
na logické celky.

3.4.2 Navrh

a) Ako je zobrazené na Obr. 3-1 rozhranie obsahuje tieto zdkladné prvky: foto, email, socidlne siete,
o pouzivatel'ovi, prezyvku, meno, presmerovanie na editovanie profilu.

5 Bootstrap: http://getbootstrap.com/
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. Edit profil
Foto [RAASLALE
E-mail O » o
pouzivatelovi
Socialne
siete

Obr. 3-1: Navrh prostredia pre zobrazenie profilu

b) Pri ndvrhu sme podobne ako pre prihlasovanie pouZili kniznicu Devise®, ktord poskytuje
funkcionalitu pre autentifikaciu pouZzivatel'a, v tomto pripade sme ju pouZili pre validaciu idajov vo
formuléri pre editdciu nastaveni uctu (4. ¢ast’ v grafickom navrhu). Na autorizaciu je pouZita
kniznica CanCan’, pomocou ktorej je spravované nastavenie prav v systéme. Podl'a toho ¢i ma na to
pouzivatel prava, ma moznost’ zmenit’ si meno (AIS pouzivatel si meno zmenit nesmie).
Ako je znazornené na Obr. 3-3, editacia profilu je rozdelena do Styroch casti:

» profil,

e socialne siete,

* sukromie (nacrt je vyobrazeny na Obr. 3-2.),

e nastavenia uctu,

* v kaZdej z Casti je prislusSny formular, v ktorom je moZnost’ menit’ tidaje.

6 Devise: https://github.com/plataformatec/devise
7  CanCan: https://github.com/ryanb/cancan
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Zobrgzovat meno
Profil g
Socialne siete

Zobrazovat email

Nastavenia uctu |:|

Obr. 3-2: Navrh pouZivatel'ského rozhrania pre
nastavenia sukromia

Profil

( |
Sukromie ‘ )
Nastavenia uctu | J

( |
( \

Obr. 3-3: Navrh pouZivatel'ského rozhrania pre
upravu profilu
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3.4.3 Implementacia a testovanie

a) Na zobrazenie Gravatar® fotografie sme implementovali helper, ktory pomocou
gravatar_email vracia pouzivatelovu fotku z Gravatar. Ked'Ze mail na Gravatar nemusi byt
vyplneny zobrazi sa zakladny obrazok. Na implementaciu dizajnu grafického rozhrania pre
zobrazenie profilu sme vyuZili rimec Bootstrap®.

Rozhranie pre zobrazenie profilu sme otestovali akceptacnymi testami. Na spravovanie prav pre
zobrazenie voliteI'nych prvkov je pouZita kniZznica CanCan.

b) Formuldre pre tpravu profilu pouZivatela sme otestovali akceptacnymi testami. V modeli
pouzivatela boli otestované doplnené metédy a validacie. Do modelu bola pridand metdda
vracajuca mail na Gravatar — gravatar_email (Globally recognized avatar, sluzba spajajtuca
mailovi adresu pouZivatela s jeho globalnym profilom), ked’Ze mail pre sluzbu Gravatar nemusi
byt rozdielny od mailu Gc¢tu — vtedy je toto pole v databdze prazdne a ma sa zobrazit mail uctu.
Formulare sd naStylované pomocou ramca Bootstrap.

Pohl'ad pre editaciu profilu pouZivatela je rozdeleny na Styri Casti, ktoré tvoria menu. V kazdej casti
je samostatny formular. Okrem formuldra, ktory spractiva kniZnica Devise (zmena nastaveni tctu)
su formulare spracované kontrolérom pre pouzivatel'a v metéde update_profile.

3.5 Zaznamenavanie udalosti
3.5.1 Uloha

Navrh a implementacia zaznamenavania udalosti, ktoré nastant v systéme. Navrh ma brat’ do ivahy
moznost' automatického aj manudlneho zaznamendvania udalosti vzhl'adom na interakciu
pouZzivatela so systémom.

3.5.2 Navrh

Pre potreby projektu sme navrhli jednoduché automatické aj manualne zaznamenavanie udalosti,
ktoré vznikaji pri interakcii pouZivatela so systémom priamo v Controller triedach Rails
Aplikacie. Pri manudlnom zaznamenavani udalosti je cielom zaznamenat’ udalost (data) v Co
najmenSom pocte riadkov zdrojového kodu a prehl'adnou formou (kvéli zachovaniu prehladnosti
samotnej logiky v moduloch Controller).

3.5.3 Implementacia a testovanie

Pri implementacii sme pouZili vzor Service Object, ktory vyrazne ul'ahCuje zaznamenavanie udalosti
aj mimo modulov Controller a okrem toho umoZiuje aj lepSie testovanie samotnej funkcionality
zaznamenavania udalosti. Na databazovej vrstve su zaznamenané udalosti uchovavané v tabul'ke

8 Gravatar: http://www.gravatar.com/
9 Bootstrap: http://getbootstrap.com/
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Events, ktord obsahuje Cas uloZenia udalosti a data udalosti vo formate JSON. Udalost’ mdZe
obsahovat’ (takmer) I'ubovolné JSON data, pricom tie su tesne pred uloZenim vZidy automaticky
obohatené o rozne podporné data ako napr. identifikator sedenia, URL, identifikator akcie triedy
Controller a jej parametre (aj z formuldrov — hesld a iné citlivé informdacie si bezpecne
automaticky odstranené a do databazy sa neukladajui), data o pouZivatel'ovi ako login alebo e-mail.
Pri automatickom ukladani udalosti sa mechanizmus ukladania spusta v ramci before_action
kazdej akcie l'ubovolnej triedy, ktora priamo dedi od triedy ApplicationController. Na
manualne ukladanie udalosti priamo v triede Controller (napriklad pre potrebu uloZenia réznych
dat udalosti podla vetvenia implementovanej akcie) sliZi metéda log, ktorej jediny parameter st
JSON data udalosti (datovy typ Hash v Ruby), ktoré musia mat’ na v koreni klI'a¢ action, ktorého
hodnota strucne popisuje udalost. Okrem klti¢a action je moZné v JSON datach Specifikovat aj

iné (takmer) 'ubovol'né klice, ktoré budui uloZené pre danui udalost’.



4 Sprint 2 - Roach

4.1 VloZenie novej otazky
4.1.1 Uloha

Navrhniit' a implementovat’ priddvanie novych otdzok do systému. Navrh ma brat do tvahy
asociovanie kategorii a znaciek (angl. tag) k vytvaranej otazke.

4.1.2 Navrh

Navrhli sme jednoduchy model otazok — Question, ktorého zakladnymi atribitmi si nazov a text
otazky. K tejto entite sme pridali asocidciu na model kategérie — Category, ktory dopliia
sémantiku otazky a jej zaradenie. Pre rozSirenie sémantiky otazky sme si zvolili znacky, ktoré budu
pouZivatelia moct’ pridavat’ k otazkam. Na implementaciu znaciek sme si zvolili kniZnicu acts-as-
taggable-on™. KniZnica implementuje dva modely — Tag a Tagging. Model Tagging sliZi ako
prepojovacia tabul'ka medzi inymi entitami a modelom Tag. KniZnica je rozsiritelna pre vsetky
scenare pridavania znaciek alebo inych oznaceni pre entity, pretoZe vyuZiva polymorfické asociacie.

Model znaciek sme rozsirili o normalizaciu, priCom vSetky znaCky si normalizované na malé
pismena a vSetky medzery si nahradené pomlckou. Pri implementacii rozhrania sme si zvolili
kniZnicu select2", ktory unifikuje vzhl'ad pre pole s moZnost'ou vyberu (angl. select box). Nad
kniZnicou sme vytvorili jednoduché API pre definovanie vlastnosti pre polia so znackami. Vzhlad
elementov select? sme prisposobili ramcu Bootstrap. Pre lokalizaciu textov v JavaScript kode sme
pouzili kniznicu i18n-js™.

4.1.3 Implementacia a testovanie
Pridanie novej otazky sme otestovali na urovni akceptacnych testov. Pre potreby otestovania

funkcionality kniZnice select2 sme vytvorili pomocné metddy pre vloZenie vstupu do poli select2.
Vytvorili sme FactoryGirl™ definicie pre model Category, Question a Tag.

4.2 Zobrazenie otazky
4.2.1 Uloha

Zobrazit' vybrand otdzku. Okrem samotnej otazky a textu otazky je treba zobrazit' aj zakladné
informéacie o pouZivatel'ovi ktory otazku poloZil.

10 acts-as-taggable-on: https://github.com/mbleigh/acts-as-taggable-on
11 select2: http://ivaynberg.github.io/select2/

12 i18n-js: https://github.com/fnando/i18n-js

13 FactoryGirl: https://github.com/thoughtbot/factory_girl
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4.2.2 Navrh

Zobrazenie otazky zabezpe¢i samostatny pohl'ad. Otdzka bude zobrazena v troch stipcoch. V prvom
stipci bude zobrazené informécie o autorovi ako sii meno, jeho fotka. Meno. V strednom stipci sa
bude zobrazovat' nadpis otazky, datum poloZenia otazky, znacky a samotny text otazky. Pravy stipec
bude obsahovat’ hlasovanie k otazke a Ci je otdzka zodpovedana.

4.2.3 Implementacia a testovanie

Na zobrazenie otdzky slizi Standardnd metdéda show v triede QuestionsController. V tejto
metode sa najde otazka s id predanym ako parameter. Najdenie otazky zabezpecuje trieda
Question implementujica datovy model. Triedy implementujice datovy model dedia od
Base: :ActiveRecord. Pohl'ad je implementovany pomocou Bootstrap.

Prezyvka a fotka sliZia ako odkaz na profil pouzivatel'a. Datum a Cas poloZenia otazky zobrazuje
Specidlna kniZnica ktora automaticky zobrazuje €as vo forme casu ktory uplynul od poloZenia
otazky. Napriklad pred 15 minutami, dvoma diiami a podobne. Od urcitej doby ale zobrazuje uz len
Cisty datum. Informdacie o pouZivatelov si vyclené do samostatného partial view v stbore

views/users/_square.html.erb. Hlasovanie k otazke je vycClené taktieZ do samostatného
siboru views/questions/_voting.html.erb.

4.3 Zobrazenie novych otazok
4.3.1 Uloha
Navrh a implementacia zobrazenia novych otazok. Zobrazovat sa budu len nové otazky, ktoré budu

zoradené podla ich datumu vzniku. Spolu s otdzkami sa budi zobrazovat aj znacky, kategorie,
meno pouZivatel'a, ktory otazku poloZil a doba, kedy bola otazka poloZena.

4.3.2 Navrh
V rozhrani pre zobrazenie novych otazok st podl'a Obr. 4-1 uvedené prvky:
* tlacidlo na pridanie novej otazky,
* nazov otazky s kategdériami a znackami,
* doba kedy bola otdzka pridana,
* autor otazky,
* A - pocet hlasov,

* B —pocet odpovedi,



* C—pocet videni.

Zobrazenie otazok

| Nova otazka |

(e

[kategoria |[ tapl ][ tag2 | pred 1 minitou autorl
|A||B][C e oz

kategdria2 || tag2 | pred 1 ditom autorl
Otazka3

[kategéria |[_ tap3 | tagl | pred 2 dfiami autor2

Obr. 4-1: Zobrazenie zoznamu novych otazok

Do néavrhu sa pridalo strdnkovanie pomocou kniZnice kaminari', ktora sprehl'adiiuje prehl'addvanie
aj vo vacSom mnoZzstve otazok.

4.3.3 Implementacia a testovanie

Na implementdciu dizajnu grafického rozhrania pre zobrazenie profilu sme vyuzili ramec
Bootstrap™ doplnené o custom CSS. V zlozke views/kaminari za pomoci _paginator a
d’alSich sme vytvorili strankovanie, pricom sme v questions_controller pomocou
Question.order(:created_at).page(params[:page]).per(10) zadefinovali, aby sa
radili otazky podl'a datumu pridania a nastavili sme desat’ otazok na stranku. Pohl'ad pre zobrazenie
otazok vypisuje otazky, kategorie spolu so znackami, ktoré su farebne odliSené. Informacie o otazke
ako jej nazov, autor, datum vytvorenia a jej Statistiky sa spracovavaju z databazy.

Pre overenie funkcionality sme vytvorili akceptacny test. Testujeme korektnost’ vypisovanych
udajov na stranke.

14 Kaminari: https://github.com/amatsuda/kaminari
15 Bootstrap: http://getbootstrap.com/
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5 Sprint 3 — Hydralisk

5.1 VlozZenie novej odpovede
5.1.1 Uloha

Navrhniit' a implementovat’ rozhranie pre vloZenie novej odpovede. PouZivatel bude moct
odpovedat na otazku, ktorej detail si zobrazi. Navrh ma umoznit’ odpovedi priradit r6zne ,,stavy“.

5.1.2 Navrh

Navrhli sme model odpovedi. Hlavnymi atribtitmi su text odpovede a identifikator otazky, ku ktorej
sa viaZe a identifikator pouzivatel'a, ktory odpoved’ vytvoril. Na Obr. 5-1 je zobrazené rozhranie pre
vloZenie novej odpovede. Oblast’ detailu otazky a oblast’ pre existujice odpovede neboli naSou
ulohou.

Oblast datailu otazky

Oblast’ pre existujuce
odpovede

Miesto pre vlozenie
novej odpovede

Obr. 5-1: Navrh grafického rozhrania pre vloZenie novej
odpovede




5.1.3 Implementacia a testovanie

Graficky navrh rozhrania pre vloZenie novej otazky sme sa rozhodli implementovat’ ako partial
view _answer_form.html.erb, ktory sa pomocou prikazu <%= render 'answer_form' %>
zavola vo view pre zobrazenie otazky (kapitola 3.2. Zobrazenie otazky). Implementacia pomocou
partial view je hlavne z dovodu prehl'adnosti zdrojového kddu. Na implementovanie ,,stavov® sme
pouZili gem acts-as-taggable-on'®, ktory ndm umoZzni pohodlné znackovanie (udelenie ,,stavov*).

Vytvorenie otazky sme otestovali akceptaCnymi testami.

5.2 Zobrazenie odpovedi pri otazke
5.2.1 Uloha

Zobrazit odpovede na predtym zodpovedanu otazku

5.2.2 Navrh

Otazky sa budd zobrazovat’ pod otazkou. Doplni sa teda pohlad zobrazenia otazky. Kazda otazka
bude mat’ viacero odpovedi. Odpoved’ sa bude zobrazovat’ podobne ako otazka. Odpoved bude mat’
text odpovede, ¢as, autora. Podobne ako otazka je aj odpoved rozdelena do troch stipcov. Prvy bude
obsahovat’ informécie o pouzivatelovi, druhy datum vyplnenia odpovede, a treti hlasovanie k
odpovedi.

5.2.3 Implementacia a testovanie

Zobrazenie odpovedi pod otazkou je implementované v samostathom partial view
_answers.html.erb. V tomto pohlade je zobrazeny pocet odpovedi. Zobrazenie jednotlivych
odpovedi je implementované v /views/questions/_answer.html.erb. Hlasovanie k
odpovedi je v samostatnom partial view views/answers/_voting.erb.html.

16 Acts-as-taggable-on: https://github.com/mbleigh/acts-as-taggable-on
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6 Sprint 4 — Infestor

Stvrty $print mal trvanie dva tyZdne a jeho cielom bolo vytvorit' roly pre pouZivatelov a rozne
vylepSenia pre odpovede ako napr. pridanie komentarov alebo oznacovanie odpovedi.

6.1 Hlasovat za otazku alebo odpoved’

Ako pouZivatel chcem pozitivne alebo negativne hlasovat’ za otazku alebo odpoved'.

6.1.1 Analyza

PouZzivatel bude méct hlasovat’ za otazku alebo odpoved’ jednym hlasom. Vysledok hlasovania sa
bude zobrazovat” ako rozdiel medzi po¢tom kladnych a zapornych hlasov.

6.1.2 Navrh

Lorem ipsum ﬁ
19. december 2013

123
I Kategdria 1 ” ruby G

peter

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipisicing elit, sed do eiusmod tempor...

Pridat odpoved

123 odpovedi

Lorem ipsum ﬁ
@ 19. december 2013 123
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipisicing elit, sed do eiusmod tempor... &

Obrazok 6-1: Navrh rozhrania pre hlasovanie

Vedla otézky alebo odpovede budii dve $ipky sliZiace na hlasovanie. Sipka hore bude pridavat
kladny hlas a Sipka dole zase negativny. Po kliknuti sa zmeni farba Sipky ako indikéacia pripocitania
hlasu. Kliknutie na uZ zadany hlas tento hlas zrusi.

Do datového modelu sa prida tabulka Votes ktora bude obsahovat hlasy pouzivatelov. Bude
obsahovat’ stipec upvote typu boolean urcujice ¢i ide o kladny alebo zaporny hlas.



6.1.3 Implementacia

KedZe hlasovanie je spoloCné pre otazky aj odpovede tak je funkcionalita implementovana v
spolocnom concern. Hlasovanie na urovni modelu je implementované v Votable a pre kontroler
vo Voting. Samotné hlasovanie je implementované v metdéde toggle_vote_by!. Ak dany
pouZivatel' eSte nehlasoval vytvori novy zaznam. Pokial' sa meni hlas z negativneho na pozitivny

alebo opacne len sa prehodi logicka hodnota v poli upvote. Nakoniec ak pouZivatel odznacil svoje
hlasovanie tak sa zaznam odstrani.

6.1.4 Testovanie
Testuju sa Styri scenare pouZitia:
* hlasovanie pri otazke ktora nema hlas
* zmena hlasu
* zruSenie hlasu
* pridanie hlasu k uZ existujucemu hlasu

V kaZzdom scendri sa kontroluje ¢i sa spravne zarata vykonana akcia do celkového vysledku
hlasovania.

6.2 Oznacit otazku ako obl’'ibenu

Ako pouZivatel chcem oznacit’ otazku ako obltibent, aby som sa k nej mohol neskor vratit.

6.2.1 Analyza

Existujice pristupy vyuzivaji hviezdu ako graficky prvok pre obltibené prvky systému. Rovnaku
sémantiku sme sa rozhodli vyuZit aj my, pricom okrem symbolu hviezdy ponikneme pouZivatelom
aj moznost’ vidiet obltibenost’ otazky podl'a poctu oznaceni.



Lorem ipsum ﬁ
19. december 2013

123
I Kategoria 1 ” ruby

peter

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipisicing elit, sed do eiusmod tempor... .

123

Pridat odpoved'

123 odpovedi

Lorem ipsum

@ 19. december 2013
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipisicing elit, sed do eiusmod tempor...

Obr. 6-2: Ndvrh rozhrania pre oznacenie otdzky ako obltibenej

6.2.2 Navrh

Tlacidlo so symbolom hviezdy pre oznacenie sme sa rozhodli umiestnit’ pod hlasovanie spolu s
poctom oznaceni.

6.2.3 Implementacia

Pre reprezentaciu oblibenych otazok v databaze sme vytvorili model Favorite. Tento model
obsahuje referenciu na pouZzivatela, ktory otazku oznacil ako obl'ibent a referenciu na samotnu
obl'ibenu otazku.

Pohl'ad na otazku sme rozsirili o akciu favor. Akcia oznacenia otazky ako oblibenej sa realizuje
asynchréonne pomocou atribitu data-remote. Po dokonceni akcie sa spusti spdtné JavaScript
volanie, ktoré nahradi element pre oznacenie otazky novym obsahom. Preto nie je potrebné, aby sa
cela stranka generovala pri jednoduchej akcii ako oznacenie obl'ibenej otazky. Pri kaZdej otazke sa
zobrazuje aj pocCet pouZivatel'ov, ktori ju oznacili ako oblI'ibenu.

6.2.4 Testovanie

Pre oznacenie otazky sme v modeli implementovali dve metédy — toggle_favoring_by! a
favored_by?. Pre obe metddy sme vytvorili jednotkové testy pre model Question. Funkcionalitu
oznacenia otazky sme realizovali pomocou akceptacného testu s vyuZitim rozhrania Selenium'’.

17 Selenium: https://github.com/jnicklas/capybara


https://github.com/jnicklas/capybara

6.3 Oznacit’ odpoved’ ako najlepSiu, pomocnu a overenu

Ako autor otazky chcem oznacit’ najlepSiu odpoved’ a r6zne pomocné odpovede. Ako ucitel chcem
oznacit' Tubovolni odpoved ako mnou overeni. Ako pouZivatel chcem pri odpovediach k
prehliadanej otazke vidiet’ najlepSiu, pomocné a overené odpovede, ak ich uz niekto oznacil.

6.3.1 Analyza

Existujice systémy poskytuju rozne mozZnosti pre oznaCenie odpovedi. Spravidla vSak ide o
oznacenie najlepSej alebo pomocnych odpovedi. V pripade eduka¢nych systémov alebo systémov v
ktorych vystupuje urcitd autorita (ucitel) ma zmysel oznacovat’ odpovede ako overené (v zmysle
spravnosti) touto autoritou. Zname systémy pouZivaju rozne prvky pre oznacCenie odpovedi. Pre
oznacenie najlepSej odpovede je to zvyCajne zelena zaSkrtavacia znacka, pre pomocné napr. Zlta
Ziarovka a pre overené biela zaSkrtavacia znacka na modrom podklade. Podobnud sémantiku sme sa

rozhodli vyuzZit aj my. Navrh rozhrania v pohl'ade na odpovede otazky je uvedeny na Obr. 6-3
123 odpovedi

Lorem ipsum

@ 19. december 2013
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipisicing elit, sed do eiusmod tempor...

D OGP

Lorem ipsum

@ 19. december 2013 123
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipisicing elit, sed do eiusmod tempor...

Lorem ipsum

@ 19. december 2013
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipisicing elit, sed do eiusmod tempor...

QIR O A

Obr. 6- 3: Navrh rozhrania pre oznacenie odpovedi.

6.3.2 Navrh

Tlacidla pre oznacenie odpovede (najlepSej B, pomocnej H a overenej V) sme sa rozhodli umiestnit’
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pod hlasovanie v stipci pod seba, pricom tie sa zobrazia ako vykonatelné akcie v pripade, Ze mé
pouZivatel' dostatocné prava na oznacenie odpovede, inak sa zobrazia iba ako ikony. Stcasne sa
napriklad nepovoli (a ani nezobrazi) oznacenie odpovede ako pomocnej ak uz bola oznaCena ako
najlepsia.

6.3.3 Implementacia

Pre reprezentaciu oblibenych odpovedi v databaze sme vytvorili modely Labeling a Label.
Label reprezentuje samotnu znacku a Labeling oznacenie, t.j. vdzbu medzi odpovedou, znackou
a pouZivatel'om (autorom znacky).

Riadenie odpovedi sme rozsirili o akciu label. Akcia oznacenia odpovede poZaduje na vstupe
jediny parameter value, ktory obsahuje hodnotu znacky. Samotna akcia sa realizuje asynchronne
pomocou atributu data-remote. Po dokonceni akcie sa spusti spdtné JavaScript volanie, ktoré
nahradi ovplyvnené elementy (Casti odpovedi) novym obsahom. Preto nie je potrebné, aby sa cela
stranka generovala pri tak jednoduchej akcii ako oznacCenie odpovede. Pri kaZdom oznaceni
odpovede sa vykona aj prisluSna autorizacia a preveri sa ¢i ma pouZivatel dostatok prav na to aby
mohol akciu vykonat'.

6.3.4 Testovanie

Pre oznacenie odpovede sme v modeli implementovali viaceré metody, z ktorych spomenieme
hlavne toggle_labeling_by!, labeled_with a labeled_by?. Pre spomenuté metdédy sme
vytvorili jednotkové testy v modeli Answer. Funkcionalitu oznacenia odpovede sme otestovali
pomocou akceptacného testu, v ktorom sme pokryli vSetky najdoleZitejSie pripady aj s ohfadom na
autorizaciu pouZivatel'a v danom kontexte.

6.4 Filtrovanie otazok podl’a znaciek

Ako pouZivatel, chcem filtrovat otazky podl'a znaciek (angl. tagov), aby som naSiel otazky, ktoré
ma zaujimaju.

6.4.1 Analyza

Pre podporu tejto funkcionality rozSirime pohl'ad na zoznam otdzok o moZnost’ pridavania znaciek
ako filtra pre zoznam otazok. Filtru otdzok vyhovuju len také otazky, ktoré obsahuju vSetky znacky
Specifikované pouzivatefom ako filter. Filtrovanie sa prisposobuje aktualne zvolenej zalozZke
otazok.



[ ruby || %

Mowve Odpovedané Oblibené Pridat novi

123  Lorem ipsum peter
hlasov I Kategoria 1 || ruby @
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipisicing elit, sed do eiusmod tempor...
19. december 2013
123  Lorem ipsum peter
hlasov | Kategdria 1 ” ruby @
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipisicing elit, sed do eiusmod tempor...
19. december 2013
123 Lorem ipsum peter
hlasov | Kategoria 1 II ruby @
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipisicing elit, sed do eiusmod tempor...
19. december 2013

Obr. 6-4: Ndvrh rozhrania pre filtrovanie otdzok

6.4.2 Navrh

Identifikovali sme, Ze vel'ka Cast’ funkcionality pre vyber znacky do filtra je podobna s pohl'adom
pre vytvorenie novej odpovede. Preto sme sa rozhodli pridat’ tito rovnaké pole do rozhrania
zoznamu otazok. Filter pre rozhranie bude brat” do tvahy len otazky pre zvolent zaloZku. Po
kliknuti na znacku uvedend v zozname otazok sa znacka prida do filtrovacieho pola. Vedla
vyhladavacieho pol'a je tlaCidlo pre prekopirovanie aktualneho dopytu do schranky (angl.
clipboard).

6.4.3 Implementacia

Funkcionalitu filtrovania sme podporili pomocou asynchronnych AJAX volani na server. Pre
perzistenciu parametrov ako zaloZka, strana a aktualne zvolené znacky v ramci URL adresy sme
pouzili funkcionalitu HTML5 pushState’® pre pracu s histériou webového prehliadaca. Pre
automatické dopliianie znaciek do filtrovacieho pola sme pouZili kniZnicu select2”, ktord sme
pouzili a prispdsobili uz v predchadzajicom Sprinte na implementaciu pridavania znaciek pri
vytvarani otdzky. Funkcionalitu pre podporu pridania znacky do filtra zo zoznamu otdzok sme
implementovali s vyuZitim rozhrania kniZnice select2 pre dynamické pridavanie znaciek.

18 HTMLS5 pushState: http://www.w3.0rg/TR/2012/WD-html5-20121025/single-page.html#dom-history-pushstate
19 Select2: http://ivaynberg.github.io/select2/
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6.4.4 Testovanie

Filtrovanie sme otestovali pomocou rozhrania Selenium® pre interakciu s webovym prehliadacom.
Vytvorili sme akceptaCné testy pre viaceré pripady interakcie s filtrom pre znacky. Prvy pripad berie
do tvahy len filtrovanie podl'a jednej znaCky. V ramci testu sme overili, ¢i korektne funguju aj
asynchronne strankovanie otazok. Ostatné testy sa zamerali na filtrovanie podl'a viacerych znaciek a
znaciek zo zoznamu otdzok, priCom sme kontrolovali aj korektné zobrazenie v pripade nenajdenych
vysledkov.

20 Selenium: https://github.com/jnicklas/capybara
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7 Sprint 5 — Ultralisk

Posledny, piaty Sprint zimného semestra, trval jeden tyZden a jeho napliou bolo doladit’ vzniknuté
chyby, pridat moZnost filtrovania otazok, upravit a doplnit niektoré funkcionality podla
poZiadaviek, ktoré sme dostali od budtcich pouZivatel'ov nasho systému.

7.1 VlozZenie komentaru pre otazku a odpoved’

Ako pouZivatel chcem mat’ moZnost’ pridat komentar k otazke aj odpovedi, aby som bol schopny
spytat’ sa na detail, upozornit’ na nedostatok alebo inak explicitne reagovat.

7.1.1 Analyza
Pre podporu tejto funkcionality ddvame moZnost napisat’ komentdr priamo pod otdzku alebo
odpoved, ku ktorej sa ma viazat. Na tomto mieste sa potom komentar aj zobrazuje, resp. sa tu

nachadza zoznam komentarov zoradeny chronologicky.

Lorem ipsum

19. december 2013 ﬁ
123
| Kategdria 1 ” ruby G

peter
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipisicing elit, sed do eiusmod tempor...

Komentare
123
Lorem ipsum dolor sit amet - peter 19, december 2013

Komenare

Lorem ipsum dolor sit amet - peter 19, december 2013

Komentar

Sem vlozte vas komentar.

Komentovat

Obr. 7-1: Zobrazenie a vloZenie komentaru

7.1.2 Navrh
Identifikovali sme, Ze model komentaru pre otdzku aj odpoved’ je identicky, preto je prefi mozné

pouzit' jednu tabulku v databdzovom modeli. Pre spravne naviazanie konkrétneho komentaru k
otazke alebo odpovedi sa preto pouZije polymorficka asociacia.

7-1



7.1.3 Implementacia

Pre vloZenie komentaru sme vytvorili model Comment, ktory obsahuje polymorficki asociaciu
commentable. PouZivate] m6Ze komentovat’ otdzku samotnd, ale aj jednotlivé odpovede. Preto
sme sa rozhodli na trovni routes implementovat concern, ktory ndm umozni polymorficku
asociaciu pre otazky a odpovede. Na vytvorenie komentaru nam slizi comment_controller, v
ktorom metdda create sluZi na samotné vytvorenie a uloZenie komentaru do databazy. Pomocou
metody find_commentable v controller zistime pre aky typ objektu vytvarame komentar.

7.1.4 Testovanie

Pre vytvorenie komentaru sme vytvorili testy, v ktorych sme testovali UspeSné a netspeSné
vytvorenie komentara. Zobrazenie komentara sme otestovali na vlastnych datach. Sledovali sme
zobrazenie jednotlivych komentarov, ich polohu a zarovnanie.

7.2 Zobrazenie poctu hlasov, odpovedi a zobrazeni pri otazke

Ako pouZzivatel chcem vediet’ kol'ko ma otazka hlasov, odpovedi a zobrazeni.

7.2.1 Analyza

Pocet hlasov je vyrieSeny v hlasovani. Z neho sa pouZije uZ existujica metdda. TaktieZ pocet
odpovedi ndm poskytuje datovy model. Jedind nova funkcionalita bude pocet zobrazeni.
Zaznamenavat’ sa bude kazdé zobrazenie otazky. Zobrazovat’ ale bude len pocet pouzivatel'ov ktory
danu otazku videli.

7.2.2 Navrh

Zobrazenia sa bude zaznamenavat' nova datova entita View. Bude obsahovat' len ¢as svojho
vytvorenia a relaciu na pouZivatel'a a otazku. KedZe v budticnosti sa méZe vyskytnut’ viacero entit
ktoré budu zobraziteI'né tak sa funkcionalita implementuje v samostatnom concerne Viewable. Tak
bude moZné v buduicnosti 'ahko implementovat pre d’alSie entity.

7.2.3 Implementacia

Zaznamenavanie zobrazenia otazky je vloZené do metédy show v triede QuestionController.
Pocet zobrazeni vracia metdda total_views z triedy Viewable.

7.3 Zobrazenie zodpovedanych otazok

Ako pouZivatel chcem vidiet’ vSetky otazky, ktoré uz maju odpoved.



7.3.1 Analyza

Pohl'ad na zoznam otazok doplnime o navigaciu pomocou zaloZiek, ktoré budi obsahovat’ zvlast
nové a zvlast odpovedané otazky, ¢o umoZzni pouZivatel'ovi prehl'adnym sp6sobom prechéadzat’ cez
otazky. Navrh m6Zeme vidiet' na nasledovnom obrazku.

Nowvé Odpovedané Pridat novu

123 Lorem ipsum peter

hlasov

| Kategoria 1 || ruby

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipisicing elit, sed do eiusmod tempor...
19. december 2013

123 Lorem ipsum peter

hlasov | Kategdria 1 ” ruby

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipisicing elit, sed do eiusmod tempor...

19. december 2013

123 Lorem ipsum peter
hlasov I Kategoria 1 || ruby |
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipisicing elit, sed do eiusmod tempor...
19. december 2013

Obr. 7-2: Ndavrh zobrazenia pre odpovedané otdzky

7.3.2 Navrh

Tato funkcionalita je doplnenie uz existujtcej, ktora vytvara zoznam otazok avsak zobrazuje zatial
len nové otazky. Implementovanie zaloZiek je pomocou JavaScript. Nasledovné vypisovanie
zodpovedanych otazok prebieha pomocou sledovania v databaze, Ci je konkrétnej otazke priradena
odpoved’ oznacena ako najlepsia.

7.3.3 Implementacia

Implementacia je veI'mi podobna ako pri novych otazkach. VyuZivaju sa rovnaké postupy. Doplnila
sa len o prepojenie tabuliek a na zaklade existencie vyskytu v tabulke s odpoved’ami sa otazka
zaradi do zodpovedanych.

7.3.4 Testovanie

Testovanie rovnaké ako pri pouZivatel'skom pribehu zobrazenie novych otazok pomocou
akceptacnych testov. Kontroluje sa vypis zodpovedanych kde sa hl'ada nadpis a kategdria otazky.



7.4 Kategoria ako pomenovana mnoZzina znaciek

Model Category bol doplneny o atribit tags. Tento atribtit obsahuje pole textovych ret'azcov
urcujucich znacky pre kategoriu, ktoré su pri vytvarani otazky s touto kategdriou pridané k
ostatnym znackam otazky. Tuto funkcionalitu zabezpeCuje metéda add_tags doplnena do modelu
Question, ktora je zavolana pred vytvorenim otazky.

Testy pre model Question boli doplnené o testy pre metddu add_tags.



8 Celkovy pohl'ad po prvy kontrolny bod

Za prvé tri Sprinty sa nam podarilo vytvorit’ prototyp komunitného systému otazok a odpovedi,
ktory obsahuje nasledovné funkcionality:

* Autorizacia — V systéme existuje viac druhov pouZivatelov, preto boli vytvorené rozne
pravomoci pre rozne skupiny.

* Lokalizacia — N&S systém bude obsahovat’ dve jazykové verzie. Implementované st funkcie
pre preklady do iného jazyku. Zatial’ st vytvorené len slovenské preklady.

* Prihlasenie — Do nasho systému je moZné sa registrovat priamo ako novy pouZivatel alebo
pouzit’ prihlasovacie ddaje z IS.

* Profil pouZivatela — Po tspeSnom prihlaseni sa do nasho systému si moéZe pouZivatel
zobrazit’ svoj profil. Okrem zobrazenie moZe upravit aj jednotlivé poloZky ako email alebo
prezyvku. Niektoré zmeny nie si povolené za zaklade skupiny do akej pouZivatel patri.
MobZe si nastavovat urovne sukromia alebo pridavat’ odkazy na svoj profil na socialnych
sietach.

* VloZenie novej otazky — Implementované je aj pridavanie otazok spolu s kategoriami a
znaCkami.

* Zaznamendavanie udalosti — Nami vytvoreny systém dokdZe zaznamenavat aktivity
pouZivatela, na zaklade ktorych bude mozné vytvarat’ Statistiky alebo odporucanie.

* Zobrazenie otazky — Otazky sa zobrazuji v zozname zoradené podla datumu ich pridania.
Spolu s nimi sa zobrazia aj znacky, kategorie, datum vytvorenia a autor otazky. Po kliknuti
na konkrétu otazku sa zobrazi cela otazka aj s odpoved’ami.



8.1 Architektura

Z architektonického hladiska ide zatial’ o klasickd webovu aplikaciu zaloZenu na navrhovom vzore
MVC - modelu, pohladu a kontroléra (angl. model-view-controller). Na databazovej vrstve
aplikacia pouZiva relacnu databazu PostgreSQL 9, na aplikacnej vrstve su to ramce Rails 4 (webovy
ramec MVC) a ramec Bootstrap 3 (ramec pre tvorbu pouZivatel'ského rozhrania).

Okrem spomenutych ramcov je v projekte pouZité aj znaCné mnoZstvo kniZnic na roznych
urovniach architektiry, napr. pri testovani, asociovani entit so znackami alebo autentifikacii
pouzivatela. V tejto faze prototypovania aplikacie je ciefom znovupouZit' ¢o najviac existujicich
rieSeni (kniZnic), v neskorSich fazach naopak podl'a potreby implementovat’ vlastné rieSenia.



8.2 Datovy model

Na Obr. 8-1 je znazorneny vytvoreny datovy model, ktory obsahuje zatial’ vSetky pouZzité entity.

Answers

1 +id: integer

Taggings

+1d: integer
+tag_id: integer

(=] L=

+author_id: integer
+question id: integen

+text: text

+created_at: datetime]
+updated_at: datetimel

Questions

-
[

Users

+id: integer -
+author_id: integer o..* |

@
*

-
+taggable_id: integer
+taggable_type: string

+tagger_id: integer
+tagger_type: string

+context: string

+Created_at: datetime
+updated_at: datetime

Tags

+category_id: integer

+title: string
+text: text

+created_at: datetime
+updated_at: datetime

Categories

+id: integer
+name: string

+created_at: datetime
+updated_at: datetime

Events

+id: integer
+data: json

+created_at: datetime

1 +id: integer
+name: string

+created_at: datetime
+updated_at: datetime

Obr. 8-1: Ddtovy model

+1d: integer

+login: string
+email: string
+encrypted_password: string

+als_uld: string
+als_login: string

+nick: string
+name: string
+Tirst: string
+middle: string
+last: string
+about: text

+gravatar_email: string

+Tacebook: string
+twitter: string
+linkedin: string

+fTlag_show_name: boolean
+Tlag_show_emall: boolean

+confirmed_at: datetime
+confirmation_token: string
+confirmation_sent_at: datetime
+unconfirmed email: string

+failed attempts: integer
+unlock token: string
+locked at: datetime

+reset password token: string
+reset password sent at: datetime

+remember created at: datetime

+sign_in_count: integer
+current_sign_in at: datetime
+current_sign_in ip: string
+last_sign_in_at: datetime
+last_sign_in_ip: string

+created_at: datetime
+updated_at: datetime




9 Celkovy pohl’ad po druhy kontrolny bod

Od prvého kontrolného bodu sme do webového komunitného systému otazok a odpovedi doplnili
nasledovnu funkcionalitu:

* Vkladanie komentarov pre otazku — PouZivatel’ m6Ze okrem odpovede na otazku pridavat aj
komentar k odpovedi.

* Hlasovanie — Pre kaZdu otazku aj odpoved’ je mozZnost’ hlasovat’ pre kazdého pouZivatela a
tym vyzdvihnit odpovede alebo otazky.

* Znacenia odpovedi — Odpovede m6Zu byt oznaCené viacerymi symbolmi. Prvy je oznaCenie
odpovede ako najlepSia. Toto znacenie pridava pouZivatel, ktory otazku vytvoril. Takisto
pridava oznaCenie pomocnej odpovede.

* Rola pouZivatela — V naSom systéme sa predpokladd viac druhov pouZivatelov. Zatial
identifikovani su Student a ucitel'. Kazdy z nich md iné prava.

* Obltbené otazky — V systéme je mozné pre kazdého pouZivatel'a vytvorit' si vlastny zoznam
oblibenych otdzok, ku ktorym sa vie jednoducho a rychlo dostat’.

« Statistiky otdzok — V zozname otézok sa pri kaZdej otazke zobrazuje aj pocet videni otazky,
pocet odpovedi a pocet komentarov.

* Filtre — Pre rychle vyhladavanie otdzok sldZzi filter, ktory sa nachddza v zozname otazok.
Kliknutim na znacku alebo dopisanim znacky priamo do pola sa automaticky zobrazia len
otazky vyhovujuce kritériam.



9.1 Architektara

Architektura systému nezaznamenala Ziadne vyrazné zmeny oproti prvému kontrolnému bodu. Na
druhej strane vSak doSlo k vyraznému rozsireniu datového modelu dosledkom implementacie nove;j
funkcionality systému.

Z pohladu modularizacie samotnej aplikacie na udrovni zdrojového kédu doSlo k znacnému
refaktorovaniu najmd tried kontrolérov a modelov, resp. pomocnikov a pohladov. Spoloc¢na
funkcionalita bola vytiahnuta do tzv. concerns a scopes, resp. pomocnych met6d a partial views.
Tento architektonicky zasah vyznamne prispel k aplikovaniu DRY principu (angl. Do not Repeat
Yourself, t.j. odstraneni duplicitného alebo prili§ podobného zdrojového kodu), znovupouzitel'nosti
a lepSej prehl'adnosti zdrojového kodu.



9.2 Datovy model

|1 8..*

Taggings Questions Favorites Watchings Answers
+id: integer 15 7a: integer +id: integer +id: integer +id: integer 1
+tag id: integer ..« |*author_id: integer +favorer_id: integer +watcher_id: integer +author_id: integer
0. .~ = {+category_id: integer +question_id: integer +watchable_id: integer +question_id: integer
+taggable_id: integer - +watchable_type: string
+taggable type: string +title: string +created at: datetime +text: text
p|rtext: text +updated at: datetime +created at: datetime
+tagger_id: integer +updated_at: datetime +created_at: datetime
+tagger type: string 1. +created at: datetime +updated at: datetime
- +updated at: datetime
+context: string Watchables:
+created at: datetime Questions
+updated at: datetime Answers
Categories
Tags
1 1 1
- 1 -
Tags Views Users Labelings
+1id: integer 1 +id: integer +1id: integer 1 +id: integer
+viewer id: integer +author_id: integer
+name: string +question id: integer] +login: string +answer_id: integer
+email: string +label_id: integer
+created_at: datetime +created_at: datetimef +encrypted_password: string
+updated at: datetime +created at: datetime
+ais uid: string +updated at: datetime
5 [+21s_legin: string 1
+nick: string
- +name: string
Categories +first: string
Tia inteoer 1 +middle: string
: 9 +last: string
. +about: text
+name: string
+tags: array of string = _ +gravatar_email: string < v oo
ollowings omments abels
. 9 +facebook: string B..* 1
+created at: datetime +id: integer 3 1 +id: integer - +id: integer
dated at: dateti : 9 @..* +twitter: string : g : g
+updated a atetime +follower_1 integer [e— +linkedin: string +author_id: integer
+followee id: integer +commentable id: integer +value: string
+flag_show_name: boolean +commentable type: string
+created_at: datetime +flag_show_email: boolean +created_at: datetime
+updated_at: datetime +text: text +updated_at: datetime

+role: string
+created at: datetime
+confirmed_at: datetime +updated_at: datetime
+confirmation token: string
+confirmation sent at: datetime
+unconfirmed_email: string

Commentables:

+failed attempts: integer Questions
+unlock token: string Answers
+locked_at: datetime

Events Votes +reset password token: string
- = - = +reset password sent at: datetime
+id: integer +id: integer - — -

+voter id: integer
+data: json +votable_id: integer
+votable type: string

+remember created at: datetime

+s5ign_in_count: integer
+current_sign_in_at: datetime
+current_sign _in ip: string
+last sign in at: datetime
+last_sign_in_ip: string

+created at: datetime

+upwote: boolean
+created at: datetime
+updated at: datetime

+created at: datetime
+updated at: datetime

Votables:

Questions
Answers

Obr. 9-1: Datovy model
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A Pouzivatel’ska prirucka

Nas projekt ma za tlohu ulah¢it’ komunikaciu Studentov medzi sebou a medzi uciteI'mi a Ziakmi.
Systém je vytvoreny ako komunitny systém otdzok a odpovedi, CiZe nie je to férum ale systém
fungujtici na sposobe otdzok a odpovedi. Systém je webova aplikacia, takZe jeho spustenie je
zadanim stranky vo webovom prehliadaci. Nasledne je nutné sa registrovat, alebo sa prihlasit
pomocou AIS prihlasovacich udajov.

2 Pridanie novej otazky

Pred kaZzdym tkonom ktory chce pouZivatel’ vykonat’ v systém je potrebné aby bol prihlaseny. Ked’
sa prihlasi do systému, tak sa mu zobrazi uvodna strana, ktora je vyobrazena na Obr. A-1

A-1



© Opytat sa otazku

Nové otazky Odpovedané otazky Oblubené otazky

fdsngndj fdsngndj

fsdfsd

SampleQuestion-99

SampleQuestion-98

SampleQuestion-97

Obr. A-1: Uvodnd obrazovka

Na tejto obrazovke vidno prehl'ad niektorych vybranych otdzok. Pre pridanie otazky pouZivatel
klikne na tlac¢idlo opytat sa otdzku. Zobrazi sa mu obrazovka pre pridanie novej otazky, ktora je
zobrazena na Obr. A-2.



Nova otazka

Kategaéria
SampleCategory

Nadpis

Text

Tagy

O projekte Dokumentacia Autori  Kontakt

Obr. A-2: Zobrazenie pre poloZenie novej otazky

Aby otazka bola vloZena je nutné aby mala vyplnené vSetky textové polia. To st kategoria, nadpis
otazky, text otazky a znacky, ktorych mézZe byt viac. Znacky mozZe pouZzivatel pisat’ vlastné alebo
pouZit uz existujuce. Ak nebudud vyplnené vypisu sa niektoré z hlasok z Obr. A-3.

Nadpis — je povinna poloZka.
Madpis — atribat je prilis kratky (min. 2 znakov)
Text— je povinna poloZka

Text— atribut je prilis kratky (min. 2 znakov)

Obr. A-3: MozZné chybové hlasky



Po spravnom vyplneni textovych poli a odoslani otazky sa presmeruje stranka na zobrazenie otazky,
ktora obsahuje vSetky informacie ktoré sme vyplnili. Obsahuje aj ¢as vzniku otazky a autora otazky.

3 Pridanie odpovede k otazke

Pre pridanie odpovede k otazke si musi pouZivatel ako prvé vybrat’ otazku na ktort chce odpovedat’.
T si vyberie v zozname otazok, ktory je na Obr. A-4.

+ Pridaf otazku ® %
Noveé Oblibené Odpovedané
0 Nadpis otazky
odpovedi

text otazky

0 sSaL
odpovedi gory €
Neviem
i fdsngndj
sampleCategory-40 (2)

sedfksmgidkgmn fdidkmfl fsadl

0 fsdfsd
oapovea

sfsdfssfsda

I IREYEY

Obr. A-4: Zobrazenie zoznamu otdzok

V zozname otdzok ma na vyber aké otazky si chce nechat’ zobrazit. MozZe si vybrat medzi novymi,
zodpovedanymi alebo obl'ibenymi, ktoré si konkrétny pouzivatel uz vybral.

Pri kaZdej otazke je zobrazeny pocet hlasov, odpovedi a pocet zobrazeni otazky. Pre pridanie
odpovede si pouZivatel' zvoli otazku a klikne na nu. Nasledne sa zobrazi zobrazenie pre pridanie
odpovede ako vidime na Obr. A-5.



Nadpis otazky

i 4 0
: ‘SampleCategory (4) hd
ample nick
text otazky
Ziadna odpoved [+ Prdat odpoved |

Odpoved

O projekte Dokumentacia Autori  Kontakt

Obr. A-5: Zobrazenie otazky a odpovedi

Pri zobrazeni otazky su zobrazené aj odpovede uZ pridané. Novi odpoved’ prida pouZivatel’ vpisanim
odpovede do textového a naslednym kliknutim na tlacidlo odpovedat. Po pridani odpovede sa
stranka zaktualizuje a zobrazi nasu pridand.

4 Hlasovanie a zvolenie najlepsej odpovede

Pre hlasovanie je nutné najprv vybrat otazku podobne ako pri odpovedani. Pri zobrazeni otazky s
odpoved’ami je zobrazené hlasovanie reprezentované Sipkami hore a dole. Sipka hore reprezentuje
pozitivny hlas a Sipka dole negativny hlas. Svoje rozhodnutie je moZné zmenit. Hlasovat ma
moznost’ pouZzivatel za otdzky aj za odpovede. Zobrazenie hlasovania je ukazané na Obr. A-6.
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Nadpis otazky

SampleCategory (4) v

sample nick

text otazky

Obr. A-6: Zobrazenie hlasovania

Ak sa na svoju otadzku pozera autor tak ma moznost’ pridat k odpovediam oznacenia ako najlepSia
odpoved a pomocna odpoved. NajlepSia odpoved’ je znazornena zelenou ,fajkou“ a pomocna
pomocou symbolu Ziarovky, pricom pomocnych odpovedi mdzZe byt viac. Odpoved, ktord je
oznacena ako najlepSia uZ nemoze byt oznacena ako pomocna. Zobrazenie je ukdzané na Obr. A-7.

Moja odpoved A

sample nick

Obr. A-7: Oznacenie odpovede

Po kliknuti na niektoré z oznaceni sa dand volba farebne zvyrazni a zobrazi sa vSetkym
pouZzivatel'om.

5 Vyhladavanie v otazkach

Vyhl'adavanie prebieha pomocou znaciek, ktoré sa pisali pre jednotlivé otazky. PouZivatel' zada do
textového pol'a znaCku, ktord mu systém automaticky doplni ako je zobrazené na Obr. A-8.
% | 9 %
sql (1)

Obr. A-8: Filter podla tagov



Pri doplneni ndzvu znacky sa zobrazi aj pocCet vyskytov zadanej znaCky. Po vybrani znaciek sa
pouzivatel'ovi zobrazia otazky pol'a zadanych znaciek.
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