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2 Uvod

Tento dokument bol vytvoreny za t€elom zdokumentovania vystupu timového projektu €. 13
s ndzvom Triskaidekaphobiacs v akademickom roku 2015/2016 za zimny semester na
predmete Timovy projekt. Dokument je rozdeleny na niekol'ko celkov. V tivode sa citatel
oboznami s cielmi projektu, ktoré boli spolu s vlastnikom projektu stanovené v priebehu
prvych tyzdiiov zimného semestra a ziska zakladny prehl'ad o vyvijanom systéme pomocou
nacrtu jeho architektiry. Nasledujica kapitola Moduly Systému je rozdelend na Styri celky
(analyza, navrh, implementacia a testovanie), a obsahuje hlavne podrobnejSie opisy
jednotlivych komponentov a diagramy, ktoré zobrazuju ich Strukturu a vézby. V prilohe sa
nachadza inStala¢né prirucka, ktorti sme v prvych tyzdioch museli spracovat’ na to, aby si
kazdy ¢len timu individualne mohol spustit’ projekt na vlastnom stroji.

2.1 Globalne ciele projektu

V ramci zimného a letného semestra je naSim hlavnym cielom integracia existujucich
rieSeni(prototyp sekvencného diagramu, prototyp kombinovanych fragmentov a prototyp
diagramu aktivit) do navrhnutej architektiry MMVCC. Prave podla tejto architektary bol
vytvoreny prototyp pre diagram aktivit, do ktorého budeme pridavat rieSenie pre sekvenény
diagram. Projekt je momentéalne v takom stave, Ze viacero jeho Casti je implementovanych
ako samostatné nezavislé protototypy, ktoré je potrebné osobitne nakonfigurovat vo
vyvojovom prostredi a spustit’ ako osobitni aplikaciu. Od stiahnutia zdrojovych kodov
aplikacie po ich buildovanie do spustite'nej formy méze nastat’ mnozstvo komplikécii, ¢im sa
tento proces znatne a zbyto¢ne predizi. Pokial' by pouZivatel chcel spustit’ iny prototyp
projektu, musel by takyto proces vykonat pre kazdy z prototypov separatne. Prave tento
problém nas motivoval pre vytvorenie jednotného rieSenia, ktoré bude podporovat’ pracu s
viacerymi typmi diagramov v 3D prostredi. Spéjanim prototypov diagramu aktivit,
sekvencného diagramu a kombinovanych fragmentov chceme vytvorit prehladny,
jednoducho instalovatelny systém, do ktorého je mozné jednoducho zapracovat’ akukol'vek
dalsiu funkcionalitu. Pre tento ucel je potrebné implementovat Metamodel a
MetamodelController pre jednotlivé diagramy tak, aby spadali do architektary
prototypu diagramu aktivit.

2.1.1 Produktovy backlog - Big picture

e Zobrazenie sekvencného diagramu v prostredi a architekture aktivity diagramu

e Dorobenie fragmentov do novej architektury sekvenéného diagramu
e Dorobenie editacnych funkcii
e Code refactoring

o vylepSenie insertu



o lepsie komentare

o  zruSenie nepotrebnych namespaceov
e Podrobna dokumentacia

o Diagramy tried zachytavajuce Strukturu prototypu
e webova stranka 3D LAB
e Elimindcia branchov na bitbuckete (z troch vznikne jeden)

2.1.2 Prehl'ad definovanych pouzivatel'skych pribehov:

Ako pouZivatel 3D UML

e Zakladné funkcie editovania
1. Ako pouzivatel 3D UML prototypu potrebujem pri vstupe do systému vidiet
zakladné menu vstupu do jednotlivych druhov diagramov, kde sa mi hned’ po stlaceni
volby ,,Class diagram®, ,,.Sequence diagram* alebo ,,Activity diagram* zobrazia ich
editory.
2. Pri vstupe do editora “Sequence diagram” chcem vidiet ponuku jednotlivych
moznych elementov na vlozenie do diagramu (Ciary zivota - lifelines a interakcie -
interactions).
3. Musim mat’ moznost’ vkladat’ nové prvky (lifeline a interaction).
4. Potrebujem zvolené prvky aj vyrad’ovat’.

e Presuny
5. Chcem aj presuvat’ Ciary zivota v ramci jednej vrstvy, pricom tahaju so sebou aj
interakcie.
6. Potrebujem presuvat’ Ciary zivota aj medzi vrstvami, pricom tahaju so sebou aj
interakcie.
7. Chcem aj presuvat interakcie v ramci jednej vrstvy hore/dole.
8. Potrebujem prestvat’ aj interakcie medzi vrstvami.
9. Chcem aj prestuvat’ interakcie v ramci jednej vrstvy zmenou source lifeline a/alebo
destination lifeline.
10. Potrebujem prestivat’ interakcie zmenou source lifeline a/alebo destination lifeline
aj medzi vrstvami.

e Fragmenty
11. Musim mat moznost’ pridavat nielen objekty a interakcie, ale aj jednoduché
fragmenty typu Loop a Opt.
12. Potrebujem pridavat’ aj zlozené fragmenty typu Alt a Par (ako pocet operandov).
13. Chcem vnarat’ fragmenty jeden do druhého.
14. Chcem aby sa zlozené fragmenty typu Alt a Par vedeli v animacii zobrazit' za
sebou v priestore, alebo pod sebou v rdmci jednej vrstvy.
15. Okrem pridania fragmentov ich potrebujem aj odoberat’.
16. Potrebujem ich aj presuvat’ hore dole po vrstve.
17. Potrebujem ich aj rozsirovat’ alebo zuzovat’ vo vrstve.



Ako spravca kodu:

18. Potrebujem premigrovat’ sekvencny diagram do architektury diagramu aktivit po
minuloro¢nom time 04/2014, ¢o znamena MMV CC.

19. Pacilo by sa mi owrapovat pomocou adapter/strategy 3D Controller, View a
mozno aj 3D Model kvoli perspektivnej zmene.

20. Je potrebné aj rozbehat’ metamodel sekvencného diagramu ako aj pridat’ spravu
fragmentov (Richard Belan).

21. Bolo by pekné refaktorovat’ kod, vylepsit’ insert funkciu, opravit’ Popup okno.

Ako spravca dokumentdcie k produktu:

22. Potrebujem podrobnu technickt dokumentéciu novej architektury.

23. Potrebujem inStala¢n prirucku.

24. Potrebujem podrobnu technicku dokumentéciu jednotlivych funkcii.
Ako spravca 3D laboratoria

25. Potrebujem 3D LAB webovu stranku.

26. Chcel by som mat’ moZnost” aktualizovat’ obsah.

2.1.3 Ciele pre zimny semester

Hlavnym cielom zimného semestra je ndvrh metamodelu pre sekvencny diagram, pomocou
ktorého budeme vykreslovat' jednotlivé elementy v 3D priestore. Aby bolo mozné
vykreslovat’ tieto elementy, je potrebna implementacia pre zobrazenie sekven¢ného diagramu
v ramci hore uvedenej architektury (obrazok 1). Zobrazenie spoc¢iva vo vykresleni scény, do
ktorej bude mozné vkladat' elementy pre sekvencény diagram (Ciara Zivota, sprdva a
kombinované fragmenty - SEQ, ALT, LOOP). Tieto elementy budu k dispozicii v ramci
menu, ktoré je sti€ast'ou vykreslenia prazdnej scény.

Medzi ciele pre zimny semester patri aj rozsirenie prototypu pre diagram aktivit, do ktorého
chceme pridat’ existujliice prototypy pre sekvencné diagramy (editacné funkcie a fragmenty).
Rozsirenie prototypu je potrebné pre vytvorenie nezavislych komponentov jednotlivych
diagramov pre pracu v 3D priestore. Tieto komponenty by mali byt nezavislé od typu
diagramu (aktivit, tried, sekven¢ny diagram, atd’.). Mali by sa starat’ len o vytvéaranie a
vykresl'ovanie elementov v 3D priestore pre vybrany diagram.

2.1.4 Ciele pre letny semester

V ramci letného semestra chceme dorobit’ pracu s editaénymi funkciami pre sekvenény
diagram. Doplnenou funkcionalitou bude mozné pohybovanie zivotnych ¢iar na danej vrstve,
pohybovanie sa pomocou asynchrénnej spravy a rovnako aj medzivrstvovy pohyb. Dal§im
cielom bude uprava a findlna prehliadka koédu vytvoreného prototypu. Vysledkom by malo
byt spojenie troch prototypov do finalneho projektu podporujuceho pracu s diagramom
aktivit a rovnako aj sekvencného diagramu v rdmci jednej aplikacie. Hlavnou motivéciou pri
vytvérani findlneho prototypu je eliminécia vetiev pre kazdy existujlci prototyp. Momentalne
je kazdy jeden prototyp vytvoreny v rozlinych vetvach. Integraciou prototypov pre
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sekvencny diagram do architektury diagramu aktivit ndm vznikne iba jedna vetva pre jeden
finalny prototyp.

Pocas prace v obidvoch semestroch je cielom aj priebezné dokumentovanie a refaktorovanie
prototypov pre dosiahnutie lepSej prehl'adnosti a CitateI'nosti kodu.

2.2 Celkovy pohl'ad na systém

Na obrazku 1 je znazorneny jednoduchy néhlad do architektiry prototypu, ktord chceme
dosiahnut’ po integracii prototypov sekven¢ného diagramu (kombinované fragmenty a
edita¢né funckie) do prototypu diagramu aktivit. Obrazok je rozdeleny do troch farebne
oznacenych casti. Zelenou farbou su zndzornené komponenty, ktoré st spolocné pre vsetky
typy diagramov. Ich komunikédciou a spolupracou zabezpecime vykreslenie jednotlivych
diagramov. V pravej Casti obradzka st komponenty, zobrazené modrou farbou, Specifické pre
diagram aktivit. Navrh a implementicia tychto komponentov je vysledkom prace
minulorocného timového projektu. Podobnym sposobom by sme chceli navrhnut
komponenty pre sekvencény diagram (zItd Cast). Pre implementaciu tejto mysSlienky je
potrebné modifikovat’ €asti existujuceho prototypu diagramu aktivit.

Activity
Metamodel

Controller

Activity Metamodel

Obr. 1: Architektira prototypu po integracii sekvencného diagramu



3 Moduly Systému

Systém je zlozeny z niekol’kych balikov, ktoré zoskupuju zdrojové kody do logickych celkov.

View

Sequence Controller .| Activity Controller

Core/Sequence

OgreFramework
Core/Activity

3D Controller

Application
Sequence Metamodel pilicabonsiates
Core/SequenceMetamodel

Activity Metamodel

Core/ActivityMetamodel

| 3D Model

i Core
T

i
| DataStructure l
i

Obr. 2: Balikova Struktura zdrojového kodu s hlavnymi komponentami

e View: tlohou View komponentu je vykresl'ovanie elementov diagramu a vrstiev v

3D priestore. Tento 3D priestor je definovany scénou, v ktorej sa moze pouzivatel
pohybovat. Rovnako do tejto scény modze pridavat’ elementy, ktoré ma k dispozicii v
rdmci menu pre konkrétny typ diagramu. Aby sme boli schopni tieto elementy
vykreslit, musi mat’ kazdy element definovany svoj vlastny algoritmus a infomécie o
vykresleni ako napriklad typ pouzitého pisma. Vykresl'ovanie elementov sekvenéného
diagramu definované a implementované v triedach v baliku Graphics. Pre samotné
grafické vykreslenie elemetov do scény sa vyuziva kniznica Ogre, ktorej zakladné
grafické operacie su definované v baliku OgreFramework.

3D Controller: stard sa o vytvaranie elementov diagramu. Rovnako jeho tlohou je aj
kontrolovat’ stav aplikacie, v ktorej sa nachddzame. Vsetky triedy, ktoré sa staraju o
riadenie a kontrolu stavu aplikacie, v ktorej sa nachddza, st zahrnuté v baliku
ApplicationStates.

3D Model: nakol'ko pracujeme v 3D priestore, musime poznat Struktiru dat
elementov pre tito dimenziou. VSetky modely elemetov st zachytené v balikoch
Core aDatastructure.

Activity/Sequence Controller: ich ulohou je vytvérat’ a modifikovat model elementy
v ramci UML diagramu (priddvanie, mazanie a aktualizacia elementov).




e Activity/Sequence Metamodel: urcuju vztahy medzi komponentami jednotlivych
diagramov UML diagram.

3.1 Prototyp diagramu aktivit

Tato vetva projektu bola vytvorend v ramci timového projektu v minulom akademickom
roku.

3.1.1 Analyza

V tejto Casti je opisany existujici prototyp diagramu aktivit. Tento prototyp je funkény
program pisany v jazyku C++ s pouzitou grafickou kniZnicou Ogre'. Pouzity architektonicky
Styl je modifikovany MVC.

3.1.1.1 Opis architektonického stylu

Modifikacia MVC architektonického S$tylu spo¢iva v pridani jedného extra kontrolera a
jedného modelu. Pridany model nazyvame metamodel a slizi na urenie vztahov medzi
jednotlivymi elementami. Udaje z metamodelu mézu byt vyuzité napriklad na automatické
generovanie diagramov z prototypu do néstroja Enterprise Architect a naopak. Pridany
kontroler je Activity Metamodel Controller, ktory vytvara a modifikuje metamodel elementy
v aktivity diagrame. Druhym modelom, s ktorym pracujeme je 3D Model, ktory definuje
udaje v elemente, informacie o umiestneni elementov do scény a ich grafickl reprezentéciu.
Obrazok zobrazuje prepojenie popisanych elementov vzniknutého architektonického $tylu
MMVCC.

uréenych algoritmov
elementy

'\"n;"kfesfuj_e't)biﬁnchil B‘

uréuje stavy aplikacie a
nasledne akciu, ktord sa _
vykonava, vytvara vytvéra objekty z
elementy activity Metamodelu

I processClick Activity
3D Controller Metamodel
|| process KeyboardClick Controller

jednotlivymi
elementami
diagramu

Activity

DM |
3 ode Metamodel

Obr. 3: Architektira prototypu diagramu aktivit

! http://www.ogre3d.org/



3.1.1.2 Komponent 3D controller

Aplikacia pouziva na definovanie akcii stavy v ktorych sa méze nachadzat’. Vsetky stavy st
uloZzené¢ v triede ApplicationStateManager, ktora pouziva architektonicky vzor
Singleton. Pri spusteni programu sa vyvola v triede Main metdoda CreateScene, ktora urcéi
aplikécii stav SelectDiagramContext. Tento stav vytvori ivodnt obrazovku z ktorej je
mozné vyberat typ vytvaraného diagramu (obrazok 4). Po zvoleni vhodného diagramu sa
vykresli prézdna scéna, v ktorej je mozné vytvarat 3D UML diagram. V prototype z
minuloro¢ného timového projektu je funkény len aktivity diagram. Jednotlivé stavy st
definované v baliku ApplicationStates.

7 3D UML Render Window — O X

Obr. 4: Pouzivatel'ské menu

Pri interakcii pouZzivatela s aplikaciu sa nachadza v edita¢nom stave. V editacnom mode je
mozné vytvarat potrebné diagramy. Tento proces sa v prototype deje pomocou triedy
ModifyState. Tato trieda inicializuje akciu pomocou metdod procesClick (kliknutie
tlacidlom na mysi) a procesButton (kliknutie kldvesou). V metddach najde vytvoreny
objekt typu DiagramContext, ktory v pripade diagramu aktivit je trieda Gui. Nésledne
vyvolava metddy podla typu akcie

notifyMyGuiMenu () - reaguje pri kliknuti na Menu v aktivity diagrame

notifyKeyboardClick () - reaguje pri kliknuti na tla¢idlo v klavesnici

notifyMouseButtonClick () - reaguje pri kliknuti na tlacidlo

notifyMouseClick () - reaguje pri kliknuti na vykresleny priestor
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Aplikacia si v globalnych premennych paméta posledné kliknuté tlacidlo, stiradnice bodu na
vykreslenie a typ elementu s ktorym sa pracuje. VysSie opisand Struktura v aplikacii sa
nachadza na obrdzku 5

ApplicationManagement
DiagramContexts

DiagramContext
ModifyState

+processClicked
+processButton T

Gui global std::string lastClicked

global std::string

..................................................................................... typeOfElement
+notifyMyGuiMenu

+notifyKeyboardClick global Ogre:Vector *
+notifyMouseButton elementvector
+notifyMouseClick

Obr. 5: Struktura aplikacii

3.1.1.3 Vkladanie elementu

Elementy analyzovaného prototypu sa ukladaju do paméite vo forme dvojic(Element,
MetamodelElement):

e Element - triedy v Struktire Core/activity, ktoré dedia od triedy Element

e MetamodelElement - eclementy v Struktire Core/Metamodel, ktoré dedia od

triedy Metamodel

Dvojice objektov sa ukladaju do singleton Struktury triedy ElementCollection. Triedy
dediace od triedy ElementFactory vytvaraju elementy aktivity diagramu. VSetky
komponety sa nachadzaju v statickej Strukture obsiahnutej v triede ElementCollection.
ZjednoduSeny proces ukladania je zobrazeny na obrazku 6 vo forme sekve¢ného diagramu.
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Obr. 6: Vkladanie aktivity do Model komponentu

3.1.1.4 Vykresl'ovanie jednotlivych komponetov

Po vloZeni komponentov sa v objekte typu DrawManager vyvola metoda, ktord vykresli
vSetky objekty uchovavané v struktire ElementCollection. Pre kazdy par (Element,
MetamodelElement) sa vyvold metdoda draw v objekte typu Element. Kazdy
Element ma agregovany ElementGraphics. Ten obsahuje kresliaci algoritmus. Proces
je zobrazeny na obrazku 7. Nevyhodou zostava vykresl'ovanie vsetkych objektov, €o nie je

Element . . .

vel'mi efektivne.
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Obr. 7: Sekven¢ny diagram algoritmu vykresl'ovania
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3.1.1.5 Metamodel prototypu diagramu aktivit

Metamodel je Standartne definovany pre diagram aktivit vo forme definovanej na obrazku 8.
Ten je pouzity v prototype diagramu aktivit.

Obr. 8: Diagram metamodelu diagramu aktivit

3.1.2 Analyza prototypov sekven¢ného diagramu

Architektira sekvenéného diagramu je vel'mi podobnd aktivity diagramu. Narozdiel od
aktivity diagramu pouziva klasickt architekturu MVC. Sekven¢ny diagram obsahuje jeden
kontroler, ktory pracuje s model komponentom definovanym v Core ako triedy dediace od
triedy Element. Informacia o Struktire diagramu sa narozdiel od diagramu aktivit
neuchovava v metamodeli ale v elementoch jednotlivych tried modelu. Triedy dediace od
ElementFactory vytvaraju elementy z jednotného modelu. Analyzované procesy ako
vykresl'ovanie prvkov, prechddzanie stavov st identické s diagramom aktivit.

3.2 Navrh

Pri analyzovani diagramov bola identifikovand zakladna funkcionalita aplikacnych
prototypov. Nasledoval proces spdjania prototypov. Prvotnym principom bolo vytvorenie
spolo¢nej aplikacie, ktora by obsahovala funkcionalitu vSetkych troch existujucich
prototypov, ked’ze doteraz fungovali ako samostatné aplikacie.
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Vyuzili sme existujucu implementaciu navrhu novej(MMVCC) architektury diagramu aktivit
a snazili sa navrhnut’ najefektivnejSiu cestu integrovania sekvenéného diagramu do tejto
architektury.

Kedze pre tvorbu pdvodného sekvencného diagramu bola pouzita architektira MVC, bolo
potrebné tato architektGru zmenit. S pomocou vediceho projektu sme navrhli migraciu
sekven¢ného diagramu do novej architektiury podl'a obrazku 9.

Na obrazku je vidiet architektira diagramu aktivit spolu s pridanymi komponentami pre
sekvencny diagram. Pozostava z jedného view komponentu ktory sluzi na zobrazovanie
jednotlivych elementov na obrazovku, 3D controller-a sliziaceho na uchovévanie
stavov v aplikacii a vytvaranie elementov diagramu. V 3D model-i sa nachadzajui vSetky
prvky ktoré popisujii ako by mali vyzerat' jednotlivé elementy ako vrstvy a podobne. V
Standardnom controller-i sa vytvaraju metamodel objekty definované v
SequenceMetamodel. Tie uréuju vztahy medzi komponetami sekven¢ného diagramu.

V nasom navrhu implementicie vytvarame do existujicej architektury aktivity prototypu
pridavné moduly SequenceController a SequenceModel. Pre tieto komponenty
budeme pouzivat vytvorené triedy v prototypoch sekvencnych diagramov. V pripade
najdenia nedostatkov v architektire odkonzultujeme s produktovym vlastnikom
refaktorizaciu.

Sequence Activity
Controller SR Contiolier Controller

Sequence
Metamodel Metamodel

3D Model Activity

Obr. 9: Ciel'ova architektara vysledného prototypu
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Obrazok nizsie, ktory sme vytvorili po€as brainstormingu na stretnuti uvadza nahlad na
Standardné pripojenie controller a metamodel komponentu k uz existujucemu diagramu
aktivit.

Obr. 10: Nacrt architektary prototypu diagramu aktivit a spdsobu naviazania zvySnych
protypov tak, ako sme ho vytvorili spolu s vlastnikom produktu
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3.2.1 Navrh pridavaného Metamodelu sekvencného diagramu

Ako je spomenuté vysSSie metamodel urcuje zékladnu Struktiru prepojeni elementov v
prototype. Je odvodeny od metamodelu sekvenéného diagramu v UML Superstructure?. Slazi
na ukladanie udajov zo scény aby sme k nim vedeli spravne pristupovat’ a korektne s nimi
pracovat. Neskor moze sluzit' taktiez na import a export udajov z alebo do prototypu. Jeho
Struktlru zobrazuje obrazok 11.

2 http://www.omg.org/spec/UML/2.4.1/
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Obr. 11: Metamodel sekvenéného diagramu

3.2.2 Rozsirenie ¢asti 3D controller

V tomto komponente st definované stavy aplikdcie, manazéri a Struktura udrziavajuca
modelové elementy. Stavy urcuju aké akcie je mozné vykonavat v programe. Napriklad
ModifyState urCuje stav, kde je mozné vkladat elementy do diagramu. Manazéri
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zodpovedaju v aplikacii za akcie vkladania (DataManager), vykreslovania
(DrawManager). Poslednou doélezitou castou je Struktira zabezpecujica vkladanie
elementov do zoznamu elementov (ElementCollection).

Rozsirenie Casti 3D controller-a bude pozostavat z rozsireni tried DataManager,

DrawManager, ElementCollection, DiagramContext pomocou dedenia na
triedy SequenceDataManager, SequenceDrawManager,

SequenceElementCollection, SequenceDiagramContext. Takéto rozsirenie
bolo ur¢ené z dovodu, aby sme neovplyviiovali diagram aktivit.

Vsetky tieto rozSirenia sa deju pomocou dedenia. Ako priklad je uvedené rozSirenie
komponentu DiagramContext. Pre tuto akciu bolo potrebné vytvorit novu triedu
SequenceDiagramContext. Jej ndzov urCuje, ze sa jednd o kontext sekven¢ného
diagramu. Na rozdiel od Casti diagramu aktivit v baliku Gui sa nevytvaraji ziadne globalne
premenné. Vsetky su definované ako premenné v triede SequenceDiagramContext. V
pripade  price so  sekvencnym  UML  diagramom sa  volajd  metody
SequenceDiagramContext-u.

ApplicationManagement

DiagramContexts

DiagramContext SequenceDiagramContext
ModifyState
iy

Ogre::Vector* elementVector
st ing typeOfElement
+processClicked std::lastClicked
+processButton +notifyMyGuiMenu

+notifyKeyboardClick
+notifyMouseButton
+notifyMouseClick

global std::string lastClicked

g @

glabal std::strin
typeOfElement

+notifyMyGuiMenu
+notifyKeyboardClick
+notifyMouseButton
+notifyMouseClick

global Ogre::Vector *
elementvector

Obr. 12: Navrh ¢asti rozSirenia modulu 3D controller

3.2.3 Rozsirenie komponentu 3D model

V casti model je potrebné pridat’ elementy sekvenéného diagramu. Kedze metamodel urcuje
vztahy medzi komponentami sekvenc¢ného diagramu model bude urcovat vlastnosti
jednotlivych prvkov. Prepojenie medzi modelom a metamodelom bude realizované pomocou
vzajomnej agregacie. Tieto triedy budu definovat’ idaje pre jednotlivé komponenty diagramu.
Triedy (napr. Lifeline, SequenceMessage) budi dedit od triedy
SequenceElement (obrazok 13), ktord bude dedit’ od triedy Element. Pre velka
zlozitost na diagrame s uvedené len priklady tried pre pochopenie principu dopliiane;
Struktury.
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3.2.4 Navrh priddvanej kontrolnej jednotky

Pridavanu kontrolnu jednotku (controller) pre sekvenény diagram budu tvorit’ triedy, ktoré
vytvaraju metamodel elementy sekvencného diagramu. Taktiez prideluju vykreslovacie
algoritmy a grafické informécie. Triedy s definované v §truktire Core/Sequence. Trieda
ElementFactory vytvara element, ktory obsahuje ukazovatel’ na vytvoreny metamodel
element. Ten je vytvoreny triedou factory sekvencného diagramu. Na obrazku nizsie
(obrazok 13) je uvedena Struktura s prikladmi factory tried LifelineFactory a
ActivityFactory vo forme diagramu tried. Tmavomodrou farbou su oddelené elementy
- nami doimplementované Casti. Pre velku zlozitost’ na diagrame st uvedené len priklady
tried pre pochopenie principu. Pridavny controller sa nachddza v  Strukture
Core/Sequence.

Core

Lifeline

Pridavna Struktdra pre

sekvencny diagram

ElementFactory

=

Activit
s o .
ActivityFactory SequenceElement

e P

Activi
G |

Pridavna

struktira pre
B sckvencny

diagram

I]_ I I_E> I

=

Obr. 13: Diagram tried pre Factory triedy

3.2.5 Modifikacia 3D View komponetu

Stcastou View komponentu su triedy dediace od triedy DrawingAlgorithm. Urcuju
sposob vykreslenia tvaru elementu. V nich su agregované informacie ohl'adom grafického
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sposobu vykreslenia (napr. pouZzitie typu pisma, Sirka textu) vo forme tried dediacich od
triedy ElementGraphics. V prototype je potrebné postupne pridavat pre kazdy element
vlastné triedy pre vykreslenie implementovanych elementov. Tie sa budi vkladat' do
Struktiry Graphics/sequence. Na obrazku 14 je uvedeny priklad, kde je mozné vidiet’
Struktaru jednotlivych vykresl'ovacich tried a grafickych informécii. Kvoli velkej zlozitosti je
diagram tried len ukazkovy a neobsahuje vsetky triedy zahrnuté v Struktarach.

ContainerAlgorithm ElementGraphics
.
ok

)

DrawingAlgorithm

AggregationAlgorithm SRR HontainerGraptilcs

;dra.‘;;r(st.;i‘.:st.i:iﬂg‘i.

- AssociationGraphics
MergeAlgorithm JoinAlgorithm

+draw(std::string) +draw(std::string)

+draw(std::string)

Ukazova sStruktura

pridavného komponentu
pre sekven¢ny diagram

Sequence

LifelineGraphics
LifelineAlgorithm

+draw(std::string)

Obr. 14: Diagram tried algoritmov

3.3 Implementéacia

Vyvoj cielového produktu je vytvarany metdédou modifikovanej agilnej metodiky SCRUM.
Pouziva sa agilny vyvoj a vytvaraji sa funkéné prototypy, ktoré spifiaja jednotlivé polozky z
produktového backlogu.

Nasim hlavnym cielom na zimny semester bolo vytvorit’ prototyp sekven¢ného diagramu s
dodrzanim architektiry vytvorenej minulorocnym timom a zakladnou funkcionalitou
vkladania elementov do diagramu. Do prototypu sme ako prvé natiahli metamodel
sekvenéného diagramu, ktory je miernou upravou metamodelu definovaného v UML
Superstructure. Jeho Struktura je zobrazend na obrazku 11. Pre metamodel bol priradeny
samostatny balicek v prototype, podobne ako tomu je aj v metamodeli aktivity diagramu. Na
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zaklade definovanych prepojeni medzi triedami metamodelu v diagrame sme vedeli
definovat’ vztahy agregacie ¢i dedenia aj implementa¢ne. Implementaciou metamodelu sme
si vytvorili podmienky pre zaliatok grafickej a logicke; implementacie jednotlivych
scenarov.

Ako sme spomenuli, pre nas dolezitym pouZivatel'skym pribehom je vloZenie elementu do
scény. Tento proces bol v§ak vzh'adom na rozsiahlost’ prototypu prili§ komplexny a preto
sme ho rozdelili na niekol’ko poduloh, ktorych priebeh a implementécia st opisané nizsie.

3.3.1 Algotimus vykreslenia grafickej plochy s nefunkénym menu

Logicky prvym krokom, ktory pouzivatel' po spusteni aplikdcie vykona je zvolenie typu
diagramu, s ktorym chce pracovat. Nasi predchodcovia vytvorili prostredie, v ktorom je
moznost’ vyberu sekvencného diagramu priamo poskytnuta, no nefunk¢nd. Na tento fakt sme
nadviazali a tlacidlo sekvencného diagramu sme ozivili. Prvym krokom bolo vytvorenie
prazdnej scény po kliknuti na tlacidlo. Nakolko vytvorenie kompletnej scény je
implementované v “aktivity” ¢asti prototypu, jediné ¢o bolo treba zmenit, boli jednotlivé
elementy aktivity diagramu, za elementy sekvencného diagramu. V menu sa teda nezobrazia
elementy ako aktivity ale budi nahradené napriklad Ciarou Zivota a spravou. Za tymto ucelom
sme vytvorili XML subory, v ktorych definujeme vlastnosti tlacidiel ivodného menu. V
tychto suboroch sme definovali poziciu, velkost a nazov tlacidiel pre nase Ciary Zivota,
spravy a vrstvy. Rovnako sme tymto tlacidlam urcili nadelement, v ktorom st obsiahnuté. Pre
vSetky tieto tlacidla to bolo menu v pravom hornom rohu obrazovky. Pri inicializacii scény
tieto XML subory spracujeme a jednotlivé tlacidla si ulozime do vhodnych datovych Struktir
a priradime ku kazdej controller. Po vykonani spomenutych ¢innosti mame vykreslent
prazdnu scénu, v ktorej pravom hornom rohu sa nachddza menu obsahujice nefunkéné
tlacidla elementov sekvenéného diagramu.

3.3.2 Algoritmus vykreslenia vrstiev

Vykreslenie vrstiev, pridavanie d’alSich vrstiev je v prototype korektne vytvorené. Rozhodli
sme sa pouzivat uz vytvorené komponenty prototypu diagramu aktivit. Vykreslenie
jednotlivych vrstiev sme implementovali podla vzoru triedy Gui, ktora inicializuje
vykreslenie vrstiev pre diagram aktivit. Nasledujici obrazok (obrdzok 15) zobrazuje realnu
implementacnu Cast, ktora zodpoveda za vykreslenie prazdnej scény. Pohyb medzi vrstvami
a prepinanie aktudlnej scény bolo dotvorené podl'a implementacii v triede Gui.

242 if ( sender->getName() == "button layer")
2473 {

244 layl = dataM->createlLayer():;

245 }

Obr. 15: Volanie vykresl'ovacieho algoritmu
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3.3.3 Protototyp s implementovanym Modelom komponentom

Po navrhnuti Metamodel komponentu pre sekvenény diagram sme implemetovali, do
Struktiry Core/SequenceMetamodel/, ur€ené triedy a ich dediacu Struktiru. Kompozicia
bola dotvarand pomocou Struktiry std: :map<std::string, Trieda*>. Agregicia je
zabezpefend pomocou ukazovatela na objekt. Na obrazku niZSie st zobrazené hlavickové
subory vytvaranych tried.

Action.h

| BehaviorExecutionSpecification.h
. CombinedFragment.h
. ExecutionOccurenceSpecification.h

. ExecutionSpecification.h

i GeneralOrdering.h
™ Interaction.h

™ InteractionConstrainth
= InteractionFragment.h

= InteractionOperand.h

. InteractionOperatorKind.h
—. Lifeline.h

. Message.h

22 MessageEnd.h
= MessagekKind.h

= MessageOccurenceSpecification.h
= MessageSorth

= OccurenceSpecification.h

_-'__ Statelnvariant.h

Obr. 16: Hlavickové subory vytvaranych tried

3.3.4 Algoritmus vloZenia a vykreslenia Lifeline komponentu

Pre vlozenie Lifeline komponentu bolo potrebné modifikovat casti 3D
controller-a, 3D model-u, a View komponentu. Nasledne boli vytvarané potrebné
triedy pre spravne uloZenie a néasledné vykreslenie ¢iary zivota. Pre vytvorenie bolo potrebné
vykonat nasledujice akcie:

1. Definovat’ v metamodeli a modeli Lifeline triedu.
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Vytvorit LifelineFactory triedu, ktord& by pracovala s a vytvarala
metamodelovy komponent lifeline a pridel'ovala grafické informacie.

Vytvorit' triedu LifelineGraphics, ktord obsahuje informacie ohladom
vykreslenia Ciary Zivota.

Vytvortitt LifelineAlgorithm, v fiom je implementovand metoda
draw (std: :string), ktord vykresli ¢iaru zivota.

V triede SequenceManager pridat metodu createlLifeline, ktord inicializuje
LifelineFactory a SequenceklementFactory.
SequencElementCollection vlozi Ciaru Zivota do vektorovej Strukturi, odkial
bude dostupna celému programu.

Modifikovat SequenceDiagramContext aby inicializoval vytvaranie
komponentu a zobrazenie korektného editovacieho okna.

Proces vkladania lifeline pozostava z urcenia vyslednej polohy ¢iary Zivota po kliknuti na

vrstvu, vytvorenia objektu Ciary zivota a vyslednym vykreslenim Ciary zivota. Pre urCenie

vyslednej polohy bol implementovany algoritmus, ktory posuva Ciary zivota Co najviac k
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|
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|
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lavému okraju vrstvy,
¢im sa udrziava

Struktirovanejsi.

Takisto sa upravuje
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elementu. Aktualne je
mozné umiestnit’ ¢iaru
zivota do  Styroch

horizontalnych poloh.
Z tychto poloh
algoritmus vyberie
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Vysledné vykreslenie
je  zobrazené  na
obrazku 17. Vkladanie
je mozné na rozne

VIStvy.

Obr. 17: Vykreslenie Lifeline
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3.3.5 Implementacia spravy

Pre pridanie spravy v sekven¢nom diagrame bolo potrebné pridanie obrazku spravy do menu,
zabezpecit’ oznacovanie Ciar zivota a nasledne korektné ukladanie. Sprava interaguje s dvoma
Clarami zivota, z jednej vychadza a smeruje k druhej. V sprave preto musi byt ukladana
informécia o tom, z ktorej Ciary Zivota sprava odchadza a ku ktorej smeruje. Taktiez musi
obsahovat’ informaciu o mieste, na ktorom sa ma vykreslit. Nakoniec je potrebné pripravit
vykresl'ovaci algoritmus na korektné vykreslenie spravy.

e

Obr. 18: Vykreslenie Message

3.3.6 Algoritmus vloZenia a vykreslenia spravy

Pre vlozenie Message komponentu bolo potrebné modifikovat’ €asti 3D controller-a,
model-u, a View komponentu. Vykonali sme preto nasledovné akcie:

1. Rozsirenie SequenceDiagramContext, aby zobrazoval v polozke menu spravu.
Taktiez bolo potrebné zabezpecit’ oznacovanie komponentov na ploche, aby si mohol
pouzivatel’ vybrat’ od ktorej Ciary Zivota chce viest’ spravu a do ktorej ma byt vedena.

2. Definovanie triedy SequenceMessage v sekvenénom metamodeli.

3. Implementicia tried MessageGraphics a MessageAlgorithm, tak aby
vykresl'ovali komponent spravy.

24



4. Vytvorenie MessageFactory triedy, ktora vytvori spravu vytvori a priradi
potrebné¢ informacie vratanie MessageGraphics, MessageAlgorithm.
TaktieZ priradi sprave dve referencie na lifeline komponet.

5. Pridanie metédu createSequenceMessage do SequenceDataManager
triedy, ktora inicializuje metdodu createElement v triede MessageFactory. A
tiez ulozi element do vektorovej Struktiri \ triede
SequenceElementCollection.

Vysledné vykreslenie je zobrazené na obrazku 18. Vkladanie je mozné na rézne vrstvy.

3.3.7 Implementacie fragmentov

3.3.7.1 Pridavanie fragmentov

Pre priddvanie novych fragmentov do sekven¢ného diagramu bolo potrebné modifikovat
menu obsahujuce rézne typy fragmentov (napr. SEQ, ALT, LOOP). Na zdklade oznacenia
fragmentu v menu vieme identifikovat, ktory typ fragmentu chceme pridat’. Pred samotnym
pridanim nového fragmentu je potrebné oznacenie Ciar zZivota, cez ktoré bude komponent
fragmentu vykresleny. Pomocou tychto ¢iar Zivota vieme identifikovat,, od ktorého bodu ku
ktorému sa dany fragment vykresli v rdmci x-vej osi. Poslednym krokom je urCenie pozicie
zaCiatku vykreslovania fragmentu pre y-va os (kliknutim na vybranu poziciu v scéne). Po
kliknuti sa ndm zobrazi okno, pomocou ktoré¢ho blizsie Specifikujeme vlastnosti fragmentu.

3.3.7.2 Okno na vytvaranie fragmentov

Pre vytvorenie fragmentov bolo potrebné pridat’ novy typ okna, ktoré obsahovalo podmienky
zobrazené vo fragmente. Okno uz neobsahuje typ ako v spajanom prototype, ale typ sa zvoli
podrla tlac¢idla, ktoré pouzivatel’ oznacil v menu. Kazdy novy typ fragmentu musi mat’ teda
samostatné tlacidlo. Pred kliknutim na tlacidlo fragmentu sa musia oznacit’ ¢iary Zivota, pre
ktoré bude fragment urceny.

3.3.7.3 Algoritmus vloZenia a vykreslenia Fragment komponentu

Pri vkladani fragmentov do existujlicej scény je potrebné, aby existovala aspon jedna vrstva,
na ktorej s vytvorené najmenej dve Ciary zivota. AZ po splneni tohto predpokladu je mozné
pracovat’ s vkladanim fragmentu. V naSom prototype je mozné vkladat’ 3 zakladné typy
fragmentov (seq, alt, loop). Aby vytvaranie a vykresl'ovanie fragmentov fungovalo spravne v
navrhnutej architektire, bolo potrebné modifikovat 3D Controller, 3D Model a View
komponenty. V ramci kazdého komponentu boli vytvorené triedy, ktoré sa staraji o
vytvorenie samotnej instancie fragmentu, nastavenie vSetkych vstupnych dat pre fragmenty a
samotné vykreslenie tohto elementu. Diagram tokov pouzivatela pre vytvorenie fragment
elementu:
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Definovat’ v metamodeli a modeli SequenceFragment triedu

Vytvorenie  triedy  InteractionFragmentFactory, ktorda  vytvéra
SequenceFragment komponent na zéklade jeho definicie v metamodeli. Rovnako
tato trieda vytvara a nastavuje grafické parametre.

Vytvorenie triedy InteractionFragmentGraphics, ktord obsahuje vSetky
informéacie potrebné pre vykreslenie fragmentu.

Vytvorenie triedy InteractionFragmentAlgorithm. Tato trieda obsahuje
metddu draw, v ktorej je implementovana funkcionalita pre vypocet zac¢iatocného a
koncového bodu fragmentu a ziskava sa v nej element s nastavenymi potrebnymi
datami pre vykreslenie. Samotny algoritmus a pravidla pre vykreslenie fragmentu v
scéne zabezpecuje metéda drawFragment.

Modifikacia triedy SequenceDataManager. V tejto Casti bolo potrebné pridat’
novi metddu, ktorej tcelom je vytvorit’ novy element pre fragment a rovnako aj
nastavit’ pre tento element vSetky data.

Modifikacia triedy SequenceDiagramContext, ktora spista editovacie okno pre
fragmenty. V tejto triede prebieha inicializacia pre vytvaranie komponentov
sekven¢ného diagramu.

Obr. 19: Vykreslenie fragmentu typu ALT
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4 Testovanie

Priebezne s implementaciou prebichalo aj testovanie prototypu. Pre otestovanie
implementovanych c¢asti sme si vytvorili niekol’ko niz§ie uvedenych testovacich scendrov.
Niektoré scenare su urcené aj pre funkcionalitu, ktora mala byt implementovand uz pred
nasimi zmenami a v pripade, Ze test nefunguje pre elementy v scéne sekvencného diagramu,
tak nefunguje ani pre ostatné (diagram aktivit elementy).

Zobrazenie prazdnej scény pre sekvencny diagram
1. Spustenie aplikacie.
2. Vyber sekven¢ného diagramu v menu.
3. Findlny stav - Vytvori sa prazdna scéna sekven¢ného diagramu.
e Zobrazenie elementu Lifeline v menu
1. Vyber sekvencného diagramu v menu.
2. Otvorenie zalozky “Nodes” v pravom hornom menu, ktoré sa zobrazi po
nacitani scény.
3. Finalny stav - Zalozka obsahuje element s ndzvom “Lifeline”.
e Nacitanie okna pre vytvorenie elementu Lifeline
1. Vyber sekvencného diagramu v menu.
2. Pridanie aspoii jednej vrstvy v zalozke “Layers”.
3. Vyber elementu Lifeline zo zalozky “Nodes”.
4. Kliknutie do pridanej vrstvy.
5. Findlny stav - zobrazi sa okno pre vytvorenie elementu Lifeline.
e Nenacitanie okna pre vytvorenie elementu Lifeline v pripade, Ze neexistuje eSte
Ziadna vrstva
1. Vyber sekvencného diagramu v menu.
2. Vyber elementu Lifeline zo zalozky “Nodes” v Menu.
3. Kliknutie na akékol'vek miesto na scéne.
4. Finalny stav - Okno pre vytvorenie Lifeline sa nezobrazi.
e Pridanie elementu Lifeline do scény
1. Vyber sekvenéného diagramu v menu.
Pridanie aspoii jednej vrstvy v zdlozke “Layers”.
Vyber elementu Lifeline zo zalozky “Nodes”.
Kliknutie do pridanej vrstvy.
Vyplnenie pola “name” v okne pre pridanie elementu Lifeline.
Kliknutie na “OK” .
Findlny stav - Na vrstve sa zobrazi novy element Lifeline so zvolenym

Nk v

menom.
e Nepridanie elementu Lifeline do scény mimo vrstvy
1. Vyber sekvencného diagramu v menu.
2. Pridanie aspoii jednej vrstvy v zalozke “Layers”.
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Vyber elementu Lifeline zo zalozky “Nodes”.

Kliknutie mimo akejkol'vek pridanej vrstvy.

Vyplnenie pol'a “name” v okne pre pridanie elementu Lifeline.

Kliknutie na “OK”.

Finalny stav - element Lifeline sa nevytvori. MozZna alternativa - Nezobrazi sa

NV kW

uz ani okno pre vytvorenie elementu.

e Pridanie elementu Lifeline do scény do prave zvolenej vrstvy

1. Vyber sekvencného diagramu v menu.

2. Pridanie asponi jednej vrstvy v zalozke “Layers”.

3. Vyber jednej z vrstiev cez menu alebo tla¢idlami “R” a “F” (bez vyberu sa
predvolene pouzije najnovsie vytvorena vrstva).
Vyber elementu Lifeline zo zalozky “Nodes”.
Kliknutie do pridanej vrstvy.
Vyplnenie pola “name” v okne pre pridanie elementu Lifeline.
Kliknutie na “OK” .
Findlny stav - Na vybranej vrstve sa zobrazi novy element Lifeline so

© NNk

zvolenym menom.

e ZruSenie okna pre vytvorenie elementu lifeline

1. Vyber sekvenéného diagramu v menu.
Pridanie aspon jednej vrstvy v zalozke “Layers”.
Vyber elementu Lifeline zo zalozky “Nodes”.
Kliknutie do pridanej vrstvy.
Vyplnenie pola “name” v okne pre pridanie elementu Lifeline.
Kliknutie na “Cancel”.
7. Finalny stav - Okno sa zrus$i a element Lifeline sa nevytvori.

A

e Vymazanie elementu lifeline
1. Vyber sekvencného diagramu v menu.
Pridanie aspoii jednej vrstvy v zalozke “Layers”.
Vyber elementu Lifeline zo zalozky “Nodes”.
Kliknutie do pridanej vrstvy.
Vyplnenie pol'a “name” v okne pre pridanie elementu Lifeline.
Kliknutie na “OK”.
Kliknutie pravym tla¢idlom mys$i na vytvoreny element.

© NN kWD

Kliknutie na moznost’ “Delete” v novozobrazenom menu.
9. Findlny stav - element je vymazany.

e Pridanie elementu Sequence message
1. Vyber sekvencného diagramu v menu.

Pridanie aspon jednej vrstvy v zélozke “Layers”.

Vytvorenie 2 elementov lifeline

Oznacenie 2 elementov lifeline

Vyber elementu sequence message zo zalozky “Flows”.

AN

Vyplnenie pola “name” v okne pre pridanie elementu Sequence message
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7.
8.

Kliknutie na “OK” .
Findlny stav - Na vrstve sa zobrazi novy element Sequence message so
zvolenym menom.

e Pridanie elementu Sequence message medzi roznymi vrstvami

1.

N,k WD

Vyber sekvenéného diagramu v menu.

Pridanie aspon 2 vrstiev v zalozke “Layers”.

Vytvorenie 2 elementov lifeline (kazdy v inej vrstve).

Oznacenie 2 elementov lifeline.

Vyber elementu sequence message zo zalozky “Flows”.

Vyplnenie pol'a “name” v okne pre pridanie elementu Sequence message
Kliknutie na “OK” .

Findlny stav - Na vrstve sa zobrazi novy element Sequence message so
zvolenym menom.

e Pridanie elementu Sequence fragment

1.

vk wN

A S

Vyber sekvenéného diagramu v menu.

Pridanie aspoii jednej vrstvy v zalozke “Layers”.

Vytvorenie 2 elementov lifeline.

Oznacenie 2 elementov lifeline.

Vyber elementu sequence fragment zo zdlozky “Fragments” (na type
fragmentu nezalezi).

Kliknutie do pridanej vrstvy.

Vyplnenie poli “Constraint count” a jednotlivych podmienok.

Kliknutie na “OK” .

Findlny stav - Na vrstve sa zobrazi novy element Sequence fragment so
zvolenym menom.

4.1 Vysledky testovacich scenarov

V tejto Casti sa nachddzaji vysledky z vysSie uvedenych testovacich scenarov. Kazdy

neuspesny testovaci scenar ma zaroven uvedeny aktualny finalny stav.

# Nézov testovacieho scenara Stav testu Poznamka

1. | Zobrazenie prazdnej scény Uspech Sekvencna scéna sa uspesne zobrazi
pre sekvenény diagram

2. | Zobrazenie elementu Lifeline Uspech Element je zobrazeny v menu v zalozke
v menu scény “Nodes”

3. | Nacitanie okna pre Uspech Okno sa zobrazi a je editovateI'né
vytvorenie elementu lifeline
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4. | Nenacitanie okna pre Neuspech Pri kliknuti do prazdnej scény po vybrati
vytvorenie elementu lifeline elementu prestane program pracovat’
v pripade, ze neexistuje este (program oc¢akava aspon jednu vrstvu).
ziadna vrstva Tento testovaci scenar nefunguje pre

Ziadny element

5. | Pridanie elementu Lifeline Uspech Element sa Gspesne vykresli
do scény

6. | Nepridanie elementu Lifeline Neuspech Element sa zobrazi mimo vrstvy. Tento
do scény mimo vrstvy testovaci scenar nefunguje pre ziadny

element

7. | Pridanie elementu Lifeline Uspech Element sa vlozi do prave zvolenej vrstvy
do scény do prave zvolenej
vrstvy

8. | ZruSenie okna pre vytvorenie Neuspech Tlac¢idlo “Cancel” nefunguje
elementu lifeline

9. | Vymazanie elementu lifeline Neuspech Tlacidlo “Delete” v menu nefunguje. Tento

testovaci scenar nefunguje pre ziadny
element

10. | Pridanie elementu Sequence Uspech Element sa Gspesne vykresli
message

11. | Pridanie elementu Sequence Uspech Element sa GspeSne vykresli
message medzi réznymi
vrstvami

12. | Pridanie elementu Sequence Uspech Element sa Gspesne vykresli
fragment

Tab. 2: Vyhodnotenie testovacich scenarov

4.2 Identifikované problémy mimo testovacich scenarov

V tejto cCasti sa nachadzaji niektoré identifikované problémy, ktoré nie si pokryté

testovacimi scenarmi.

I.

program prestane pracovat’.

Vypnutie projektu inym spdsobom nez kliknutim na tlac¢idlo “Esc” moze sposobit’, ze
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2. Pravym kliknutim do scény by sa malo zobrazit’ menu obsahujuce funkcie Insert,

Modify a Delete. Ziadna z tychto funkcii momentalne nefunguje a prvé dve sa ani

nezobrazia.

3. Pri vkladani sa element sice zobrazi na zvolenej vrstve, ale nemusi sa zobrazit’ presne

na kliknutom mieste.

5 Prirucky

5.1 InStalacna prirucka

V tGvodnej faze projektu bolo potrebné zistit' aké kroky je nutné pri spustani projektu na

vlastnom pocitaci vykonat’. Preto sme vytvorili nasledujicu inStalaénu prirucku.

5.1.1 Instalacia vyvojového prostredia Eclipse pre C/C++

Prijatel'nd je akdkol'vek 32-bitova verzia tohto prostredia. Pri 64-bitovej verzii mézu nastat’

problémy pri kompilacii 3D UML prototypu a preto sa jej pouzivanie neodportuca. Pouzivatel

postupuje pri inStaldcii nastroja Standardne.

5.1.2 Instalacia kompilacného systému MinGW

1. Pri inStalécii je odporacané vybrat’ zlozku “C:/MinGW”

2. Po dokonceni ivodnej instalacie sa kliknutim na tlacidlo “Continue” otvori okno s

dostupnymi balikmi. Potrebné baliky st zobrazené na obrazku 20 nizSie (oznacené

zelenou farbou).

3. Potvrdenim vyberu sa baliky nainstaluju.

3; MinGW Installation Manager
Installation Package Settings

fo e e

Help

Basic Setup
All Packages
MinGW
MSYS
MSYS Base System
MinGW Developer Toolkit
MSYS System Builder

Package Class
' mingw32-base bin
[ mingw32-gec-ada bin
I:l mingw32-gec-fortran bin
B mingw3z-gcc-g++ bin
U mingw32-gcc-objc bin
B msys-base bin

Installed Version

2013072200

4.8.1-4
4.8.1-4
2013072300

Repository Version

||| mingw-developer-tool... [bin | 2013072300 2013072300 An MSYS Installation for MinGW Developers (r|

2013072200
4.8.1-4
4.8.1-4
4.8.1-4
4.8.1-4
2013072300

Description

A Basic MinGW Installation

The GNU Ada Compiler

The GNU FORTRAN Compiler
The GNU C++ Compiler

The GNU Objective-C Compiler
A Basic MSYS Installation {meta)

4

I

| General I Descrip:ian] Dependencies | Installed Files |Versicns:

An MSYS Installation for MinGW Developers (meta)

Package: mingw-developer-toolkit-2013072300-msys-hin.meta

This meta-package facilitates the installation of a collection of other logically related packages; it provides no files, and may

be safely removed.

Obr. 20: Potrebné baliky pre korektnt instalaciu MinGW
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5.1.3 Stiahnutie prototypu z Bitbucketu

1. Najjednoduchsi sposob stiahnutia projektu je vyuzitie open source programu
SourceTree.

2. Po nainstalovani SourceTree je potrebné v Bitbuckete zvolit’ konkrétnu vetvu.

3. V novom okne potom staci len kliknut’ na “Check out -> Check out in SourceTree” v
pravom hornom rohu. Tym sa spusti SourceTree.

4. V SourceTree je nasledovne potrebné vybrat’ zlozku, kam sa ma prototyp stiahnut’.
Odporacana cesta je “C:\3d-uml”

5.1.4 Uprava nastaveni v Eclipse

1. Pri spusteni Eclipse je potrebné vybrat’ workspace. V kazdom prototype sa workspace
uz nachadza, takZe je potrebné ho len ndjst’ v zlozke, kam sa cely prototyp stiahol.

2. 'V pripade, Ze sa projekt v Eclipse zobrazi, preskocte na krok 4. V pripade, Ze po
zvoleni existujuceho workspacu sa v Eclipse nezobrazi projekt, je potrebné vytvorit’

novy. Vytvorenie projektu  je zobrazené na obrazku nizsie.
& C++ Project O by
C++ Project —

Create C++ project of selected type

Project names: | 3d-ur‘r1||

Use default location

CA3d-umhworkspacei3d-uml Browse...
default
Project type: Toelchains:
= GMU Autctools Cross GCC
w = Executable Microsoft Visual C++
& Empty Project MinGW GCC

& Helle World C++ Project
[z Shared Library
(== Static Library
= Makefile project

Show project types and toolchains only if they are supported on the platform

'::?:' < Back Finish Cancel

Obr. 21: Ogre setup - krok 1

32



(13 2

3. Po vytvoreni projektu je potrebné prekopirovat’ zlozky “Debug” a “src” z
povodného projektu.

4. Nasledovne je potrebné kliknut’ pravym tlac¢idlom na projekt a zvolit’ Properties.

5. V casti “C/C++ Build — Tool Chain Editor” je potrebné zmenit pouzivany
kompilator na MinGW GCC. Zmena je zobrazend na obrazku niZSie.

& Properties for 3D_UML O X
type filter text Tool Chain Editor A s e
Resource T
Builders
~ C/C++ Build Configuration: |Debug [ Active | ~ | Manage Configurations...

Build Variables
Environment

Logging [] Display compatible toolchains only
Settings Current toolchain: MinGW GCC ~
Tool Chain Editor

C/C++ General

Git Current builder: | CDT Internal Builder xa
Linux Tools Path
Project References Used tools
Run/’Debug Settings GCC Assembler Select Tools...
Task Repository GCC Archiver
WikiText GCC C++ Compiler

GCC C Compiler

MinGW C Linker

MinGW C++ Linker

Restore Defaults Apply

@ Cancel

Obr. 22: Ogre setup - krok 2

6. Po zvoleni kompilatora by mali byt automaticky v “C/C++ Build — Environment”
tieto premenné prostredia. V opacnom pripade je potrebné ich ruc¢ne pridat’.
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& Properties for CombinedFragment O >

| type filter text | | Environment S~y w
» Resource
Builders ’
v CfC++ Build Configuration: |Debug [ Active ] ~ | | Manage Configurations...

Build Variables
Environment

Logging

Environment variables te set I i
Settings Add...
Teol Chain Editor Yariable Value Origin T S I
5 C/C++ Gener WD Ch\3d-umbowerkspace),... USER: COMFIG
- N T PN A TN AN "
Linux Tools Path MINGW_HOME CAMInGW USER: CONFIG Edit...
Project References MSYS_HOME CAMinGWirnsys\1.0 USER: COMFIG
Run/Debug Settings PATE ; L
PATH SIMINGW_HOME}bin:S...  USER: CONFIG
» Task Repository PWD CA\3d-umlworkspace\..  USER: CONFIG Undefine
WikiText

malo by byt nastavene
automaticky ak je mingw
nainstalovany spravne a
zvoleny v tool chain
editore

Obr. 23: Ogre setup - krok 3

7. V “C/C++ Build — Build Variables” vytvorte premennt s ndzvom “UML3D”
ako jej obsah dajte cestu k projektu.

& Properties for 3D_UML O X
type filter text | | Build Variables i
» Resource

Builders ;
« C/C++ Build Configuration: |Debug [ Active ] ~ | Manage Configurations...

Build Variables
Environment

Logging Name Type Value Add...
Settings UML3D String C:\3d-uml ==
Tool Chain Editor [
» CfC++ General Delete
Git

Linux Tools Path
Project References
Run/Debug Settings

» Task Repository
WikiText

Obr. 24: Ogre setup - krok 4
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8. V Casti “C/C++ Build — Settings” nasledovne vyplite vSetky udaje tak ako je
zobrazené na obrazkoch nizsie.

& Properties for 30_UML

typefiltertext |

» Resource

Settings

Gy v w

Builders
~ C/C++ Build
Build Variables
Environment
Logging
Settings
Tool Chain Editor
C/C++ General
Git
Linux Tools Path
Project References
Run/Debug Settings
Task Repository
WikiText

Configuration: E Debug [ Active ]

|
> ! Manage Configurations...

& Tool Settings # Build Steps " Build Artifact Binary Parsers @ Error Parsers

~ & GCC Assembler
& General
~ B GCC C++ Compiler
& Dialect
(# Preprocessor
2 Includes
® Optimization
 Debugging
( Warnings
# Miscellaneous
~ & GCC C Compiler
& Dialect
 Preprocessor
( Symbols
 Includes
& Optimization
# Debugging
 Warnings
& Miscellaneous
~ & MinGW C++ Linker
& General
& Libraries
& Miscellaneous
(# Shared Library Settings

[] Do not search system directories (-nostdinc)
[ Preprocess only (-E)

| Defined symbols (-D & o 8 5l

_WINDOWS
_DEBUG

Undefined symbals (-U) | &8 | §l#

! Restore Defaults | | Apply [

| oK || cancel |

Obr. 25: Ogre setup - krok 5
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£ Properties for 30_UML

‘ type filter text

Settings

» Resource
Builders
~ C/C++ Build
Build Variables
Environment
Logging
Settings
Tool Chain Editor
» C/C++ General
Git
Linux Tools Path
Project References
Run/Debug Settings
+ Task Repository
WikiText

B Tool Settings # Build Steps

Configuration: | Debug [ Active ]

ol ! | Manage Configurations...

Build Artifact Binary Parsers @ Error Parsers

~ & GCC Assembler
& General
~ 8 GCC C++ Compiler
& Dialect
(# Preprocessor
2 Includes
# Optimization
# Debugging
# Warnings
# Miscellaneous
~ & GCC C Compiler
 Dialect
(2 Preprocessor
= Symbols
2 Includes
& Optimization
# Debugging
# Warnings
& Miscellaneous
~ & MinGW C++ Linker
# General
2 Libraries
# Miscellaneous
(# Shared Library Settings

| Defined symbols (-D)

_WINDOWS
_DEBUG

€ & 8 il E

Undefined symbols (-U)

28858

| Restore Defaults Apply

Obr. 26: Ogre setup - krok 6

0K

| | Cancel
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& Properties for 3D_UML

type filter text

Settings

O X

v Oy wiw

» Resource
Builders
~ C/C++ Build
Build Variables
Environment
Logging
Settings
Tool Chain Editor
» CfC++ General
Git
Linux Tools Path
Project References
Run/Debug Settings
» Task Repository
WikiText

® Tool Settings # Build Steps

Configuration: iDEbug [ Active ]

o | ! Manage Configurations...

Build Artifact Binary Parsers @ Error Parsers

~ & GCC Assembler

& General

~ B GCC C++ Compiler

2 Dialect

= Preprocessor
2 Includes

# Optimization
# Debugging
# Warnings

# Miscellaneous

~ % GCC C Compiler

2 Dialect

(2 Preprocessor
& Symbols

& Includes

# Optimization
2 Debugging
2 Warnings

£ Miscellaneous

~ & MinGW C++ Linker

# General

2 Libraries

2 Miscellaneous

(£ Shared Library Settings

| lnclude paths ) £

${UML3D}/includes/ogre/include/OIS
${UML3D}/includes/mygui/Platforms/Ogre/OgrePlatform/include
SIUML3DYincludes/mygui/MyGUIEngine/include
${UML3D}/includes/ogre

${UML3D}/includes/ogre/include/OGRE
${UML3D}/includes/ogrefinclude

&4 8 &l 2

Include files (-include)

i Restare Defaults i | Apply

Cancel

Obr. 27: Ogre setup - krok 7
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£ Properties for 3D_UML

i type filter text

Settings

» Resource
Builders
~ (/C++ Build
Build Variables
Environment
Logaing
Settings
Tool Chain Editor
» C/C++ General
Git
Linux Tools Path
Project References
Run/Debug Settings
» Task Repository
WikiText

Configuration: !Debug [ Active ]

- | i Manage Configurations... |

B Tool Settings # Build Steps

4" Build Artifact Binary Parsers @ Error Parsers

w & GCC Assembler
 General
v 8 GCC C++ Compiler
& Dialect
(& Preprocessor
& Includes
& Optimization
(# Debugging
# Warnings
& Miscellaneous
v % GCC C Compiler
& Dialect
(& Preprocessor
& Symbols
 Includes
& Optimization
& Debugging
# Warnings
# Miscellaneous
v & MinGW C++ Linker
# General
& Libraries
# Miscellaneous
(# Shared Library Settings

${UML3D}/includes/ogre/include/O1S

${UML3D}/includes/mygui/Platforms/Ogre/OgrePlatform/include
${UML3D}/includes/mygui/MyGUIEngine/include
{UML3D}/includes/ogre
{UML3D}/includes/ogre/include/OGRE
{UML3D}/includes/ogre/include

$
$
$

Include files (-include)

&0 8 3 &

|Restore Defaults ! | Apply

[ ok |  cancel

Obr. 28: Ogre setup - krok 8
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£ Properties for 3D_UML

| type filter text

Settings

» Resource
Builders
~ C/C++ Build
Build Variables
Environment
Logging
Settings
Tool Chain Editor
» C/C++ General
Git
Linux Tools Path
Project References
Run/Debug Settings
» Task Repository
WikiText

Configuration: |Debug [ Active ]

e | | Manage Configurations...

& Tool Settings # Build Steps

Build Artifact Binary Parsers @ Error Parsers

~ 8 GCC Assembler
# General
~ B8 GCC C++ Compiler
 Dialect
(# Preprocessor
& Includes
# Optimization
# Debugging
# Warnings
# Miscellaneous
~ % GCC C Compiler
 Dialect
(# Preprocessor
# Symbols
2 Includes
# Optimization
# Debugging
& Warnings
# Miscellaneous
~ & MinGW C++ Linker
# General
2 Libraries
& Miscellaneous
2 Shared Library Settings

Libraries (-)

MyGUI.OgrePlatform
MyGUIEngineStatic
boost_system-mgw47-mt-d-1_51
OlIs_d

freetype

a8 85 &

"${UML3D}\libs\ogre\bin\debug"
"$IUML3IDNlibs\mygui\lib"
"${UML3DNlibs\ogre\boostylib"

& 84 H

| Restore Defaults | | Apply

Obr. 29: Ogre setup - krok 9

ok | cancet |
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Obr. 30: Ogre setup - krok 10

£ Properties for 3D_UML O s
| type filter text || Settings v -
» Resource
Builders
« C/C++ Build Configuration: |Debug [ Active | V| | Manage Configurations...
Build Variables
Environment . =
Logging 8 Tool Settings _# Build Steps " Build Artifact Binary Parsers @ Error Parsers
RENIG ~ % GCC Assembler Linker flags | |
Tool Chain Editor
2 General | : - - 2 5| Oy
Other options (-Xlinker [option LS SR =R
» C/C++ General v 8 GCC C++ Compiler |
Git e :
&2 Dialect "
; --add-stdcall-alias
lef)( Tools Path (% Preprocessor
Project Referenc_es & Includes
Run/Debug! Settings ¢ Optimization
¥ TaE;k_Reposnory ¢ Debugging
WikiText £ Warnings
2 Miscellaneous
~ & GCC C Compiler
# Dialect
(# Preprocessor
# Symbals
= Includes
( Optimization
¢ Debugging Other ohjects 88 2§l &
(# Warnings
# Miscellaneous
~ & MinGW C++ Linker
# General
& Libraries
(& Miscellaneous
(# Shared Library Settings
<
| Restore Defaults| | Apply |
@ oK || cancet |

9. Nasledovne nastavte systémové premenné tak, ako je zndzornené na obrazku nizsie.
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| =

£

| T E 5 Control Panel 5 All Control Panel Items > System v |8 | Search Control Panel p
mathiass je
| Control Panel Home 3 A i o Komentare
| View basic information about your computer
®) Device Manager (2] # UOprava
) Remote settings -
Advanced i - 2 MmN
® System protection Computer Name  Hardware System Protection  Remote T T L N [epe— | |
) Advanced system sefti *You must be logged on as an Administrator to make most of these changes. Edit System Variable x
Perf
e User variables for Matej
Visual effects, processor scheduling, memory usage, and virtual memoary ) @ 2606 Variable name: | Path |
i Variable Value -
Settings Eroe e Co\OgreSOK_vel1_vig Variable value: - WMinGW \oin; C: WMinGWmsys) 1.01bin; § : \Program Files (xEG)\Skype\Dhone\l
ased proc PATH 3 {2 \Users\l"la;ej\AD_uDab
OK Cancel
User Prefiles ble for thi TEMP %lSERPROFILE:\Appl _
Diesktop settings related to your signin ™P %USERPROFILE%:\ApplatayLocalyiemp | I
- MNew... Edit.. Delete
Settings
Startup and Recovery e bt
System startup, system failure, and debugging irformation Variable Walug ol
NUMBER_OF _P... 4 |
e, & Windnﬁ i e file to preview,
I Path C:YProgramData\OradeJavaljavapath;... I
[Terms e
Environment Variables...
New... Edit... Delete
See also
Security and Maintena oK Cancel Apply

oK Cancel

T [ Pictures

Obr 31: Nastavenie systémovej premennej ‘Path’

10. Po nastaveni vSetkych tidajov restartuje Eclipse. Projekt by mal byt v tomto stave
kompilovatel'ny. Kompilacia méZe trvat’ rddovo niekol’ko minut.

5.1.5 Zname problémy

V tejto Casti sa nachadzaji problémy, ktoré nastali pri kompilécii / spusteni skompilovaného
projektu jednému z Clenov timu. Na vSetky identifikované problémy sa tu nachadzaju aj

rieSenia.

1. Pri kompilacii sa rovno na zaciatku vypiSe chyba typu “G++ compiler is missing” -
Tato chyba znamend, Ze nie je spravne nastavend cesta k MinGW. Musi byt’ preto
pridand do “Project — Settings — C/C++ Build — Environment” do premennej
“Path”. Pridana cesta by mala vyzerat nasledovne
“${MINGW_HOME }\bin;${MSYS HOME}\bin”.

2. Projekt je skompilovany, ale po spusteni exe suboru zahlasi chybu typu “Program
3d-uml has stopped working”. Chyba je pravdepodobne v zlozke “resources” a je
potrebné ju nahradit’. Odkaz na funként zlozku:
“https://drive.google.com/file/d/0B0Tko-LCDS BZHUwX19McDFOUOU/view?usp
=sharing”.

3. Projekt je skompilovany, ale po spusteni exe suboru zahlasi chybu typu “Cannot run

program. Missing dII”. Po kompildcii sa nemusia presunit’ kniznice potrebné pre
spustenie programu a preto ich treba prekopirovat’ ru¢ne zo zlozky “dll” do “Debug”.
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https://drive.google.com/file/d/0B0Tko-LCDS_BZlIwX19McDFOU0U/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/0B0Tko-LCDS_BZlIwX19McDFOU0U/view?usp=sharing

Iné problémy by pri kompilacii / spusteni nemali nastat’. V opacnom pripade je potrebné
prejst’ si ndvod podrobne, ¢i boli vSetky kroky vykonané spravne.

6 Technicka dokumentacia

Pre lepsiu predstavu pri implementacii sme si v analytickej Casti timového projektu vytvorili
diagramy pomocou Microsoft Visio®, ktoré znazorfiuju jednotlivé existujuce triedy, dedenie,
premenné, metody a pristupy k nim. VSetky vytvorené diagramy sa nachadzaju niZsie.

? https://products.office.com/en/visio/flowchart-software
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