Slovenska technicka univerzita v Bratislave

Fakulta informatiky a informac¢nych technolégii
Ilkovicova 2, 842 16 Bratislava 4

Timovy projekt

Story Teller

Projektova dokumentacia - riadenie

Veduci projektu: Ing. Karol Rasto¢ny, PhD.
Néazov timu: CoolStoryBro
Clenovia timu: Bc. Jakub Ondik
Bc. Patrik Januska
Bc. Adam Neupauer
Bc. Martin Olejar
Bc. Miroslav Hurajt
Bc. Ondrej Hamara
Kontakt: storyteller-0O4@googlegroups.com
Akademicky rok: 2016/2017




6

VO ettt 1-1

Roly €lenov timu @ podie] PraCE........ccivuiiiiiiiiiiie i 2-1
2.1 ROLY ClENOV tIMU .ioiviiiiiiiciie e 2-1
2.2 Pridelené zodpovednosti CleNOV tMU........cccuviiiiiiiiiiiiiieiie e 2-1
2.3 POICL PIACE ..veiiiiie it 2-2

APIKACIC MANAZIMENTOV ...ttt e e sabe e nnb e e nnne e e 3-1
3.1  Manazment AOKUMENTACIE .........cueiiriiiiiriiiiesii e 3-1
3.2 Manazment KOMUNIKACIE........ccuiiiiiiiiiiiieiic e 3-1
3.3 ManaZment PlANOVANIA........cceiviiieriieiiiie e 3-1
3.4 ManaZment VETZIOVANIA. .....ccueiuuerueerieeresieesteasresseesseesesseesseessessee e esnesseesneenresnnesseennes 3-1
3.5 ManazZment tESTOVANIA ........eeeiieieierienie sttt 3-2
3.6  Manazment kvality pisania zdrojového kOdu...........ccocviiiiiiiiiiciiicc e 3-2

SUMATIZACIE SPIINTOV ...ttt nreene s 4-1
A1 SPHNt 1 = BAIAT......cecececeeceeeeeese ettt 4-1
8.2 SPINE 2 = FONIIN .ooooceeeceeceeeeee et s st 4-3
A3 SPINE 3 = FIEYA ..vuvoceeceeeeeeeeeeesee ettt s st 4-6
4.4 Sprint 4 — HEIMUAIT .........ooeeveeiereeeeeeceeeeeee ettt 4-9
45 SPInt 5 — HUGINN w.coocvceieieeeee et 4-10

Pouzivané MetodiKy .......cccoiiiiiiiiiiiii 5-1
5.1  Metodika PlANOVANIA ......oiviiiiiiiiiicic e 5-1
5.2  Metodika konvencii pisania zdrojového kodu — Coding Standards .............cccc.c..... 5-1
5.3  Metodika testovania zdrojového KOdu..........cccoovviiiiiiiiiiiii 5-1
5.4  Metodika prehliadok zdrojového kodu — Code reVIeW ..........cccccovvererireneniennienne, 5-2
5.5 Metodika verziovania zdrojoveého KOdu ............ccoveviiiiiiiiiii 5-2
5.6  Metodika pisania dOKUMENTACIE ........ccuivvieiiiiiiiiiiici s 5-2

Globalna retroSPektiva ........coiiiiiiiiiii 6-1



1 Uvod

Tento dokument predstavuje dokumentaciu riadenia projektu, ktory je vytvarany v ramci
predmetu Timovy projekt v akademickom roku 2016/2017. Dokument zahtiia roly ¢lenov timu,
podiel ich prace na dokumentécii projektu, aplikdcie manazmentov, sumarizacie Sprintov,
zoznam pouzivanych metodik a globalnu retrospektivu pre jednotlivé semestre.

Nazov témy nasho projektu je Story Teller — Zber a vyhodnocovanie poZiadaviek a jeho
cielom je vytvorit informaény systém, ktory umozni pohodlné zadavanie a sledovanie splnenia
pouzivatel'skych scendrov (funkcionadlnych poziadaviek). Zber poziadaviek bude realizovany
prostrednictvom vizudlneho skicovania obrazoviek scenaru a ich komentovania, na zaklade
Goho mozu byt vygenerované akceptaéné testy. DalSou funkcionalitou systému bude
vykondvanie akceptacnych testov a komentovanie ich vysledkov.

Prvé kapitola dokumentu obsahuje prehl'ad manazérskych roli kazdého ¢lena timu a
prehl’ad podielu prace ¢lenov timu na jednotlivych kapitolach dokumentécie riadenia projektu
a dokumentacie inzinierskeho diela.

V druhej kapitole dokumentu je blizSie popisana aplikacia jednotlivych manazmentov
Vv projekte, ¢o zahffia opis jednotlivych ¢innosti potrebnych pre riadenie projektu.

Tretia kapitola dokumentu sluZi na sumarizaciu jednotlivych Sprintov. Pre kazdy Sprint
je uvedeny burndown graf a zoznam ¢innosti, ktoré sa nam podarilo, resp. nepodarilo spravit’.

Stvrta kapitola dokumentu obsahuje zoznam a struény opis metodik, ktorymi sme sa
riadili pri praci na projekte. Pri kazdej metodike je uvedena referencia na dokument, v ktorej je
spisana.

V piatej kapitole dokumentu je uvedena globalna retrospektiva pre zimny semester.
Tato Cast’ zahifla zoznam c¢innosti, ktoré boli vyhodnotené za pozitivne, zoznam cinnosti,
ktorym by sme sa mali v budicnosti vyhntt, a zoznam ¢innosti, ktoré by sme mali vykonavat’
v d’al$ich Sprintoch.
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2 Roly ¢lenov timu a podiel prace

Této kapitola opisuje manazérske roly ¢lenov timu a podiel prace ¢lenov timu na jednotlivych
kapitolach dokumentacie riadenia a dokumentacie inzinierskeho diela.

2.1 Roly ¢lenov timu

Kazdy ¢len timu ma pridelent aspon 1 manazérsku rolu, za ktoru je zodpovedny. V tabulke ¢.
1 sa nachadza prehl'ad manazérskych roli kazdého clena timu, ktoré si vybral pri ich
pridel'ovani.

Tabul’ka 1: Roly ¢lenov timu

Bc. Jakub Ondik Manazér vyvoja a kvality
Bc. Patrik Januska Manazér testovania
Bc. Adam Neupauer Manazér integracie a nasadzovania
Bc. Martin Olejar Manazér dokumentécie a planovania
Bc. Miroslav Hurajt Manazér komunikacie a verziovania
Bc. Ondrej Hamara Manazér rizik

2.2 Pridelené zodpovednosti ¢lenov timu

Bc. Jakub Ondik

- rozhodovanie 0 smerovani timového projektu

- definovanie krokov pre vyvoj projektu

- sledovanie pokroku vyvoja pri rieSeni projektu

- integracia pomocnych systémov

- infrastruktara

- zodpovednost’ za vykonavanie prehliadok zdrojového kodu
- dohl'ad nad kvalitou systému

Be. Patrik Januska

- sledovanie pisania testov a testovania
- zodpovednost’ za vykonavanie prehliadok zdrojového kodu

Bc. Adam Neupauer

- vytvorenie, sprava a Stylovanie timovej webovej stranky
- sprava timového servera
- kontinualna integracia

Bc. Martin Olejar

- aktualizacia dokumentov na webovej stranke
- vytvorenie $ablony pre pisanie dokumentacie a jej udrzba
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- zodpovednost’ za zadel'ovanie tloh a sumarizovanie Sprintov
- sledovanie terminov
- dohl'ad nad plnenim zadanych uloh

Bc. Miroslav Hurajt

- zodpovednost’ za verziovanie zdrojového kodu
- dohlad nad pracou s vetvami
- sledovanie timovej komunikacie

Bc. Ondrej Hamara

- zaznamenavanie a Vyhodnotenie rizik pocas prace na timovom projekte

2.3 Podiel prace

V tabulke ¢. 2 sa nachadza prehl'ad podielu prace ¢lenov timu na jednotlivych kapitolach
dokumentécie riadenia projektu a v tabulke ¢. 3 sa nachadza prehl'ad podielu prace ¢lenov timu
na jednotlivych kapitolach dokumentécie inzinierskeho diela.

Tabulka 2: Podiel prace na dokumentacii riadenia projektu

Uvod Bc. Martin Olejar

Roly ¢lenov timu a podiel prace Bc. Martin Olejar
Aplikacie manazmentov Bc. Miroslav Hurajt

Sumarizacie Sprintov Bc. Jakub Ondik
Pouzivané metodiky Be. Patrik Januska
Globalna retrospektiva ZS Bc. Martin Olejar

Tabul’ka 3: Podiel prace na dokumentécii inzinierskeho diela

Uvod Bc. Martin Olejar
Globalne ciele pre ZS Bc. Jakub Ondik
Celkovy pohl'ad na systém Bc. Jakub Ondik
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3 Aplikacie manazmentov

Kazdy clen naSho timu zodpoveda za urcity manazment, ktory si sdm vybral z pomedzi
jednotlivych timovych roli.

3.1 Manazment dokumentacie

Dokumentéacia k ndSmu vyvijanému projektu je pisand pravidelne v ramci jednotlivych
Sprintov. Po dokonceni tuloh, aby bola praca na pouzivatel'skom pribehu povazovand za
ukoncenu, musi obsahovat’ aj prislusn dokumentaciu. Za kontrolu tejto dokumentacie
zodpoveda prideleny manazér.

Taktiez kazdé timové stretnutie vznika zapisnica, ktort pise kazdy tyzden iny ¢len timu.
Tato zapisnica obsahuje opisany priebeh stretnutia a taktiez zoznam uloh, ktoré je potrebné
spravit. Na tato zapisnicu bola v tvode prace na timovom projekte vytvorena Sablona, aby
kazda mala jednotny tvar. Zapisnica sa publikuje kazdy tyzden aj na timovu stranku, aby bola
dostupna kazdému ¢lenovi timu.

Kazdua vytvorent dokumentaciu kontroluje manazér dokumentécie a dava jej vyslednu

podobu.

3.2 Manazment komunikacie

Komunikacia mimo timové stretnutia prebiecha prevazne cez komunika¢ny nastroj Slack, ktory
umoznuje pohodIné vyhladavanie vo vel’kom poéte sprav a organizaciu tém do samostatnych
kandlov. Cez tento komunika¢ny néstroj mézeme pohodIlne kontaktovat’ vSetkych ¢lenov timu
a taktiez diskutovat’ o vzniknutych problémoch, napadoch a navrhoch.

Komunikécia na timovom stretnuti je voI'na. Ak ma nejaky ¢len timu nejaky navrh alebo
napad, tak ho predstavi ostatnym ¢lenom a diskutuje sa 0 tom. TaktieZ po konci $printu sa na
timovom stretnuti vytvéara retrospektiva Sprintu, ktort vedie scrum master (v naSom time
veduci) a kazdy ¢len timu sa vyjadri, ¢o sa mu pacilo a nepacilo, a nasledne sa spolo¢ne hl'adaji
rieSenia k tymto problémom.

3.3 Manazment planovania

Na manazment naplanovanych tloh pouzivame nastroj Team Fundational Server (TFS),
v ktorom naplnime backlog pouZzivatel'skymi pribehmi, z ktorych si potom jednotlivi ¢lenovia
timu vyberaju tlohy.

Praca v time je organizovana do dvojtyzdnovych $printov. Na zaciatku kazdého Sprintu
sa vytvaraji ulohy, ktoré sa dokonc¢ia dany Sprint. Pri vytvarani uloh vznika diskusia, aby
kazdému c¢lenu timu bolo jasné, ¢o sa ide implementovat. Nasledne scrum master organizuje
scrum poker, aby sa tlohy ohodnotili story pointami a upresnilo zadanie jednotlivych tloh.

3.4 Manazment verziovania

Po dokonceni ucelenych funkcionalit sa tieto funkcionality spdjaju do novej verzie projektu
s novou funkcionalitou. Na manazment verziovania pouzivame systém Git a pracu vo vetvach.
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Kazdy clen timu pracuje vo svojej vetve vytvorenej podla pouzivatel'ského pribehu. Po
ukonceni prace vytvori pull request, kde sa jeho praca skontroluje z hl'adiska kvality zdrojového
koédu a pozadovanej funkcionality. Pre spravne fungovanie verziovania sme vytvorili metodiku
verziovania, aby kazdy c¢len timu mal definovany spravny postup ako pristupovat
k verziovaniu.

3.5 Manazment testovania

Kazdy ¢len timu zodpovedny za ulohu vytvara prisluSne testy k danej ulohe. V ramci nasho
projektu je testovanie zlozené z 2 Casti: testovaniu backendu, na ktoré sa vytvaraju unit testy
a testovanie frontendu (AngularJS komponentov) simulovanim priamo cez rozhranie webového
prehliadac¢a. Ako pomdcku pre vytvaranie tychto testov manazér testovania vytvoril prehl'adna
metodiku testovania, v ktorej detailne popisuje ako vytvorit’ tieto testy.

3.6 ManaZment kvality pisania zdrojového kodu

Kazdy ¢len timu zodpoveda za vytvorenu tlohu, ktort si vyberie a teda aj za zdrojovy kod,
ktory napiSe. Kazdy ¢len timu by mal dodrZiavat’ pravidla pisania zdrojového kodu, pre ktoré
bola vytvorena aj metodika konvencii pisania zdrojového kodu, kde st uvedené vsetky
Standardy, ktoré dodrziavame, aby bol zdrojovy kod kvalitny a prehl'adny. Napisany zdrojovy
kod sa po pull requeste kontroluje aj druhym ¢lenom timu s cielom najst’ nedostatky v kode a
upovedomit’ ho prostrednictvom komentéru, aby tieto nedostatky opravil. Tento postup pri
kontrolovani zdrojového kodu a celkovy postup ku kontrole prace iné¢ho ¢lena timu st uvedené
v metodike ku code review.
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4 Sumarizacie Sprintov

4.1 Sprint 1 — Baldr

Prvy $print mal za tlohu oboznamenie s vybranymi technologiami. Z tohto dovodu boli do
tohto Sprintu vybrané menej naro¢né pouzivatel'ské pribehy a im zodpovedajiace ulohy, ktoré
modzeme vidiet’ na obrazkoch 1 a 2.

Title Story Points  State Assigned To

4 I Registracia prostrednictvom Emailu z webowej stranky 2 Closad Bc. Martin Olejar
Viytvorenie entity pouzivatela Closed Jakub Ondik
REST POST metoda na zaregistrovanie pouzivatela Closad Bc. Martin Olejar
Vytworit formular pre registraciu Closed Bc. Martin Olejar
Dokumentacia a review pre entitu pouzivatela Closad Jakub Ondik
Dokumentacia a review formularu registracie a prisluchajuceho ... Closad Bc, Martin Olejar

= I Mastavenie zakladych udajov o pouzivatelowvi 2 Closad Bc. Patrik Januska
Pridanie atributov do DB entity usera Closed Bc, Patrik Januska
REST GET na ziskanie aktualneho profilu Closed Bc, Adam Meupauer
Formular na zobrazenie profily Closed B¢, Miroslay Hurajt
PUT na uplnu aktualizaciv udajov o pouzivatelovi Closed Bc. Patrik Januska
Viytvorenie Angular controllera pre profil pouzivatela Closad Jakub Ondik
Uprava vyberu lokalizacie a realny upload foto pouzivatela Closad Jakub Ondik
Dokumentacia Closad Jakub Ondik

= I Definovanie zakladov prace s git 2 Closad Bc. Martin Olejar
Definovanie zakladov {pull, commit) Closad Bec. Martin Olejar
Definovanie prace s vetvami Closed Bc, Martin Olejar

4 I Prinlasenie na Web stranke 5 Closed Jakub Ondik
Prinlasovaci formular Closed B, Miroslay Hurajt
Service a controler pre Angular, aj pre registraciu Closad Jakub Ondik
Token interceptor (angular) Closed Jakub Ondik
Ukladanie tokenu do local storage (angular) Closad Jakub Ondik
Filter pre prihlasenie Closad Jakub Ondik
Filter pre neuspesne prihlasenie Closad Jakub Ondik
Filter pre token Closed Jakub Ondik
Konfiguracia springu Closed Jakub Ondik
Dokumentacia Closad Jakub Ondik

Obrizok 1: Ulohy $printu Baldr
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[ I Cwverenie emailu 3 Closad Jakub Ondik
Odoslanie emailu s aktivacnym a deaktivacnym linkom Closad Bc, Martin Olejar
Deaktivacia uctu po 12h Closad Jakub Ondik
Deaktivacia uctu po pouziti deaktivacneho linku Closad Bc. Ondrej Hamara
Aktivacia uctu po potvrdeni aktivacrym linkom Closad Bc. Ondrej Hamara
Sablony na emaily v DB Closad Bc. Miroslav Hurajt
Dokumentacia Closad Jakub Ondik

- I Prihlasenie z mobilneho zariadenia 3 Closad Bc. Adam MNeupauer
Mastavenie deployu pre mobilne zaradenia Closed Bc. Adam MNeupauer
Konfiguracia servera Closad Bc. Adam MNeupauer
Mastavenie continuous integration Closad Bc. Adam MNeupauer
Viytvorenie unix service scriptu pre lonic Closed Jakub Ondik
Mastavenie certifikatov pre subdomeny Closad Jakub Ondik
Dokumentacia Closad Bc, Adam Meupauer

M I Po zmene lokallizécie v profile sa zmeni lokalizacia GU 3 Closed Jakub Ondik
Translate modul angularu Closed Jakub Ondik
Java Bean, jej endoint a service Closad Jakub Ondik
Preklady pre existujlce rozhranie Closed Jakub Ondik
Dokumentacia Closed Jakub Cndik

4 I Vytvorenie £ablony pre dokumentécie 1 Closed Bc. Martin Qlejar
Wytvorenie dokumentu & nastavenie sablony dokumentacie Closed Bc. Martin Olejar
Hiavicka a pata Closad Bec. Martin Olejar
Sabldna pre technickd dokumertaciu Closed Bc. Martin Olejar

la I Vytvarenie 2ablony pre z3pisnicu 1 Clozed Be. Martin Olejar
Wytvorenie dokumentu a nastavenie sablony zapisnice Closed Bc. Martin Olejar

o I Definovanie zakladného postupu na CodeReview 2 Closed Bc, Ondrej Harmara
Sposob code review Closad Bc. Ondrej Harmara
Priebeh code review Closed Bc, Ondrej Harmara

o I Definovanie coding standards 2 Closad Jakub Ondik
Definovanie coding standards pre Javu (Spring) Closed Jakuk Ondik
Definovanie coding standards pre JavaScript (Angularls) Closed Jakuk Ondik

Obrizok 2: Ulohy $printu Baldr — pokra¢ovanie

Vsetky uvedené tlohy sa podarilo dokoncit’ (a boli akceptované vlastnikom produktu) a teda
nebolo potrebné ich prestvat’. Postup prace je mozné vidiet’ na obrazku 3. Nérast dia 11.
oktdbra bol spésobeny pridanim d’alSich uloh, ked’ze sme nespravne odhadli pocet bodov, ktoré
sme schopni vyrieSit’ pocas Sprintu, Z dovodu oboznamovania sa s novymi technolégiami pre
niektorych ¢lenov timu.

V tomto Sprinte prebehlo nastavenie nastrojov pre kontinualnu integraciu, vytvoril sa
zakladny autentifikatny mechanizmus a rozhodli sme sa, ze budeme podporovat’ viacjazy¢nost’
aplikacie. Taktiez sa zaviedli prvotné metodiky.
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Remaining Work

0= | | | | | |
4.10.2016 6.10.2016 8.10.2016 10.10.2016 12.10.2016 14.10.2016 16.10.2016

Obrazok 3: Burndown chart pre Sprint Baldr

Velocity Sprintu bola 26. Na zaciatku Sprintu bola velocity 15, ale z dovodu pridania uloh
Vv strede Sprintu sa zvysila.

4.2 Sprint 2 — Fenrir

Vzhl'adom na uspesné oboznamenie sa s technolégiami sme sa rozhodli v druhom S$printe
zvysit' pocet bodov. Stucast'ou tohto Sprintu boli aj prehliadky kodov (z angl. code review)
a praca v samostatnych vetvach — jedna vetva na pouzivatel'sky pribeh. Ulohy tohto $printu je
mozné vidiet' na obrazkoch 4 a 5. Vysledkom tohto $printu bol kompletny pouZzivatel'sky modul
vratane bezpecnostnych prvkov (odstranenie autentifikacného tokenu v pripade odcudzenia
zariadenia). TaktieZ sme sa rozhodli zGc¢astnit’ sa sut'aze TP Cup.

Postup prace v tomto Sprinte je mozné vidiet' na obrazku 6. V tomto Sprinte sa ndm
nepodarilo dokoncit’ vSetky ulohy, ¢o malo za nasledok nedokoncenie dvoch pouZivatel'skych
pribehov a ich nasledne presunutie do d’alSieho Sprintu. Zvy$né pouzivatel'ské pribehy boli
uspesne dokoncené a akceptované vlastnikom produktu. Rast v zaliatoCnej Casti grafu je
sposobeny odhadovanim trvania tlloh ¢lenmi az po zaciatku Sprintu.

Za Ulohy, ktoré neboli dokoncené bol zodpovedny jednotlivec, ktory ich nedokon¢il bez
udania relevantného dévodu.
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4 I Retrospektiva sprintu Baldr

Vytvorenie dokumentu s retrospektivou sprintu Baldr

4 I Manudlne odhlasenie zo Story Tellera

Vytvarenie metdd pre Angularls vratane tlacdidla na odhlasenie

Konfiguracia Springu pre odhlasenie

Wytvorenie logout filtra

4 I Zmena hesla

REST endpoint pre zmenu hesla

Angular!s modul na zmenu hesla

4 I Qdstranenie tokenu

Wytvorenie REST endpointu pre zrusenie tokenu

Doplnenie hlasck pre angular

d I Obnovenie hesla cez email

Doplnenie emailovej sablony pre obnovu hesla

Pridanie Angular)s komponentu pre obnovenie hesla

Pridanie Spring komponentu pre cbnovenie hesla

4 I Zobrazenie zariadeni, z ktorych bal pougivatel prinlaseny

Uprava entity tokenu

Wytvorenie REST endpointu pre platne tokeny

Wytvorenie komponentu pre Angularls

Stony Points

1

State

Closed
Closed
Closed
Closed
Closed
Closed
Closed
Closed
Closed
Active
Closed
Active
Closed
Closed
Closed
Closed
Adtive
Closed
Closed

Active

Assigned To

Bc.

Bc.

Patrik Januska

Patrik Januska

Jakub Ondik

Jakub Ondik

Jakub Ondik

Jakub Ondik

Jakub Ondik

Jakub Ondik

Jakub Ondik

Bec.

Bc.
Bec.
Bc.

Bc.
Bc.
Bc.
Be.

Be.

Bc

Bc.

Cindrej Hamara

Patrik Januska
Cindrej Hamara

Miroslav Hurajt
Miroslav Hurajt
Miroslav Hurajt
Mirgslav Hurajt
Martin Olejar

Martin Olejar

. Martin Olejar

Ondrej Hamara

Obrazok 4: Ulohy $printu Fenrir




4 I Pouzivatel ma zakladne zobrazenie po prinlaseni, ktore mu bude p..

Layout rozmiestnenia jednotliviech funkcnych prvkoy
Dodefinovat C55
Hlavna cbrazovka s odnavigovanim na sucasny user config
Mastylovanie User Configu
4 I Pouzivatel ma responzivre pouzivatelske rozhranie pri prinlaseni
Framework pre responzivny dizajn
55 so spolocnymi stylmi
Aplikovanie stylov na login a register screen
4 I Viytvorenie noveho projekiu
Vytvorenie entity pre projekt
Fomular pre zakladne detaily projekiu
REST endpoint
Layout rozhrania projekiu +C55 + HTML = )5
- I Obnovenie aktivacneho tokenu

Vytvorenie REST endpointu pre znovuposlanie emailu

Wytvorenie Angular)s modulu pre znovuposlanie aktivacneho to..

4 I Code Review a support pre sprint Fenrir
CR a support - Jakub

4 | Priniaska
Mapisat prinlasku do TP cupu

Odovzdat analogovu verziu

Closed
Closed
Closed
Closed
Closed
Closed
Closed
Closed
Closed
Closed
Closea
Closed
Closed
Closed
Closed
Closed
Closed
Closed
Closed
Closed
Closed

Closed

B, Adam Meupauer
Bc. Adam Meupauer
Bc, Adam Meupauer
Bc. Adam Meupauer
Bc, Adam Meupauer
Bc. Adam Meupauer
Bc. Adam Meupauer
Bc. Adam Meupauer
Bc. Adam Meupauer
B, Patrik Januska
B, Patrik Januska
B, Patrik Januska
B, Patrik Januska
Jakub Ondik

Bc. Martin Olejar
B, Martin Clejar
Bc. Martin Olejar
Jakub Ondik

Jakub Ondik

Jakub Ondik

Jakub Ondik

B, Martin Olejar

Obrazok 5: Ulohy $printu Fenrir - pokracovanie
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Remaining Work

L I 1 1
18.10.2016 20.10.2016 22.10.2016 24,10.2016 26.10.2016 26.10.2016 30.10.2016

Obrazok 6: Burndown chart pre Sprint Fenrir

Velocity tohto Sprintu sme sa rozhodli zvysit’ na 32, ¢o sa ukédzalo ako nezvladnutel'né (z
dovodu zlyhania jednotlivca) a teda dosiahnuta velocity bola 27, Cize priblizne na trovni
predchadzajtiiceho Sprintu.

4.3 Sprint 3 — Freya

V tomto Sprinte sme sa rozhodli zobrat’ vyssi pocet bodov, kedze nedokoncené tlohy boli
problémom jednotlivca a nie timu. Rozhodli sme sa zaviest’ roly pouzivatel'ov a autorizacné
anotacie Specifické pre tieto roly. Taktiez sme sa rozhodli 0 zavedenie notifikacii o diani
Vv systéme. Prikladom diania je priradenie roly pouzivatel'ovi pre konkrétny projekt. TieZ sme
vytvorili zdkladné rozhranie pre projekty. Okrem tychto funkcii boli predmetom tohto Sprintu
aj ulohy prenesené z predchadzajticeho $printu a dokumentacia potrebna pre prvy kontrolny
bod. Tiez sme zaviedli analyzu zdrojového kédu pomocou nastroja SonarQube a zaviedli sme
systém Sentry pre vzdialené logovanie klientskej aplikécie, ktory zatial’ nie je prepojeny s
JavaScript kniznicou na logovanie RavenlJS. Vsetky ulohy je mozné vidiet' na obrazkoch 7 a 8.

Vysledkom tohto Sprintu bola zdkladnd sprava projektov — prehlad, zobrazenie,
pridavanie pouZzivatel'ov a priradovanie pouzivatel'skych roli. Taktiez sa uspeSne podarilo
nasadit’ systémy SonarQube aSentry abol implementovany systém notifikacii pre
pouzivatel'ov. Postup prace v tomto Sprinte je mozné vidiet’ na obrazku 9.

Velkym negativom tohto Sprintu je nedokoncenie pomerne velkého poctu
pouzivatel'skych pribehov a tiloh, ¢o bolo spdsobené narazovou pracou tesne pred ukoncenim
Sprintu. Taktiez sa nepodarilo dokonc¢it’ ani jednu prenesent tllohu z minulého $printu, za ktoré
bol zodpovedny jednotlivec, ktory nedokoncil (nezacal riesit’) ulohy tohto Sprintu, ktoré si sam
vybral.
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Title Story Points  State Assigned To

4 || Odstranenie tokenu 2 Active Bc. Ondrej Hamara
| Dopinenie hlasok pre angular Active Be. Ondrej Hamara
4 l Prehlad uz existujucich projektoy 5 Clased Be. Patrik Januska
[ Zmeny nad DB Closed Be. Martin Olejar
|| REST endpoint na ziskanie zoradenych projektov pre prihlasene... Closed Be. Patrik Januska
[ Zobrazenie zoznamu projektov Closed Be. Patrik Januska
| REST endpoint pre nacitanie informacii o konkretnom projekte Closed Jakub Ondik
4 ] Zobrazenie zoznamu pougivatelov v projekte 2 Closed Be. Patrik Januska
I Zobrazenie zoznamu Closed Be. Patrik Januska
I REST endpoint na nacitanie zoznamu pouzivatelov v projekte Closed Bc. Patrik Januska
4 I Zobrazenie zariadeni, z ktorych bl pouivatel prinlaseny 3 Active Be. Martin Olejar
| Vytvorenie komponentu pre Angular)s Closed Be. Ondrej Hamara
4 l Priradenie pouzivatela k role v ramci projektu 3 Resalved Be. Patrik Januska
| Vytvorenie REST endpointu pre priradenie roly Closed Be. Patrik Januska
| Uprava Angular)s modulu pre priradenie roly Closed Be. Adam Neupauer
[ Zaslanie notifikacii o prideleni role Closed Jakub Ondik
4[] Definovanie roly administratora 3 Resolved Be. Adam Neupauer
[ Vytvorenie authorization metod a nastavenie anotacii pre rolu a.. Closed Bc. Adam Meupauer
l Vytworenie angularls moedulu specifickeho pre administratora Closed Bc. Adam Neupauer
4 [ Notifikevanie pouzivatela o diani v StoryTelleri 8 Active Jakub Ondik
[ DBO notifikacie Closed Be. Mirgslav Hurajt
I Websocket modul pre Java na publish subscribe Closed Jakub Ondik
| Templaty pre notifikacie Active Be. Miraslav Hurajt
| Angular modul na pripajénié na websockety ktory deteluje notif.. Closad Jakub Ondik
4 | Pozvanie de prajektu cez StoryTeller 3 Active Be. Miroslav Hurait
|| Rozhranie pre pridanie pouzivatela Closed Be. Martin Olejar
|| REST endpoint pre prijem priradenia pouzivatela k projektu + sp... Mew Be. Martin Olejar
| Template na notifikaciu pozvania pouzivatela do projektu Active Be. Miraslav Hurajt
4 [] Definovanie roly analytika 3 New Be. Ondrej Hamara
[ Vytvorenie authorization metod a nastavenie anotacii pre rolu a... New Be. Ondrej Hamara
[ Vytvorenie angular)S modulu specifickeho pre analytika New Be. Ondrej Hamara
4 l Definovanie roly zakaznika 3 Mew Bc. Ondrej Hamara
[ Vytvorenie authorization metod a nastavenie anotaii pre rolu z... New Be. Ondrej Hamara
I Vytwerenie angular)s meduly specifickeho pre zakaznika MNew Bec. Ondrej Hamara
4 || Finalizacia inzinierskeho diela k prvemu kontrolnemu bodu 2 Closed Jakub Ondik
[ Uved Closed Be. Martin Olejar
| Globalne ciele projektu Closed Jakub Ondik
| Celkovy pohlad na system Closed Jakub Ondik

Obrazok 7: Ulohy $printu Freya
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4 ] Finalizacia riadenia k prvemu kentrolnemu bodu
Uved
Raly élenov timu
Padiel prace
Aplikacie manaZmentov
Sumarizacie Sprintov
Pouzivané metodiky
Globélna retrospektiva
4 [| Kenfiguracia SonarQube
Konfiguracia serverovej casti
Mastavit pom.xml
4 ] Kanfiguracia Sentry
Mastavit bridge na urowni DC a zosistovat VM
Mastavit reverzne prouy a ssl certifikat
Mastavit Postgres na pripojenia z VM s private IP

Mainstalovat redis

Mainstalovat sentry

Active
Closed
Closed
Closed
Mew
Closed
Closed
Active
Closed
Closed
Closed
Closed
Closad
Closed
Closed
Closed
Closed

Be. Martin Qlejar
Be. Martin Olejar
Be. Martin Olejar
Be. Martin Olejar
Be. Miroslav Hurajt
Jakub Ondik

Be. Patrik Januska
Bc. Martin Olejar
Jakub Ondik
Jakub Ondik
Jakub Ondik
Jakub Ondik
Jakub Ondik
Jakub Ondik
Jakub Ondik
Jakub Ondik
Jakub Ondik

Obrizok 8: Ulohy $printu Freya - pokratovanie

120—

80—

Remaining Work
2
|

40—

0 1 | 1

1.11.2016 3.11.2016 5.11.2016 7.11.2016

11.11.2016

—— Available Capacity
— ldeal Trend
Remaining work

Obrazok 9: Burndown chart pre Sprint Freya

Velocity tohto Sprintu sme sa rozhodli zvysit' na 37 aj z dévodu prenaSanych pribehov.
Dosiahnuta velocity bola na urovni 26, ¢ize na podobnej urovni ako predchadzajuce Sprinty.
Problém znovu nastal na urovni jednotlivca, ktorému sa nepodarilo dokoncit” ani ulohy

prenasané z predchadzajtcich Sprintov.




4.4 Sprint 4 — Heimdallr

V tomto Sprinte sme sa rozhodli zobrat’ vyssi pocet pouzivateI'skych bodov. Rozhodli sme sa
vytvorit riadenie pristupu pre roly pouzivatel’a — pre rolu analytika a administratora (vlastnika)
projektu. Taktiez sme vytvorili funkcionalitu na priddvanie pouzivatelov do projektu
pouzivatel'om, ktory ma opravnenu rolu. Kone¢ne sme sa dostali k implementacii tvorby skic.
Vytvorili sme platno uréené na kreslenie skic, panel kresliacich ndstrojov a tvarov, ktoré
fungujt na principe drag and drop a vytvorili sme zékladny néstroj — textové pole. Taktiez sme
sa rozhodli zaviest’ vzdialené logovanie chyb vyskytujicich sa na klientskej strane aplikacie.
Na toto sme pouzili nastroj Sentry.io v kombinacii S javascriptovym pluginom RavenlJS, pre
ktory sme vytvorili wrapper z dovodu zjednodusSenia logovania chyb. Dané ulohy je mozné
vidiet’ na obrazku 10. Postup prace je zobrazeny na obrazku 11.

4 || Netifikevanie pouzivatels o diani v StoryTeller g Active Jakub Ondik
Templaty pre notifikacie Actrve Be. Miroslav Hurajt

4 || Pazvanie do prajektu cez StoryTeller 3 Arctive Bc. Miroslav Hurajt
Template na notifikaciu pozvania pouzivatela do projektu Active Be. Miroslaw Hurajt
REST endpoint pre prijem priradenia pouzivatela k projektu + sp.. Closad Be. Martin Olejar

4 l Definovanie roly zakaznika 3 Active Br. Ondrej Hamara
Vytvorenie authorization meted a nastavenie anotacii pre rolu z.. Closed Bc. Ondrej Hamara
Vitvorenie angularls modulu specifickeho pre zakaznika Closed Bec. Ondrej Hamara

4 || Definovanie roly anakytika 3 Active Be. Ondrej Hamara
Vytvorenie authorization meted a nastavenie anotacii pre rolu a.. Closad Be. Ondrej Hamara
Vytworenie angular)s modulu specifickeho pre analytika Closed Bc. Ondrej Hamara

4 I Pouzivatel ma meznost drag’'n'drop tvarov na platno 13 Closed Bc. Adam MNeupauer
Vytverenie canvasu Closed Be. Adam Neupauer
Vitvorénie panelu  nastragmi na kreslénie Closed Be. Adam Meupauer
Funkcia drag n drop/pridanie na zaklade kliku Closed Be. Adam Meupauer
Vyteorenie geom. objektov : textove pole Closed Jakub Ondik

4 I Vytvorenie wrappera pre Raven)> 3 Active Jakul Ondik
Wrapper metody pre vsetky typy logovacich sprav, vratane vyni.. Closed Jakub Ondik

4 l Perzistencia skice g Active Jakub Ondik
Mavrh sposcbu perzistencie skice Active Jakub Ondik
Implamentacia perzistencie skice Active Jakub Ondik
Registracia resource pre skicu v Angular)s module Mew Be. Martin Olejar
CRUD REST endpointy Mew Be. Martin Olejar

Obrizok 10: Ulohy $printu Heimdallr
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Obrazok 11: Burndown chart pre Sprint Heimdallr

Pociato¢na velocity tohto Sprintu bola 41, avSak z doévodu odovzdania zadani na inych
predmetoch a prenasania tloh medzi $printami uréitych jednotlivcov sa nam podarilo dosiahnut’
velocity iba 13. Pouzivatel'ské pribehy, ktoré neboli dokon¢ené, boli Standardne prenesené do
nasledujuceho Sprintu.

4.5 Sprint 5 — Huginn

V tomto Sprinte sme sa okrem prenesenych uloh rozhodli navrhnit a implementovat’ d’alSie
kresliace nastroje. Taktiez sme sa rozhodli vytvorit’ zoznam skic konkrétneho projektu, ktory
reaguje na posuvanie (scrolling) prstom, pricom su zobrazené generované nahl'ady vytvorenych
skic. Skice sme sa rozhodli obohatit’ o nastavenie vlastnosti Stylov, akymi st napriklad farba,
oramovanie a velkost pisma. Do tohto Sprintu sme tieZ zahrnuli implementaciu zloZenia
(vykreslenia) existujucej skice na platno, od c¢oho zavisi funkcionalita upravy skic. Jednotlivé
ulohy je mozné vidiet’ na obrazku 12. Postup prace na tomto Sprinte je zobrazeny na obrazku
13.

Velocity tohto Sprintu bola 40 aj z dovodu prenédsania tlloh z predchéadzajucich Sprintov,
avsak podobne ako aj v predchadzajticich Sprintoch sa nam ju nepodarilo dosiahnut’ — dosiahli
sme velocity 16. Takato nizka velocity je zapri¢inena opakovanym nepracovanim stale tych
istych ¢lenov timu, ktori nie s schopni dokon¢it’ tlohy este z treticho $printu. Standardne,
vsetky nedokoncené ulohy boli presunuté do d’alSieho Sprintu.
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Title Story Points  State Assigned To

4 I Motifikovanie pouzivatela o diani v StoryTellen g Active Jakub Ondik
Templaty pre notifikacie Active Be. Miroslav Hurajt

4 I Pozvanie do projektu cez StoryTeller 3 Active Be. Miroslav Hurajt
Template na notifikaciu pozvania pouzivatela do projektu Active Be. Miroslav Hurajt

4 || Pridanie vlastnasti pre kamponent v skici 5 Resolved Bc. Adam Meupauer
Zakladne vlastnosti prvkov Closed Be. Adam Meupauer
Pridanie C55 viastnosti Closed Jakub Ondik
Popup okno Closed Be. Adam Meupauer

4 I Perzistencia skice g Resolved Jakub Ondik
Mavrh sposobu perzistencie skice Closed Jakub Ondik
Implementacia perzistencie skice Closed Jakub Ondik
Registracia resource pre skicu v Angular5s module Closed Bc. Martin Olejar
CRUD REST endpeinty Closed Bc. Martin Qlejar

4 I Wytvorenie wrappera pre Ravenls 3 Resolved Jakub Ondik
Zaregistrovanie watchera pre prihlaseneho usera, ktory nastavi u... Closed Bc. Patrik Januska
Pridanie logovania pre jednotlive Angularls moduly Closed Bc. Martin Olejar

4 I Zobrazenie zoznamu skic projektu 5 Active Bc. Patrik Januska
REST endpoint na ziskanie skic pre projekt Closed Bc. Patrik Januska
Wytvorenie Angular)s metody na ziskanie zoznamu skic pre kon... Closed Bc. Patrik Januska
Wytvorenie dlazdicoveho panelu so skicami, ktory reaguje na tou... MNew Bc. Miroslay Hurajt

4 I Zobrazenie skice 3 Mew Bc. Ondrej Hamara
Zlozenie skice z prijatych objektov Active Bc. Ondrej Hamara

4 I Moznost pridat zakladne komponenty do skice 5 Newr Bc. Miroslay Hurajt
Fridanis buttonu Mew Bc. Miroslav Hurajt
Pridanie radiobuttonu Closed Be. Ondrej Hamara
Pridanie labelu Closed Bc. Martin Olejar
Pridanie containeru MNew Bc. Patrik Januska
Pridanie checkboxu Mew Be. Miroslav Hurajt
Priddanie obrazku Mew Be. Adam Meupauer
Pridanie komponentu pre volny text Closed Be. Ondrej Hamara
Pridanie comboboxu Closed Be. Ondrej Hamara

Obrizok 12: Ulohy $printu Huginn
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Obrazok 13: Burndown chart pre Sprint Huginn
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5 Pouzivané metodiky

V tejto kapitole st zosumarizované metodiky, podl'a ktorych sme postupovali pre dosiahnutie
konzistentnosti jednotlivych sucasti projektu. S postupujucou pracou na projekte sa objavovali
stale nové podnety, pre ktoré¢ bolo potrebné stanovit’ si Standard, akym postupom dant vec — ak
sa vyskytne, riesit’.
V projekte sme teda identifikovali nasledovné metodiky:

e Metodika planovania

e Metodika konvencii pisania zdrojového kodu — Coding Standards

e Metodika prehliadok zdrojového kédu — Code review

e Metodika testovania zdrojového kodu

e Metodika verziovania zdrojového kodu

e Metodika pisania dokumentacie
Kazda z metodik je stru¢ne opisana spolu s odkazom na koreiiovy dokument v nasledujtcich
kapitolach.

5.1 Metodika planovania

Metodika hovori o mikromanazmente uloh, teda o zodpovednosti ¢loveka za pouzivatel'sky
pribeh. Zodpovedny ¢lovek za pouzivatel'sky pribeh by mal po aktivovani pouzivatel'ského
pribehu zorganizovat’ stretnutie, na ktorom sa rozoberie obsah jednotlivych uloh, teda vykona
sa detailnejia analyza problému a jednoduchy navrh rie$enia loh. Dalej by sa mala definovat
priorita tloh a poradie vypracovavania uloh a stanovenie datumov, v ktorych buda dané tlohy
hotové.

Metodika obsahuje aj stavy pouzivatel'ského pribehu, ktoré je nutné priebezne menit’ a d’alSie
pravidla pre rieSenie pouZivatel'skych pribehov.

Odkaz na metodiku: https://1drv.ms/b/s!AnORgXjFACOEhUAdTdwsV1hiO0lb

5.2 Metodika konvencii pisania zdrojového kédu — Coding
Standards

Metodika opisuje zakladné konvencie pri pisani zdrojového kédu v jazykoch Java a JavaScript.
Tieto konvencie st upravené a obohatené na zdklade dobrych navykov (angl. best
practices). Jednotlivé konvencie sprevadzaju praktické ukazky koédu, vratane prikladov s
nedodrzanim danej konvencie. Konvencie uvedené v tejto metodike maji odportcaci charakter,
t. J. autor ich moze porusit’ v Specifickych pripadoch s odovodnenim.

Odkaz na metodiku: https://1drv.ms/b/s!AnORgXjFAcOEhEkdTdwsV1hiOO0lb

5.3 Metodika testovania zdrojového kodu

Metodika hovori 0 pravidlach testovania zdrojového kodu. Kazdy ¢lovek zodpovedny za tlohu
vytvara a vykondva k svojej tlohe prislusné testy. A prave ich vytvaranie, vykondvanie a
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vyhodnocovanie je opisané v kapitolach tejto metodiky. Testovanie v tomto projekte pozostava
z dvoch Casti a to testovania backendu, teda logiky samotnej aplikacie a testovania frontendu,
teda toho ¢o vidi pouzivatel’ aplikacie. Metodika obsahuje podrobné postupy s konkrétnymi
prikladmi pouZitia vybranymi z projektu zvIast’ pre backend a frontend.

Odkaz na metodiku: https://1drv.ms/b/s!AnORgXjFAcOEhUIdTdwsV1hiOO0Ib

5.4 Metodika prehliadok zdrojového kodu — Code review

Metodika opisuje spdsob akym sa ma v projekte vykonavat’ prehliadka zdrojového kodu (angl.
Code Review). V jednotlivych kapitolach sa prechadza od toho, ¢o je prehliadka zdrojového
kodu, preco ju robit’, cez moderné techniky az po samotny postup jej vykonavania. V postupe
sa hovori o tom, Ze ma zvicsa dvoch Gcastnikov — autora zmeny a kontroléra kodu, pricom ak
autor zmeni kod prebehne jeho kontrola zo strany kontrolora a ak je zmena neprijatel'na, musi
autor najdené¢ nedostatky odstranit. Takyto cyklus sa opakuje dovtedy, kym kontrolor
neprehlési vSetky zmeny za prijatel'né.

Odkaz na metodiku: https://1drv.ms/b/s!lAnORgXjFACcOEhXbWOQvIji1DminluA

5.5 Metodika verziovania zdrojového kodu

Metodika opisuje pravidla pre vetvenie zdrojového kodu v ramci hlavného repozitara a
vytvaranie vetiev pre pouzivatel'ské pribehy. Hovori o tom, ze na pouzivatel'skom pribehu sa
pracuje v osobitnej vetve pre dany pouzivatel'sky pribeh. Vetvu pre pouzivatel'sky pribeh
vytvara ten, kto je zan zodpovedny. Obsahuje pravidla pre nazyvanie vetiev a takisto postup
ich korektného vytvorenia a pracovania s nimi. Stcastou metodiky je aj opis vytvorenia
poziadavky na kontrolu pouZivatel'ského pribehu a konkrétne prikazy, ktoré treba pri tejto Casti
prace pouzivat'.

Odkaz na metodiku: https://1drv.ms/b/s!AnORgXjFACOEhGUdTdwsV1hiO0lb

5.6 Metodika pisania dokumentacie

Metodika obsahuje Sablonu dokumentu metodiky. Dokument obsahuje titulna stranu, obsah a
samotné kapitoly. Samozrejmost'ou su Cisla stran a hlavicka. V metodike su popisané Styly
pisma, ktoré treba dodrziavat pri nadpisoch a podnadpisoch na réznych urovniach. Dalej sa
uvedené priklady odraZzok, ¢islovania a poznamok. Uvedena je tieZ vzorova tabulka.

Odkaz na metodiku: https://1drv.ms/b/s!AnORgXjFAcOEhGYdTdwsV1hiO0lb
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6 Globalna retrospektiva

Tato kapitola obsahuje globalnu retrospektivu pre cely zimny semester. Pocas celého semestra
sme sa snazili zaviest' procesy v rozlicnych oblastiach riadenia projektu, aby sme mohli
pracovat’ viac koordinovane, efektivne a timovo. Po kazdom Sprinte, ktory trval vzdy 2 tyzdne,
sme na timovom stretnuti spisali retrospektivu za dany Sprint. Retrospektiva prebiehala tak, ze
kazdy ¢len timu vyjadril ¢innosti, ktoré sa mu pocas Sprintu pacili a nepacili, a taktiez navrhy
do buducnosti. Hlavnym cielom retrospektivy bolo poukazat’ na procesy, v ktorych pouzivani
by sme mali d’alej pokracovat’, ale taktiez najst’ a definovat’ procesy, ktoré nefunguju spravne
a mali sme ich v buducnosti zlepsit’.

V prvych tyzdioch semestra sme sa hlavne ucili pracovat’ s novymi technologiami
a pracovat’ v time, ked’ze vdc¢sina ¢lenov timu nemala skisenosti s timovymi projektami. Uz
V pocCiato¢nej faze rieSenia timového projektu sa nam podarilo dobre nastavit’ tieto procesy:

- verziovanie a kontrola kvality kodu — definovali sme si metodiku verziovania, ktora
obsahuje pravidla pre pracu s vetvami. Pre kazdy pouZivatel'sky pribeh existuje osobitna
vetva, ¢im sa predchddza konfliktom a blokovaniu ostatnych ¢lenov timu. Nova
funkcionalita je pridand do hlavnej vetvy aZz po jej schvaleni — osoba zodpovedna za
pouzivatel'sky pribeh musi vytvorit’ pull request, iny ¢len timu skontroluje funkénost’
a dodrzanie Standardov pre pisanie zdrojového kodu.

- pisanie jednotkovych testov — pre kazda funkciu musi byt’ vytvoreny jednotkovy test,

- zavedenie Continuous Integration — hlavna vetva je automaticky nasadzovana,

- pouzivanie Team Foundation Server pre spravu pouzivatel'skych pribehov a uloh,

- pouzivanie OneDrive ako tloZisko vSetkych dokumentov projektu,

- pouzivanie Slack-u ako hlavny komunika¢ny nastroj.

Na zédklade retrospektiv jednotlivych Sprintov sme urcili problémy, ktoré je potrebné vyriesit
alebo sa im v buducnosti vyhnut'. Medzi tieto problémy patria:

- nedostato¢né vyjadrovanie sa k dianiu v time,

- odkladanie prace na poslednti chvilu pred koncom Sprintu, ¢oho nasledkom bolo
viackrat preloZenie tloh do d’alSieho Sprintu,

- nedostato¢ny opis a mikromanazment Uloh, mikromanazment zahffia definovanie
zavislosti medzi Glohami, ich analyzu a navrh, nasledkom st problémy s vyrieSenim
uloh a blokovanie tloh,

- chybajica samostatnost’ pri §tadiu.

V aktudlnej podobe nas systém poskytuje moznost registracie, prihlasenia a odhlasenia
pouzivatela spolu s moZnost'ou obnovenia registratného emailu a hesla. Po prihlaseni ma
pouzivatel’ moznost’ upravy informacii o svojom profile a zobrazenia zariadeni, na ktorych je
Vv systéme prihlaseny. PouZivatel mdZze tieZ vytvorit’ novy projekt a poslat’ notifikaciu inym
pouzivatelom pre ich priradenie do projektu. Systém ponuka moznost zobrazenia zoznamu
dostupnych projektov pouzivatel'a a zoznamu pouzivatel'ov, ktori su v danom projekte. Dalsou
moznostou je zmena roli pouzivatelov v konkrétnom projekte a vytvorenie novej skice
k projektu.
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1 Uvod

Tento dokument predstavuje dokumentaciu inzinierskeho diela, ktoré je vytvarané v ramci
predmetu Timovy projekt v akademickom roku 2016/2017. Dokument zahfiia globalne ciele
projektu pre jednotlivé semestre a celkovy pohl'ad na Struktiru a funkcionalitu systému.

Nazov témy nasho projektu je Story Teller — Zber a vyhodnocovanie poziadaviek a jeho
cielom je vytvorit’ informaény systém, ktory umozni pohodlné zadavanie a sledovanie splnenia
pouzivatel'skych scendrov (funkcionalnych poziadaviek). Zber poziadaviek bude realizovany
prostrednictvom vizualneho skicovania obrazoviek scenaru a ich komentovania, na zaklade
Goho moézu byt vygenerované akceptaéné testy. Dalfou funkcionalitou systému bude
vykonavanie akceptacnych testov a komentovanie ich vysledkov.

Prva kapitola dokumentu obsahuje globalne ciele projektu pre zimny semester.

V druhej kapitole dokumentu je bliz§ie popisana architektura systému, jej jednotlivé
komponenty a vztahy medzi nimi. Pri kazdom komponente je uvedeny odkaz na prilozené
elektronické dokumenty (technicka dokumentacia a pouzivatel'ska prirucka) a ich kapitoly.
Kapitola obsahuje taktiez datovy model aplikacie.
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2 Globalne ciele projektu

Nasim ciel'om pre zimny semester je vytvorenie prototypu obsahujiiceho zakladnu logiku pre
vytvaranie projektov a skic, vratane prvotného generovania testov.

Globalne ciele su nasledovné:
1. Autentifikécia pouzivatel'a vratane mechanizmov na obnovenie pristupu
Riadenie pristupu k projektom
Vytvorenie a sprava projektov
Tvorba a modifikacia skic
Zdiel'anie projektov a skic
Prvotné generovanie akcepta¢nych testov
Centralne vykondvanie akceptacnych testov aspoi pre jednu platformu
Moznost sledovania vykonavania (vysledkov) akceptaénych testov

NG~ WDN
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3 Celkovy pohl’ad na systém

Aplikacia je realizovana klient — server architekturou, pricom klienti st tenki — webové
prehliadace a aplikacie pre tablety. Tito klienti komunikuju so serverom pomocou HTTP

protokolu cez REST rozhranie. Tato architektira vratane zavislosti komponentov je zobrazena
na obrazku 1.

cmp Story Teller /

«REST»

«requires»

Obrazok 1: Architektira systému
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3.1 Backend

3.1.1 UserManagement

Komponent UserManagement riesi celkovi spravu pouzivatelov, vratane aktivacie
a deaktivacie pouzivatel'ského uctu. Taktiez rieSi zmenu a obnovu hesla, obnovu aktiva¢nych,
resp. deaktivacnych tokenov a Gipravu informadcii o pouZzivatel'och.

Technicka dokumentacia
Kapitola 1: https://1drv.ms/b/sS'AnNORgXjFACOENQ_yCmfcF5irje7t

3.1.2 ProjectManagement

Komponent ProjectManagement zabezpecuje vytvaranie a spravu projektov, pre ktoré sa buda
vytvarat’ skice a generovat’ testy.

Technicka dokumentacia
Kapitola 4: https://1drv.ms/b/sS'AnNORgXjFACOENQ_yCmfcF5irje7t

3.1.3 SketchManagement

Komponent SketchManagement zabezpecuje spravu skic. Taktiez zabezpe€uje vygenerovanie
ich ndhl'adu ako obrazku.

Technicka dokumentacia
Kapitola 8: https://1drv.ms/b/sSIANORgX]FACOENQ_yCmfcF>5irje7t

3.1.4 DrawableComponents

Komponent DrawableComponents predstavuje komponenty tvoriace skicu. Prikladom takéhoto
komponentu je textové pole. Tento komponent taktiez zabezpe€uje nastavenie CSS vlastnosti
(Stylov) a konverziu na html kod pred renderovanim skice ako obrazka.

Technicka dokumentacia
Kapitola 8: https://1drv.ms/b/sSTANORgXjFACOENQ_yCmfcF>5irje7t

3.1.5 DrawableTemplateProvider

Komponent DrawableTemplateProvider predstavuje poskytovatela Sablon dostupnych
komponentov, ktoré pontika komponent DrawableComponents.

Technicka dokumentacia
Kapitola 8: https://1drv.ms/b/STANORgXjFACOENQ_yCmfcF>5irje7t
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3.1.6 HtmlIRenderer

Komponent HtmlIRenderer predstavuje wrapper nad kniznicou wkhtmltopdf. Zabezpecuje
vytvorenie procesu, v ktorom je tato kniznica spustana, a presmerovanie deskriptora stdout do
bajtového pol'a v Jave.

Technicka dokumentacia
Kapitola 8: https://1drv.ms/b/s'AnNORgXjFACOENQ_yCmfcF5irje7t

3.1.7 Notifications

Komponent Notifications zabezpecuje odosielanie notifikacii konkrétnym pouzivatel'om, resp.
pouzivatel'ovi. Odosielanie prebieha prostrednictvom websocketov.

Technicka dokumentacia
Kapitola 6.3.1: https://1drv.ms/b/sSIAnNORgXjFACOEhQ_yCmfcF5irje7t

3.1.8 WebsocketHandler

Komponent WebsocketHandler zabezpecuje vytvorenie STOMP websocketového servera.
Taktiez zabezpecuje registraciu kanalov a samotné publish / subscribe funkcie.

Technicka dokumentacia
Kapitola 6.3.2: https://1drv.ms/b/sSIAnORgXjFACOEhQ_yCmfcF5irje7t

3.1.9 Authentication

Komponent Authentication zabezpeCuje overenie pouzivatela. Taktiez zabezpecuje
vygenerovanie autentifikacnych tokenov v pripade spravneho zadania prihlasovacich tidajov a
overenie identity pouzivatel'a pre websockety. Tokeny boli zvolené z dévodu poskytovania
moznosti stateless autentifikacie pri pripadnom Skélovani aplikacie.

Technicka dokumentacia
Kapitoly 1.3.1 a 1.3.2: https://1drv.ms/b/s!AnORgXjFACOEhQ_yCmfcF5irje7t

3.1.10 AccessControlHandler

Komponent AccessControlHandler zabezpecuje riadenie pristupu na zaklade roli. Roly nie st
globalne, ale pre konkrétny projekt.

Technicka dokumentacia
Kapitola 1.3.7: https://1drv.ms/b/s'!AnORgXjFACOEhQ_yCmfcF5irje7t
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3.1.11 wkhtmltopdf

Komponent wkhtmltopdf predstavuje externii kniznicu zodpovedni za renderovanie html
stuborov do pdf formatu. Taktiez umoziuje renderovanie do jpg a png formatu, ktoré je pouzité
komponentom HtmIRenderer.

3.1.12 PostgreSQL

Komponent PostgreSQL predstavuje databazovy server, ktory je vyuZzity na perzistenciu
udajov. Komunikacia je zabezpecena prostrednictvom JDBC pripojenia, pricom je pouzity
ramec Spring Data, ktory pouziva entitno-relany mapovac¢ Hibernate.

3.2 Client

3.2.1 UserService

Komponent UserService zabezpecuje registraciu a prihlasenie, zaslanie poziadavky na obnovu
hesla a aktivacnych, resp. deaktivaénych tokenov, zobrazenie a modifikaciu pouzivatel'ského
profilu vratane zmeny hesla anastavenia lokalizdcie. Tiez =zabezpeCuje uloZenie
autentifika¢ného tokenu a jeho pripojenie k poziadavkam zasielanych serverovej aplikacii.

Technicka dokumentacia
Kapitola 1: https://1drv.ms/b/sSIANORgXjFACOENQ_yCmfcF5irje7t

Pouzivatel’ska prirucka
Kapitoly 1 a 2: https://1drv.ms/b/s!AnORgX]FACOEhQ7nvINgzZfLQOXQM

3.2.2 ProjectService

Komponent ProjectService zabezpe€uje vytvorenie projektu a modifikaciu jeho informacii,
vratane spravy pouZzivatel'ov, ktory k projektu maju pristup. TaktieZ zabezpecuje rozhranie pre
projekt a projektovia navigaénu listu a zobrazenie projektov pre aktualne prihlaseného
pouzivatela.

Technicka dokumentacia
Kapitola 4: https://1drv.ms/b/sSTANORgXjFACOENQ_yCmfcF5irje7t

Pouzivatel’ska prirucka
Kapitola 3: https://1drv.ms/b/s!AnORgXjFACOEhQ7nvINgzZfLQXxQM

3.2.3 SketchService

Komponent SketchService zabezpecuje vytvorenie skice a Vv budicnosti aj ich modifikacie
a zdiel'anie vratanie zobrazovania. Taktiez zabezpecuje zlozenie skice do JSON objektu, ktory
je nasledne odoslany na serverovu Cast’ aplikacie na d’alSie spracovanie.
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Technicka dokumentacia
Kapitola 8: https://1drv.ms/b/sS!AnNORgXjFACOENQ_yCmfcF5irje7t

Pouzivatel’ska prirucka
Kapitola 3.3.1: https://1drv.ms/b/s!AnORgX]FACOEhQ7nvINgzZfLOXQM

3.2.4 DrawableComponents

Komponent DrawableComponents zabezpecuje inicializaciu dostupnych komponentov na
zéklade ich Sablon ziskanych zo serverovej Casti aplikacie. Taktiez zabezpecuje nastavenie ich
zékladnych vlastnosti, medzi ktoré patri napriklad farba.

Technicka dokumentacia
Kapitola 8: https://1drv.ms/b/sS!ANORgXjFACOENQ_yCmfcF5irje7t

Pouzivatel’ska prirucka
Kapitola 3.3.1: https://1drv.ms/b/s!AnORgXjFACOEhQ7nvINgzZfLOXQM

3.2.5 Navigation

Komponent Navigation zabezpecuje zobrazenie navigacnej liSty v hornej cCasti aplikacie.
Taktiez zabezpeCuje zobrazenie pocétu aktualne neprecitanych notifikacii a poskytuje
zobrazenie okna s notifikaciami. TieZ zabezpeluje zobrazenie mena aktualne prihlaseného
pouzivatel'a a zobrazenie pouzivatel'skej ponuky.

Technicka dokumentacia
Kapitoly 1 a 6: https://1drv.ms/b/s!AnORgXjFACOEhQ_yCmfcF5irje7t

Pouzivatel’ska prirucka
Kapitoly 1.5, 2 a 4.2: https://1drv.ms/b/sSIANORgXjFACOEhRQ7nvINgzZfLQXQM

3.2.6 WebsocketHandler

Komponent WebsocketHandler zabezpecCuje pripojenie na websocketovy  server
a autentifikdciu aktudlne prihldseného pouzivatela pripojenim autentifikacného tokenu do
spravy. Pouzity je protokol STOMP s upravenym SockJS klientom. Tento komponent taktiez
zabezpeCuje subscribe na konkrétny kanal, odoslanie sprav a spracovanie publishnutych dat,
napr. zavolanim notifikaéného komponentu.

Technicka dokumentacia
Kapitola 6.3.2: https://1drv.ms/b/sSIAnNORgXjFACOEhQ_yCmfcF5irje7t

Pouzivatel’ska prirucka
Nie je, ked’ze ide o iba 0 spracovanie dat.
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3.2.7 EventHandler

Komponent EventHandler zabezpecuje broadcast a zachytenie udalosti. Tieto udalosti su
v aplikacii pouzité na aktualizaciu pocitadla neprecitanych notifikacii a na Gpravu zoznamu
notifikécii.

Technicka dokumentacia
Kapitola 6.3.2: https://1drv.ms/b/s!AnORgXjFACOEhQ_yCmfcF5irje7t

Pouzivatel’ska prirucka
Nie je, ked’Ze ide o iba 0 spracovanie dat.

3.2.8 Notifications

Komponent Notifications sluzi na zobrazenie konkrétnych notifikacii s vyuzitim kniznice
ngToaster. Taktiez zabezpecCuje nacitanie poctu neprecitanych notifikacii, nacitanie
strankovanych notifikacii a nacitanie prehl'adovych notifikacii.

Technicka dokumentacia
Kapitola 6.3.3: https://1drv.ms/b/s!AnORgXjFACOEhQ_yCmfcF5irje7t

Pouzivatel’ska prirucka
Kapitola 4: https://1drv.ms/b/s!AnORgXjFACOENQ7nvINgzZfLQXQM

3.3 Datovy model

Datovy model aplikécie je zndzorneny na obrazku 2.
Opis jednotlivych tried:

- Trieda User predstavuje entitu pouzivatela vystupujuceho v systéme. Okrem
zakladnych samoopisnych atribitov obsahuje zoznam autentifikacnych tokenov pre
vSetky zariadenia, z ktorych je pouZivatel’ prihlaseny.

- Trieda Token predstavuje entitu pre autentifikacné tokeny.

- Trieda Authority predstavuje konkrétnu rolu pouzivatel'a v danom projekte.

- Trieda ProjectUser predstavuje spajaciu entitu obohatent o konkrétnu rolu
pouzivatel'a a ¢as posledného pristupu k projektu.

- Trieda Project reprezentuje projekt vytvoreny v systéme.

- Trieda Notification predstavuje notifikaciu zaslanu pouzivatelovi systémom alebo
inym pouzivatelom. Preto moZe byt naviazand vztahom ‘is bound to’ s projektom a
vztahom ‘sends’ s pouzivatelom.

- Trieda TemplateMessage predstavuje emailova Sablonu, ktora je staticky vytvorena
a uloZend v databaze a pri odoslani sa vyplni redlnymi datami.

- Trieda Sketch predstavuje entitu pre skice konkrétneho projektu.

- Trieda Drawable predstavuje abstraktnu reprezentaciu vykreslite’'ného komponentu
skice. Tato Cast’ je implementovand pomocou navrhového vzoru Composite.
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class Story Teller /

Token

OwningDraw able

tokenBody: String
devicePlatform: String
deviceName: String
deviceUUID: String
note: String

user: User

N F

children: List<Drawable> = new LinkedList<>()

StandaloneDrawable

TextBoxDraw able

- value: String

sender: User
recipient: User
project: Project

has 1 Authority
- name: String
0.%
ProjectUser
- id: Long owns
- lastAccessTime: Date — - 0.
- project: Project 0. isinvolved in .
- user User
- authority: Authority
1
0.*
composes User
1 - id: Long
- email: String
Sketch Project - pam'ordzbsmng
- name: String
- id:Long 0.% g (d: Long - surmame: String
= na;me: String . e String . photo: String
- content: Drawable consists of 1 des:npugn: String 0..* creates 1 localization: String
- thumbnail: byte ([] g Coc: Sting homepage: String
R - creator: User creationTime: Date
- project: Project .
activated: boolean 1
1 activationToken: String
1 authority: Authority
tokens: List<Token>
is built of 1
ends
receives
1.%
Drawable 0.*
# id:Long Notification
# type: String
# positionX: double - id: Long
# positionY: double - type: String
# cssProperties: Map<String, String> = new HashMap<>() 0.* |- body: String
v - creationDate: Date
isbound to - read: boolean 0*

TemplateMessage

id: Long

name: String
localization: String
body: String

Obrazok 2: Datovy model aplikacie
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Trieda OwningDrawable predstavuje komponent, ktory moéze obsahovat dalSie
komponenty. Prikladom takéhoto komponentu je kontajner.

Trieda StandaloneDrawable predstavuje samostatny komponent, t. j. komponent,
ktory nemdze obsahovat dalSie komponenty. Prikladom takéhoto komponentu je
textové pole.

Trieda TextBoxDrawable predstavuje konkrétny komponent — textové pole.
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1 Uvod

Tento dokument obsahuje popis vsetkych modulov vystupujtcich v systéme. Kazdy modul
obsahuje analyzu, navrh a implementaciu vratane diagramu tried tam, kde je to vhodné.



2 Modul — Pouzivatel’

Ulohou modulu pouzivatel ma byt riadenie pristupu k jednotlivym Gastiam a funkcidm
systému. Zaroven ma ponukat’ pouzivatelovi moznost’ prezentovat' sa verejnym profilom,
obnovit’ pristup do systému v pripade zabudnutia alebo straty identifikacnych tdajov.

2.1 Analyza

Na realizéciu vSetkych opisanych bodov je nutné navrhnit aimplementovat jednotlivé
funkcie:
1. Registracia
Prihlasenie
Uprava udajov v profile
Obnova hesla
Obnova registracného emailu
Spréva prihladsenych zariadeni
Riadenie pristupu
Nacitanie zoznamu pouzivatel'ov v projekte

© N wN

Pridanie pouzivatel'skej roly v rdmci projektu

Registracia bude prebiehat’ zadanim prihlasovacieho mena — emailu a prihlasovacieho hesla,
podobne ako prihlasenie. Po registracii bude pouzivatel'ovi odoslany aktivaény a deaktivacny
odkaz prostrednictvom emailovej spravy. Pomocou tychto odkazov si bude moct’ svoj ucet
aktivovat, ¢im sa mu umozni prihldsenie, ale aj deaktivovat, ¢im sa jeho ucet zo systému
odstrani.

Pouzivatel’ bude mat’ moznost’ vyplnit’ zakladné informacie o sebe vo svojom profile —
meno, priezvisko, homepage a fotografiu a bude mat’ moznost’ zmenit’ si heslo. V pripade straty
alebo zabudnutia hesla bude mat moznost odoslania nového hesla na emailovi adresu,
pomocou ktorej sa zaregistroval.

Riadenie pristupu bude prebiehat’ pomocou roli. PouZivatel' si bude mat moznost’
vybrat’ hlavna rolu — rolu analytika alebo zakaznika, v ktorej bude v systéme vystupovat'.
PouZivatel’ bude mat’ moZnost’ tiito rolu kedykol'vek upravit’ vo svojom profile.

2.2 Navrh a implementacia

Na perzistenciu objektu pouzZivatela reprezentované¢ho triedou User z balika
com.storyteller.model bol pouzity OR mapovac s pouzitim modulu Spring Data rovnako ako
na perzistenciu zvy$nych tried zobrazenych v datovom modeli na obrazku 1 — Token a
Authority. Trieda Authority je uréena na riadenie pristupu prostrednictvom roli, v tomto
pripade roli analytika a zakaznika. Trieda Token reprezentuje autentifikacny token pre
pouzivatela — teda nepouzivame HTTP relacie (z angl. sessions). Pouzitie tokenov
zjednodusuje Skalovanie aplikacie v buducnosti, ked’ze ndm umoziuje prechod na bezstavovu
(z angl. stateless) autentifikaciu.
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K zékladnému pristupu k tdajom v databdze boli pouzité repozitire (balik
com.storyteller.repository) rozhrania, ktoré rozsiruju rozhrania modulu Spring Data
a umoziuju tvorbu tzv. dopytovych metdd (z angl. query methods), pomocou ktorych modul
Spring Data dokaze vygenerovat’ dopyty do databazy na zaklade ndzvu metddy. Repozitare
taktiez podporuju definiciu dopytov pomocou @Query anotacii a JPA syntaxe.

class Story Teller /

has 1 Authority
name: String
0..*
| ProjectUser T
authority: Authority owns EjokgnBody. Slrl.ng A
b evicePlatform: String
:glst:(:;gssﬂme: Date | 0-* isinvolved in 0.1 dev?ceName: Stvring
; ; deviceUUID: String
project: Project note: String
user: User 1 1 user: User
0..*
composes User
1 - activated: boolean
activationToken: String
Project - authority: Authority
- creationTime: Date
creator: User - email: String
description: String - homepage: String
id: Long» 0. creates 1|- id:Long
logo: String - localization: String
name: String - name: String
password: String 1
photo: String
! surname: String
tokens: List<Token>

1

ends
receives

0.%

Notification

body: String

- creationDate: Date
0.*|- id:Long
project: Project
read: boolean
recipient: User
sender: User
type: String

isbound to

Obrazok 1: Datovy model pouzivatela

Taktiez boli pouzité servisy (z angl. services) obsahujuce biznis logiku a riadenie
databazovych transakcii. K datam sa teda nepristupuje priamo cez repozitare, ale cez servisy,
ktoré nasledne v transakciach pristupuju k datam. Tymto je dodrzany princip viacvrstvovej
architektary.

2.2.1 Registracia

Registracia bola implementovana ako Standardny REST endpoint /register s POST metodou,
ktora sa nachadza v triede AuthenticationController v baliku com.storyteller.controller.
Téato metdda vyuziva névratové hodnoty podl'a HTTP Specifikacie so zachovanim sémantiky
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ateda v pripade uspesnej registracie vracia HTTP stav 201 — CREATED a pouzivatel’ je
ulozeny do databazy prostrednictvom metddy createUser(User user) triedy UserService
z balika com.storyteller.service. Taktiez je vykonavana kontrola na duplicitu emailovych
adries. V pripade pokusu o registraciu s duplicitnou emailovou adresou je vrateny HTTP stav
400 — BAD REQUEST. Na validovanie emailu a hesla boli pouzité¢ JPA anotacie @Email a
@NotNull s kombinaciou anotacie @Size(min, max) oSetrujucou minimalnu a maximalnu
dizku retazcov.

Po uspeSnej registracii je pouzivatelovi zaslany email prostrednictvom zoho.com
z adresy noreply@story-teller.xyz obsahujici aktivatny a deaktivatny odkaz. Tuto
konfiguraciu je mozné zmenit' upravenim konfiguraéného stiboru application.properties v
/src/main/resources/. Pouzivatel si svoj uc¢et moze aktivovat’ do 12 hodin od odoslania odkazu,
inak mu bude ucet pri nasledujicom pokuse o aktivaciu, resp. v pravidelnom nastavenom
intervale, zruSeny. Deaktivacia u¢tu méze prebehnut, pokial ui¢et nie je aktivovany. Obe
operacie prebiehaju pomocou poziadavky metodou GET na REST endpoint /activate/{token},
resp. /deactivate/{token}.

2.2.2 Prihlasenie

Prihlasenie bolo implementované s vyuZitim konfigurdcie modulu Spring Security
aservletovych filtrov. Tieto filtre sa nachadzaju v baliku com.storyteller.security
a zabezpeCuju overenie autentifikaéného tokenu, ktory pouzivatel' pri autentifikacii musi
prilozit’ do HTTP hlavicky X-AUTH-TOKEN v HTTP poziadavke. Samotna konfiguracia sa
nachadza v triede SecurityConfiguration v baliku com.storyteller.config spolu s triedou
reprezentujucou Spring Security servis pouzivatela UserDetailsService. Po uspe$nom
prihlaseni odoslanim poziadavky metodou POST na endpoint /login je pouzivatel'ovi
vygenerovany autentifikaény token reprezentovany triedou Token, ktory je ulozeny v databaze.
Tento token je v klientskej casti ulozeny do local storage prehliadaca, resp. zariadenia
a nasledne pripajany do HTTP hlavicky X-AUTH-TOKEN v HTTP poziadavke pomocou
AngularJS interceptora authlnterceptor.js v /components/interceptor/. Pri odhlaseni
pouzivatel'a (REST endpoint /logout metédou GET) je tento token odstraneny z local storage
ako aj z databazy.

2.2.3 Uprava udajov v profile

Uprava zakladnych informécii prebieha odoslanim celého objektu pouzivatel'a User do REST
endpointu /users/current metodou PUT. Po odoslani celého objektu s informaciami st tieto
informéacie overované aV pripade UspeSného overenia ulozené do databazy. Ziskanie
aktualnych dat o prihlasenom pouzivatel'ovi prebieha odoslanim poZiadavky metédou GET na
REST endpoint /users/current. Zmena hesla prebiecha odoslanim iba starého a nového hesla
metodou POST na endpoint /users/current/password, pricom sa overuje zhoda starého hesla
s aktualnym heslom. V pripade zhody je heslo zmenené.
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2.2.4 Obnova hesla

Obnova hesla bola implementovana ako REST endpoint /passwordrecovery s POST metddou,
ktora sa nachadza v triede AuthenticationController v baliku com.storyteller.controller.
V tejto metdde je vykondvana kontrola, ¢i zvoleny email na zmenu hesla je v systéme ulozeny.
V pripade pokusu o obnovenie hesla, kedy pouzivatel so zadanou emailovou adresou
neexistuje, je vrateny HTTP stav 400 - BAD REQUEST. Taktiez tento HTTP stav je vrateny
Vv pripade, ze metoda generateNewPassword(user, email) v triede UserService nevygeneruje
nové heslo. Tato metoda generuje nové 10-miestne heslo pouzitim java UUID.randomUUID()
utility. Nové autentifika¢né udaje st pouzivatel'ovi poslané emailom z adresy noreply@story-
teller.xyz pomocou metdédy sendPasswordRecoveryEmail(User user, String password)
v triede MailService.

2.2.5 Obnova registracného emailu

Systém poskytuje taktiez moznost’ opatovného zaslania emailu s aktivaénym a deaktivatnym
odkazom. Této funkcionalita prebieha odoslanim emailovej adresy, ktort zada pouzivatel’, do
REST POST met6dy /tokenRecovery v triede AuthenticationController. Tato metoda najprv
skontroluje, ¢i existuje pouzivatel s danym emailom, metdéda vracia HTTP stav 401 —
UNAUTHORIZED, ak pouzivatel’ neexistuje v databaze. Potom nasleduje kontrola aktivécie
uctu. Ak bol ucet pouzivatel'a s danym emailom aktivovany, email nie je nutné poslat’ a metoda
vrati HTTP stav 400 — BAD_REQUEST. Novy aktivacny token sa vygeneruje v metode
generateActivationToken(user) v triede UserService, nasleduje zmena aktivaéného odkazu
V entite pouzivatela pomocou metdédy updateUserActivationToken(String email, String
activationToken) v triede UserService a poslanie emailu na emailova adresu pouZivatel'a tak
ako pri registracii pomocou metddy sendRegistrationEmail(User user) v triede MailService.

2.2.6 Sprava prihlasenych zariadeni

Sprava prihlasenych zariadeni, ktoré su reprezentované entitou Token, bola implementovana
prostrednictvom viacerych REST endpointov. Vyber vSetkych zariadeni, cez ktoré je
pouzivatel’ prihlaseny Vv aplikacii, je realizovany ako REST endpoint /users/current/tokens
metodou GET v triede UserController v baliku com.storyteller.controller. Pri kazdom
zariadeni je mozné modifikovat’ poznamku, ¢o je implementované ako REST endpoint
/tokens/note metodou PUT v triede TokenController v baliku com.storyteller.controller.
Téato metdda mé na vstupe token zariadenia a zmenenll pozndmku a prostrednictvom metody
updateTokenNote(Token token, String newNote) vtriede TokenService v baliku
com.storyteller.service je nova poznamka pre dané zariadenie ulozena do databazy. Pouzivatel
moze tiez odstranit’ zariadenie zo zoznamu prihldsenych zariadeni, ¢o bolo implementované
ako standardny REST endpoint /tokens/{token} s DELETE metodou, ktora sa nachadza v
triede TokenController v baliku com.storyteller.controller. Tato metéda vyuziva navratové
hodnoty podl'a HTTP Specifikdcie so zachovanim sémantiky. Zariadenie je odstranené
prostrednictvom metody deleteByTokenBodyAndEmail(String token, String email) triedy
TokenService z balika com.storyteller.service. V pripade neuspesného pokusu o odstranenie
zariadenia je vrateny HTTP stav 400 — BAD REQUEST.
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2.2.7 Riadenie pristupu

Riadenie pristupu k udajom v databdze je realizované pomocou pristupovych anotacii
@PreAuthorize. Tie st pouzité pri kazdom REST endpointe, ktory pristupuje ku kritickym
datam, Specifickym pre konkrétnych pouzivatelov. Autorizacné anoticie maju tvar :
@PreAuthorize(* @roleSercurityService.authorizationMethod(#argl,'constant1')").
@roleSecurityService reprezentuje triedu, v ktorej si umiestnené autorizatné metody.
AuthorizationMethod reprezentuje metodu, na zaklade ktorej je rozhodnuté, ¢i pouzivatel’ ma
pristup k danym tdajom. Autoriza¢né metddy su definované v triede RoleSecurityService, v
baliku com.storyteller.security. Autoriza¢na metdéda moze prijat’ argumenty ako #argl, ¢o je
premenna ako napriklad id projektu, id pouzivatel'a. Konstanty ako ‘constantl’ st vyuzivané
najmi pre roly, ked’ priradime REST endpointu konkrétnu rolu, pre ktort je pristupny.

2.2.8 Nacitanie zoznamu pouzivatelov v projekte

Ziskanie zoradenych pouzivatelov prislichajucich aktudlne prehliadanému projektu bolo
implementované ako Standardny REST endpoint /projects/{projectld} s GET metodou, ktora
sa nachadza v triede UserController v baliku com.storyteller.controller. Tato metoda vyuziva
navratové hodnoty podl'a HTTP $pecifikacie so zachovanim sémantiky, a teda vracia HTTP
stav OK, ak st pouzivatelia pre aktualne prehliadany projekt tspesne nacitani prostrednictvom
metody  getUsersForProjectld(Long  projectld) triedy UserService z  balika
com.storyteller.service. Z databazy je najskdr vybraty projekt pomocou metddy
findOne(Long projectld), z ktorého je nasledne vybraty a zoradeny zoznam jeho
pouzivatel'ov. V pripade netispesného pokusu o nacitanie pouzivatel'ov je vrateny HTTP stav
400 - BAD REQUEST.

2.2.9 Roly

V ramci projektu boli rozpoznané viacero typov roli. Ide o tieto roly: zakaznik, pouzivatel,
analytik a administrator.
- Zakaznik —rola zdkaznika umoznuje prezeranie akceptacnych testov a skic a pridavanie
'udi do projektu, resp. pridel'ovanie ich roli
- Analytik — rola analytika umoznuje modifikovanie, prezeranie alebo odstranenie
akceptacnych testov a skic a vytvaranie nového projektu.
- Pouzivatel' — rola charakteristicka pre vseobecného pouzivatela a opisuje spolo¢né
vlastnosti nadtriedy
- Administrator — rola administratora urcuje Specifické vlastnosti, ktoré méze vykonavat’
jedine administrator

2.2.10 Pridanie pouzivatel’skej roly v ramci projektu

Zmena pouzivatel'skej roly v ramci projektu bola implementovand ako Standardny REST
endpoint /users/{userld}/authority s POST metoédou, ktora sa nachadza v triede
UserController v baliku com.storyteller.controller. Tato metdda vyuziva navratové hodnoty
podl'a HTTP $pecifikacie so zachovanim sémantiky, a teda vracia HTTP stav OK, ak je rola
prislusného pouzivatel'a uspesne aktualizovana prostrednictvom metody
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updateAuthority(ProjectUser projectUser, String authority) triedy UserService z balika
com.storyteller.service. Pouzivatel' prislusného projektu je z databazy vybraty pomocou
metody  findByUserldAndProjectld(Long  userld, Long  projectld) triedy
ProjectUserRepository z balika com.storyteller.repository. V pripade netispesného pokusu
o nacitanie pouzivatel’a alebo pridania jeho roly je vrateny HTTP stav 400 - BAD REQUEST.
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3 Modul — Lokalizacia

Ulohou modulu lokalizacia je umoZnenie nastavenia a vytvorenie prekladu celého systému bez
zéasahu do funkcionality systému

3.1 Analyza

Na lokalizaciu je mozné pouzit funkcie jazyka Java a prekladovy modul ng-translate pre
Angular]S. Samotné preklady je mozné ukladat v properties suboroch snazvom v tvare
messages LOKALIZACIA.properties, ktory obsahuje preklady v tvare
HODNOTA=KLUC.

3.2 Navrh a implementacia

Na implementéaciu lokalizacii sme pouzili pristup popisany v navrhu. Subory properties
s prekladmi st umiestnené v /src/main/resources aich obsah si klient prebera cez REST
endpoint /language?lang={localization} GET metodou, ktord je definovana v triede
ResourceBundleController v baliku com.storyteller.controller. Tato metéda na zaklade
vyziadaného kodu lokalizacie — napr. sk alebo en, nacita obsah daného properties suboru (v
pripade sk lokalizacie sa nacita sibor messages_sk.properties, vid’ ukazka 1) do objektu typu
Properties, ktory je nasledne serializovany na JSON a spracovany modulom ng-translate
Vv klientskej AngularJS aplikécii.

myprofile.success.login=You were logged in successfuly
myprofile.password.old=01ld password
myprofile.password.new=New password
myprofile.password.new.confirm=Confirm new password
myprofile.update=Update!
myprofile.password.update=Change password!
myprofile.password.old.required=01d password is required

myprofile.password.new.required=New password 1is required

Ukazka 1: Cast’ siboru messages_en.properties



4 Konfiguracia - Server a nasadzovanie

4.1 Konfiguracia

Nas projekt je zalozeny na architektonickom vzore klient-server, a z toho dovodu je rozdeleny
na dva podprojekty. Prvym je projekt backend, ktory sa stara o aplika¢nu logiku a perzistenciu.
Druhym je projekt client, ktory sa stara o vykreslovanic obsahu a poskytuje uZzivatel'ovi
grafické rozhranie. Oba projekty st nasadené na servery Ubuntu Server 16.04.

Nas server poskytuje tieto domény :
- story-teller.xyz — timova stranka o projekte
- api.story-teller.xyz — backend aplikacia
- app.story-teller.xzy — client aplikacia

4.2 Backend

Projekt backend je zaloZeny na Spring framework-u, a teda je nasadeny na aplikacnom serveri
Apache Tomcat. Tomcat umoziiuje nasadzovanie priamo pomocou URL, to znamena, Ze
priamo po vykonani buildu je nové verzia nasadena.

4.3 Client

Client je zalozeny na frameworku lonic, ktory umoziuje zostavit' aplikacie pre mobilné
zariadenia, rovnako ako umiestnenie priamo na webe. Client je nasadzovany pomocou SCP
kopirovania a nasledného spustenia skriptu. Skript sa postard o rozbalenie a nahradenie uz
existujucich suborov. lonic poskytuje sluzbu, ktora spusti aplikdciu ako webovu stranku, na

ktort sa da nasledne pristupovat’ na zaklade zvoleného mena.


http://www.story-teller.xyz/
http://www.api.story-teller.xyz/
http://www.app.story-teller.xzy/

5 Modul - Projekt

Ulohou modulu projekt ma byt moZnost vytvarania novych projektov a spravovania
existujucich projektov prihlasenym pouzivatel'om.

5.1 Analyza

Na realizaciu vSetkych opisanych bodov je nutné navrhnut jednotlivé funkcie:
1.  Vytvorenie nového projektu
2.  Nacitanie zoznamu projektov prihlaseného pouzivatel'a
3. Nacitanie informacii o konkrétnom projekte

Moznost’ vytvarat projekty bude spristupnena prihldsenym pouzivatelom. Pri vytvarani
projektu bude pouzivatel’ vypinat prisluiny formular. Vo formulari bude potrebné zadat’ nazov
projektu, opis projektu a pripadne vlastné logo projektu. Nasledne po odoslani formulara na
spracovanie sa k projektu priradi jeho tvorca — ¢ize automaticky je tomuto projektu priradeny
d’al$i atribat vyjadrujtci udaje o pouzivatel'ovi, ktory projekt vytvoril.

5.2 Navrh a implementacia

Na perzistenciu objektu projektu reprezentovaného triedou Project =z balika
com.storyteller.model bol pouzity OR mapova¢ s pouzitim modulu Spring Data.

K zakladnému pristupu k udajom v databaze boli pouzité repozitare (balik
com.storyteller.repository) rozhrania, ktoré rozsiruji rozhrania modulu Spring Data a
umoznuju tvorbu tzv. dopytovych metdd (z angl. query methods), pomocou ktorych modul
Spring Data dok4Ze vygenerovat’ dopyty do databdzy na zdklade ndzvu metody. Repozitare
taktiez podporuju definiciu dopytov pomocou @Query anotacii a JPA syntaxe.

TaktieZ boli pouzité servisy (z angl. services) obsahujice biznis logiku a riadenie
databazovych transakcii. K datam sa teda nepristupuje priamo cez repozitare, ale cez servisy,
ktoré nésledne v transakciach pristupuja k datam. Tymto je dodrzany princip viacvrstvovej
architektury.



class Story Teller /

ProjectUser

- id: Long
- lastAccessTime: Date
- project: Project 0.*
- user: User

- authority: Authority

isinvolved in

0.*
composes User
1 - id: Long
- email: String
Sketch Project - password: String
- name: String
- id: Long 0.* 1 [ id: Long - sumame: String
- name: String . | ”am?is_"i”g i - photo: String
- content: Drawable consists of - description: String 0.* creates 1 |- localization: String

- logo: String

- thumbnail: byte ([] B cotor U

- project: Project

- homepage: String

- creationTime: Date

- activated: boolean

- activationToken: String
- authority: Authority

- tokens: List<Token>

1

sends
receives

0.%

Notification

- id: Long

- type: String

0..*| - body: String

- creationDate: Date
- read: boolean

- sender: User

- recipient: User

- project: Project

isbound to

Obrazok 2: Datovy model projektu

5.2.1 Vytvorenie projektu

Vytvorenie projektu bolo implementované ako standardny REST endpoint / s POST metodou,
ktora sa nachadza v triede ProjectController v baliku com.storyteller.controller. Tato metoda
vyuziva ndvratové hodnoty podl'a HTTP $pecifikacie so zachovanim sémantiky a teda v pripade
uspes$ného vytvorenia projektu vracia HTTP stav OK a projekt je ulozeny do databazy
prostrednictvom metody createProject(Project project, String email) triedy ProjectService
z balika com.storyteller.service. Projektu sa priradi jeho tvorca na zaklade emailovej adresy
prihlaseného pouZzivatela. V pripade neuspesného pokusu o vytvorenie projektu je vrateny
HTTP stav 400 - BAD REQUEST. Na validovanie nazvu a opisu projektu bola pouzita JPA
anotacia @NotNull.

5.2.2 Nacitanie zoznamu projektov prihlaseného pouzivatel’a

Ziskanie zoradenych projektov prisluchajicich aktudlne prihldsenému pouZzivatelovi bolo
implementované ako Standardny REST endpoint /projects/{pagelndex}/{pageSize} s GET
metodou, ktora sa nachadza v triede ProjectController v baliku com.storyteller.controller.
Tato metodda vyuziva navratové hodnoty podl'a HTTP $pecifikéacie so zachovanim sémantiky,
a teda vracia HTTP stav OK, ak st projekty pre aktualne prihlaseného pouzivatela Gispesne
nacitané prostrednictvom metody getProjectsForUser(String email, Pageable pageable)
triedy ProjectService z balika com.storyteller.service. Projekty st z databazy vybraté

5-2



pomocou metody findByUserEmailOrderByProjectName(String email, Pageable
pageable) triedy ProjectUserRepository z balika com.storyteller.repository. V pripade
neuspesného pokusu o nacitanie projektov je vrateny HTTP stav 400 - BAD REQUEST.

5.2.3 Priradenie roly pouzivatelovi projektu

Riadenie pristupu ku projektu je zalozené na rolach. Tie st pouZzivatel'ovi priradené pomocou
REST endpointov, ktoré najprv nacitaju vSetky dostupné roly, a nasledne vyznacia aktualne
priradent. Nacitanie vSetkych roly je mozné cez GET endpoint /authority/all a nacitanie
aktualnej roly cez GET endpoint /authority/{userld} spolu s parametrom projectld. Tieto
REST endpointy st dostupné v triede AuthorityController v  baliku
com.storyteller.controller. Tieto metédy vyuzivaju navratové hodnoty podla HTTP
Specifikacie so zachovanim sémantiky, a teda vracia HTTP stav OK, ak su st roly uspesne
nacitané. Na zéklade filtrov Roly su z databazy vytahované prostrednictvom triedy
AuthorityRepository. Ta pristupuje k entite Authority.

5.2.4 Nacitanie informacii o konkrétnom projekte

Nacitanie konkrétneho projektu je realizované nacitanim jeho objektu podla identifikatora. V
triede ProjectController v baliku com.storyteller.controller je implementovany $tandardny
REST endpoint /projects/{projectld}, kde projectld je identifikator projektu. Tento endpoint
vola metodu getProjectByld(Long projectld) triedy ProjectService z Dbalika
com.storyteller.service. Na strane klienta je tento endpoint volany uz pri zmene obrazovky
(stavu) na obrazovku s prehl'adom informacii o konkrétnom projekte.
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6 Pouzivatelské rozhranie

Pouzivatel'ské rozhranie je realizované v projekte client. Ten je zalozeny na technologii lonic,
ktord umoziuje zostavovanie mobilnych aplikacii. Framework Ionic ponuka vlastné elementy
a Styly na pouZzitie, tie vSak nie su prili§ vhodné pre webovu stranku. Z toho dévodu je pouzity
mobile-first framework Bootstrap. V tomto projekte je pouzita kniznica Angular-Ul, nakol’ko
Ionic vyuziva Angular]JS, ktory by mohol spdsobovat’ konflikty s klasickym jQuery.

Bootstrap je responzivny framework, umoziujaci efektivne zobrazenie webovej stranky
na roznych zariadeniach, s roznym rozliSenim. Dokaze automaticky prispdsobit’ rozlozenie
grafickych elemtontov vzhl'adom na aktudlnu velkost’ obrazovky. Bootstrap vyuziva triedy na
Specifikaciu stylu pre prislusny element. V projekte su vyuzité len Standardné triedy, ktoré
vyuziva bootstrap. Vsetky ostatné styly ako odsadenie, posunutie, a iné, ktoré st Specifické pre
konkrétny element st definované priamo v HTML. Bootstrap $tyly su definované v stubore
custom.css a nasledne minifikované v stibore custom.min.css. Iba minifikovany subor je
importovany do projektu, a teda pri kazdej zmene je nutné stibor znovu minifikovat’.
Bootstrap dokumentacia : http://getbootstrap.com/getting-
started/http://getbootstrap.com/getting-started/



http://getbootstrap.com/getting-started/
http://getbootstrap.com/getting-started/

7 Modul — Notifikacie

Ulohou modulu notifikacie je poskytnutie dolezitych informacii pouzivatel'ovi v redlnom Case,
bez nutnosti manudlne vyziadania.

7.1 Analyza

Na prenos notifikacii je mozné pouzit’ websockety s modelom publish — subscribe. Z dovodu
viacerych typov notifikacii je nutné navrhnit’ Sablonovy podmodul, ktory umozni dynamické
nastavenie Sablony konkrétnej notifikacie v zavislosti od jej typu, napr. ¢i dana notifikacia bude
poskytovat’ moznost potvrdenia. Pouzitie websocketov taktiez umoznuje budicu
implementéciu chatovacieho modulu a modulu paralelného upravovania skic.

7.2 Navrh a implementacia

Samotna notifikacia je reprezentovana pomocou triedy  Notification z balika
com.storyteller.model. Databazové operacie nad fiou s realizované prostrednictvom
repozitarov a servisov, podobne ako je to v pripade modulu pouzivatela. Pristup k notifikaciam
Z klientskej aplikacie je realizovany prostrednictvom REST endpointov definovanych v triede
NotificationController z balika com.storyteller.controller.

7.2.1 Odosielanie notifikacii

Notifikacie su odosielané z backendovej strany projektu pomocou protokolu STOMP, ktory je
podporovany ramcom Spring, ktory pouzivame. Notifikdcie st odosielané prostrednictvom
volania metody sendNotification(Notification notification), do ktorej vstupuje uz vyplneny
objekt  notifikdcie  vratane prijemcu. Tato metdéda vold  Spring  metddu
convertAndSendToUser(String user, String destination, Object payload). Argument user
predstavuje identifikator pouzivatela, v naSom pripade jeho email. Argument destination
predstavuje cestu websocketového publish kanélu, do ktorého sa ma notifikacia zverejnit’. Tato
cesta musi obsahovat’ prefix '/topic’ z dovodu odlisenia publish ciest od subscribe. Argument
payload predstavuje samotny obsah spravy, t. j. notifikaciu. Tato metdda je volana
prostrednictvom objektu SimpMessageSendingOperations, ktory je sucastou Spring modulu
pre websockety. Autentifikacia pouzivatel'a pre websockety je realizovana pomocou objektu
AuthenticationPrincipal, ktory je vytvoreny pred samotnym odoslanim spravy do
konkrétneho kandla, t. j. po prijati dispatcherom.

7.2.2 Prijimanie notifikacii

Notifikacie su prijimané s vyuzitim kniznice SockJS a javascriptového modulu pre protokol
STOMP. Kniznicu SockJS bolo potrebné upravit’ z dovodu CORS mechanizmu — kniznica
neposkytuje moznost vypnut atribat withCredentials pre XMLHttpRequest volania
arovnako sa neriadi globdlnymi nastaveniami rdmca Angular]S. Bolo preto nutné nastavit’
atribut withCredentials na false. Prijimanie notifikacii zabezpecuje subscribe na kanal
'/user/topic/notifications’ v metode onConnect(frame) komponentu socketService. Tento
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komponent predstavuje wrapper nad kniznicou SockJS, ktory bolo nutné vytvorit' z dovodu
chybajucej podpory autentifikécie prostrednictvom tokenu.

class Story Teller /

User

activated: boolean

activationToken: String
Project - authority: Authority
- creationTime: Date
creator: User - email: String
description: String - homepage: String
id: Long_ 0.* creates 1 |- id:Long
logo: String - localization: String
name: String - name: String
password: String 1

photo: String
surname: String
tokens: List<Token>

1

sends
receives

0.*

Notification

body: String

- creationDate: Date
0.*|- id:Long

project: Project
read: boolean
recipient: User
sender: User

type: String

isbound to

Obrazok 3: Datovy model notifikacii

Po prijati spravy je notifikécia pretransformovana z JSON ret’azca na objekt, nasledne
je zobrazena a je broadcastnuty event "$newNotification®, o umoziuje spracovanie notifikacie
aj d’alsim modulom, ako je napriklad navigaény modul. Tento modul inkrementuje pocitadlo
zatial' nevidenych notifikacii v navigatnom panely nachadzajicom sa na vrchu aplikacie
a indikuje novu notifikaciu animdaciou zatrasenia ikony notifikacii.

7.2.3 Zobrazenie notifikacii

Notifik4cie s zobrazované ako toast popup prostrednictvom modulu ngToaster. Na
zobrazenie sa  pouziva metdda  showNotification(notification) komponentu
notificationService, do ktorej ako argument prichadza vyplnena notifikacia urend na
zobrazenie.

TaktieZ je mozné prezerat notifikdcie cez otvéaracie popup okno, ktoré sa zobrazi
kliknutim na ikonu notifikdcii v navigatnom  panely —  volanie  metody
showPreviewNotifications() z komponentu navigationController. Tato ikona taktiez
zobrazuje pocet neprecitanych notifikacii, ¢o je realizované volanim metody

7-2



getUnreadNotificationsCount() z komponentu navigationController. Po kliknuti na ikonu sa
zobrazi pat’ najnovsich notifikacii, ktoré su nacitané volanim metody getBriefNotifications()
z komponentu navigationController.

K star$im notifikdcidm je mozné pristupovat’ cez tlacidla pre strankovanie. Strankovanie
je realizované volanim metody getNotificationPage(page) z komponentu
navigationController do ktorej ako argument vstupuje ¢islo strany, ktora sa ma zobrazit’.

Oznacovanie notifikacii za videné prebieha tak, Ze notifikacie, ktoré boli zobrazené cez
otvaracie popup okno su odoslané backendovej aplikacii, ktora im zmeni priznak read na true.
Toto  je  realizované  metodou  setNotificationsAreRead() @z  komponentu
navigationController. Po uspesnom odoslani je tento priznak nastaveny aj danym notifikaciam
Vv klientskej Casti a pocitadlo neprecitanych notifikacii je aktualizované.



8 Modul — Skice

Moznost’ vytvarat’ skice je jednou z najddlezitejSich funkcionalit v tomto projekte. Pomocou
skic je mozné prototypovat pouzivatel'ské rozhranie, na zéklade ktorého budi neskor
generované akceptacné testy.

Pouzivatel'ské rozhranie na webovych strankach byva zlozené z viacerych
komponentov, ktoré sluzia ako ovladacie prvky, alebo ako tzv. kontajnery, do ktorych sa potom
vkladaju iné prvky.

Dolezitym aspektom pri skladani rozhrania pomocou komponentov je ur¢ovanie pozicii
jednotlivych prvkov. Prvky m6zu mat’ absolutnu poziciu, kde ich pozicia je pocitana od kraja
platna, na ktorom st umiestnené, alebo mézu mat relativne pozicie, pri ktorych sa pozicie
pocitaju vzhl'adom na 'rodica’.

8.1 Analyza

Pre moznost’ tvorby skice je nutné vytvorit’ pouzivatel'ské rozhranie, ktoré bude poskytovat
platno a panel nastrojov, z ktorého sa budi mdct’ pridavat’ prvky na platno.

Prvky pouzivatel'ského rozhrania maji vo vSeobecnosti velkt ¢ast vlastnosti
spolocnych. Ide napriklad o ich poziciu na platne, farbu, velkost, a mnoho inych.
Najefektivnejsim sposobom je vytvorit’ vSeobecnu abstraktnt triedu, ktord bude tieto vlastnosti
obsahovat, a konkrétne prvky pouzivatel'ského rozhrania budu od tejto abstraktnej triedy dedit’,
pricom ich vlastné atributy budu len tie, ktoré su Specifické pre konkrétny prvok.

8.2 Navrh a implementacia

8.2.1 Perzistencia

Datovy model skice a jej komponentov je zobrazeny na obrazku 4. Trieda Sketch predstavuje
samotnil skicu, pri¢om atribut thumbnail predstavuje generovany nahl’ad a atribat content jej
obsah, t. j. zloZzenie z komponentov. Komponenty skice su navrhnuté ako vzor composite,
pricom komponent predstavuje abstraktna trieda Drawable. Od tejto triedy dedia triedy
OwningDrawable, ktora predstavuje komponent, ktory moéze mat’ d’alSie vnorené prvky, ¢o
v kontexte vzoru composite predstavuje cast’ composite. Prikladom komponentu, ktory dedi od
tejto triedy, je komponent kontajner. Dal$ou dediacou triedou je trieda StandaloneDrawable,
ktora predstavuje samostatny komponent, t. j. komponent, ktory neméoZe obsahovat’ d’alSie
vnorené komponenty. Prikladom je komponent textové pole, ktory je reprezentovany triedou
TextBoxDrawable so $pecifickym atribtitom value, ¢ize jeho hodnotou. Vsetky tieto triedy
obsahuji metodu na vygenerovanie inline CSS s nazvom getlnlineCss(), ktora vracia inline
CSS ako retazec na zaklade obsahu pol'a cssProperties. TaktieZ obsahuji metodu toHtml(),
ktora vracia html reprezentaciu jednotlivého prvku ako retazec, ¢o znamena, ze v pripade
zavolania tejto metddy na inStanciu triedy Drawable stypom (pole type)
ROOT_CONTAINER sa vytvori html reprezentacia celej skice. Takéto volanie je pouzité
napriklad pri generovani nahl'adu skice.



class Story Teller /

Sketch Project
id: Long 0.* id: Long .
. Qtri name: String
name: String I '
consists of description: String

content: Drawable
thumbnail: byte ([]
project: Project

logo: String
creator: User

1

isbuilt of

1.x

Drawable

id: Long

type: String

positionX: double

positionY: double

cssProperties: Map<String, String> = new HashMap<>()

H B B H

Ow ningDraw able

1 StandaloneDraw able
<. children: List<Drawable> = new LinkedList<>()

TextBoxDrawable

value: String

Obrazok 4: Datovy model skice a komponentov

8.2.2 Vytvorenie skice

Vytvorenie  skice  bolo  implementované ako  Standardny REST  endpoint
Iproject/{projectld}/sketches s POST metddou, ktora sa nachadza v triede SketchController
v baliku com.storyteller.controller. Z klienta su poslané identifikator projektu a vytvorena
skica so vSetkymi komponentami, ktora treba ulozit. V pripade uspesného vytvorenia skice
metoda vracia HTTP stav OK a vytvorenu skicu. Skica ajej komponenty st ulozené do
databazy prostrednictvom metody createSketch(Long projectld, Sketch newSketch,
boolean createThumbnail) triedy SketchService v baliku com.storyteller.service a projektu
je priradend vytvorena skica. V pripade netispesného pokusu o ulozenie skice je vrateny HTTP
stav 500 — INTERNAL SERVER ERROR. Sucastou vytvorenia skice je automatické
generovanie nahl'adu vo forme obrazku. Na to je pouzita kniznica wkhtmltopdf, resp. jej cast’
wkhtmltoimage. Ked'Ze tato kniznica nie je priamo kompatibilna s Javou, bol vytvoreny
(upraveny) wrapper, ktory tito kniznicu vola prostrednictvom vytvorenia nového procesu
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a docasného html suboru so skicou, ktory je Specifikovany ako prvy argument volania prikazu
wkhtmltoimage. Vystup (vyrenderovany obrazok) je presmerovany cez deskriptor do
bajtového pol'a v Jave.

8.2.3 Ziskanie skice

Ziskanie skice podl'a jej identifikatora bolo implementované ako Standardny REST endpoint
Isketches/{sketchld} s GET metddou, ktora sa nachadza v triede SketchController v baliku
com.storyteller.controller. Tato metoda vracia HTTP stav OK askicu s danym
identifikatorom, ktora nacita z databazy pomocou metddy getSketchByld(Long sketchld)
triedy SketchService v baliku com.storyteller.service.

8.2.4 Uprava skice

Uprava skice prebicha odoslanim celého objektu skice aidentifikitora skice do REST
endpointu /sketches/{sketchld} metédou PUT. V tejto metdde sa najprv ziska skica na zaklade
jej identifikatora pomocou metody getSketchByld(Long sketchld) triedy SketchService v
baliku com.storyteller.service. V pripade, Ze sa nenajde skica s danym identifikatorom,
metoda PUT vracia HTTP stav 404 - NOT FOUND. Inak sa informacie o skici upravia
v metdde updateSketch(Long sketchld, Sketch newSketchInfo, boolean createThumbnail)
triedy SketchService v baliku com.storyteller.service a metéda vracia HTTP stav OK
a upravenu skicu. V pripade netspesného pokusu o tpravu skice je vrateny HTTP stav 500 —
INTERNAL SERVER ERROR.

8.2.5 Odstranenie skice

Systém poskytuje tiez moznost’ odstranenia skice, ¢o bolo implementované ako Standardny
REST endpoint /sketches/{sketchld} s DELETE metodou, ktora sa nachadza v triede
SketchController v baliku com.storyteller.controller. V tejto metode sa najprv ziska skica na
zaklade jej identifikatora pomocou metody getSketchByld(Long sketchld) triedy
SketchService v baliku com.storyteller.service. V pripade, Zze sa nenajde skica s danym
identifikatorom, metéda DELETE vracia HTTP stav 404 - NOT FOUND. Inak je skica
odstranena prostrednictvom metody deleteSketch(Long sketchld) triedy SketchService z
balika com.storyteller.service. V pripade netispesného pokusu o odstranenie skice je vrateny
HTTP stav 400 - BAD REQUEST.

8.2.6 Nacitanie skic projektu

Nacditanie skic projektu bolo implementované ako S$tandardny REST endpoint
Isketches/{projectld} s GET metddou, ktora sa nachadza v triede SketchController v baliku
com.storyteller.controller. V tejto metode sa ziska zoznam skic na zaklade identifikatora
projektu pomocou metddy getSketchesForProjectld(Long projectld) triedy SketchService
v baliku com.storyteller.service. V pripade, Ze sa zoznam skic pre dany identifikator projektu
nenajde, metoda GET vracia http stav 400 — BAD REQUEST. Inak metdda vrati zoznam
nacitanych skic pre vybrany projekt.
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Kapitola 1: Registracia a prihlasenie pouZzivatel'a Sto ry Teller

1 Registracia a prihlasenie pouzivatel’a

1.1 Registracia pouzivatela

Kazdy pouzivatel' sa musi pre pristup do systému zaregistrovat. Pre registraciu zadajte
Vv registracnom formulari na obr. 1 platni emailovt adresu (1) a heslo (2), ktoré musi mat’ aspon
6 znakov. Zvolené heslo treba este raz potvrdit’ (3) a kliknat’ na tlac¢idlo Zaregistrovat® (4).

Registracia

Email

martin.olejar.7 @gmail.com 1

Obrazok 1: Registracny formular

Po zadani platnych tdajov je poslany registraény email na zadant emailova adresu. Obsah tohto
emailu je na obr. 2. V tomto emaile sa nachadza odkaz na aktivaciu uctu (1) a odkaz na
deaktivaciu Gctu (2). Pre uspesné ukonéenie procesu registracie kliknite na odkaz na aktivaciu
uctu. Odkaz na deaktivaciu uctu slizi na zrusenie vasho profilu.

Dobry den,

Vas profil bude aktivovany po kliknuti na nasledujutci odkaz 1
https.//api story-teller xyz/activate/c814269751163099dc5b2e9f5dc70e1a982bc1ec

Vasa poziadavka na aktivaciu bude zrusena po kliknuti na nasledujuci odkaz:. 2
hitps.//api story-teller xyz/deactivate/c814269751163099dc5b2e9f5dc70e1a982bc1ec

S pozdravom Vas CoolStoryBro tim )

Obrazok 2: Registracny email



Story Teller

Kapitola 1: Registracia a prihlasenie pouzivatel'a

1.2 Prihlasenie pouZivatela

Zaregistrovany pouzivatel' sa moze prihldsit do systému prostrednictvom prihlasovacieho
formulara. Pre Gispesné prihlasenie vyplite vo formulari na obr. 3 emailovu adresu (1) a heslo
(2) zadané pri registracii. Potom kliknite na tlac¢idlo Prihlasit’ sa (3).

Prihlasenie

Email

martin.olejar.7 @gmail.com 1

Prihlasit sa Registracia

Obrazok 3: Prihlasovaci formular

1.3 Obnovenie registracného emailu

V pripade, Ze vam nepride registraény email na zadani emailovu adresu pri registracii, je tu
moznost’ jeho znovu poslania. Prvym krokom je kliknit' na vyznaceny odkaz (1) v Casti
Registracia na obr. 4.

Registracia

Email

Emai

Heslo znovu

Heslo znovu

Obrazok 4: Registracny formular
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Kapitola 1: Registracia a prihlasenie pouzivatel'a

Nasledne sa zobrazi formular na obnovenie registracného emailu na obr. 5, v ktorom vypliite
svoju emailova adresu (1) zadanu pri registracii. Potom kliknite na tlac¢idlo Poslat’ email (2).
Na vasu emailovi adresu vam pride registraény email ako pri registracii, v ktorom treba kliknat
na aktiva¢ny odkaz.

Obnovenie registratného emailu

Email

martin.olejar.7@gmail.com 1

Obrazok 5: Formular pre obnovenie registraného emailu

1.4 Obnovenie hesla

Ak ste zabudli svoje heslo do systému, mézeme vam vygenerovat’ nové heslo, ktoré si mozete
V nastaveni profilu neskor zmenit’. Najprv kliknite na odkaz (1) v Casti Prihlasenie na obr. 6.

Prihlasenie

Prihlasit sa Registracia

Obrazok 6: Prihlasovaci formular

Nasledne sa zobrazi formuléar pre obnovenie hesla na obr. 7, v ktorom vypliite svoju emailova
adresu (1) potrebnti na prihlasenie. Potom kliknite na tla¢idlo Vygenerovat’ nové heslo (2). Na
vasu emailovt adresu vam pride email, v ktorom bude vaSe nové vygenerované heslo pre vstup
do systému.
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Kapitola 1: Registracia a prihlasenie pouzivatel'a

Obnova hesla

Email

martin.olejar.7@gmail.com 1

Viygenerovat' nove heslo

Obrazok 7: Formular pre obnovu hesla

1.5 Odhlasenie pouzivatela

Pre odhlasenie zo systému kliknite na vas email (1) v hornom menu obrazovky na obr. 8. Potom
sa objavi ponuka d’alSich moZnosti, v ktorej vyberte moznost’ Odhlésit’ sa (2).
. martin.olejar.7@gmail.com

Profil

QOdhlasit sa

Obrazok 8: Odhlasenie
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2 Uprava informacii o profile

Informacie o profile pouzivatela je mozné kedykol'vek upravit’. Po prihlaseni kliknite v hornom
menu obrazovky na obr. 9 na vas email (1). Potom sa objavi ponuka d’al$ich moznosti, v ktorej
vyberte moznost’ Profil (2).

. martin.olejar.7@gmail.com~

Profil
Odhnlasit sa

Obrazok 9: Moznosti prihlaseného pouzivatel'a

Potom sa zobrazi formular pre upravu informacii o profile, ktory je znazorneny na obr. 10 a 11.
V prvej Casti formularu na obr. 10 mozete vybrat' svoju profilovi fotku pomocou tlacidla
Vybrat’ sibor (1), upravovat’ svoje meno (2), priezvisko (3) a domovsku stranku (4). Dalej je
mozné vybrat’ lokalizaciu (5) (Slovencina alebo Angli¢tina). Zmenené udaje je nutné potvrdit’
kliknutim na tla¢idlo Aktualizovat’! (6).

Profil

Vasa fotka

Viyberte fotku

Vase meno

Martin

VaSe priezvisko

Olejar

Vasa domovska stranka

martin-olejar.tech

Vasa lokalizacia

Slovenéina

Obrizok 10: Uprava zakladnych informacii o profile
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V druhej ¢asti formularu na obr. 11 si mdzete zmenit’ svoje prihlasovacie heslo. Najprv zadajte
svoje staré heslo (1), potom zadajte svoje nové heslo do poli (2) a (3) a potvrd'te tlacidlom
Zmenit’ heslo! (4).

Musite zadat’ staré heslo

Musite zadat’ nové heslo

Musite znovu zadat’ nové heslo

Zmenit heslo!

Obrazok 11: Formular pre zmenu hesla

2.1 Sprava zariadeni

Po prihlaseni pouzivatel ma moznost’ zobrazenia a upravy aktualnych zariadeni, z ktorych je
aktualne prihlaseny. Kliknite v hornom menu obrazovky na obr. 12 na vas email (1). Potom sa
objavi ponuka d’al$ich moznosti, v ktorej vyberte moznost’ Moje zariadenia (2).

. ondrejhamara@gmail.com -

Profil

Moje zariadenia
Odhlasit sa

Obrazok 12: MozZnosti prihlaseného pouZivatel’a

Potom sa zobrazi tabul’ka s aktualnymi zariadeniami, ktora je zobrazena na obr. 13. V tabulke
sa nachadza informacia o nazve zariadenia (1), ID zariadenia (2), platforme zariadenia (3),
pouzivatelovej poznamke (4) a operaciach, ktoré moze pouzivatel vykonat (5). V stipci
operacie moézete ulozit’ vyplnent poznamku alebo odstranit’ prihlasené zariadenie kliknutim na
tlacidlo Ulozit’ (6) resp. Odstranit’ (7).
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Kapitola 2: Uprava informacii o profile

Moje zariadenia

Nazov zariadenia |D zariadenia Platforma zariadenia Poznamka Operacie

Obrazok 13: Tabulka zariadeni, z ktorych je pouZzivatel’ prihlaseny
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3 Vytvorenie a sprava projektov

3.1 Vytvorenie projektu

Po prihlaseni pouzivatel moze vytvorit’ novy projekt kliknutim na tlac¢idlo Novy projekt (1)
vV zozname projektov na obr. 14.

Posledna zmena Vytvoril

martin.olejar. 7@gmail.com

Obrazok 14: Zoznam aktualnych projektov
Po kliknuti sa zobrazi formular pre vytvorenie nového projektu na obr. 15, v ktorom vypliite

nazov projektu (1) a popis projektu (2), mdzete vybrat’ logo pre projekt kliknutim na tlacidlo
Logo (3) a vytvorenie nového projektu potvrd’te kliknutim na tla¢idlo Vytvorit’ (4).

Nazov projektu

Novy projekt

Popis

registracia a prihlasenie

Obrazok 15: Vytvorenie nového projektu
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3.2 Zoznam projektov

Po prihlaseni pouzivatel'a je mozné prezerat’ zoznam aktualnych projektov v Casti Projekty ako
modzeme vidiet na obr. 16. Ku kazdému projektu je uvedené jeho meno, datum poslednej zmeny
a pouzivatel’, ktory ho vytvoril.

Posledna zmena Vytvoril

15.1.2016 januska_patrik@gmail.com
15.1.2016 januska_patrik@gmail.com
15.1.2016 januska_patrik@gmail.com

15.1.2016 januska_patrik@gmail.com

Obrazok 16: Zoznam aktualnych projektov

3.3 Sprava projektu

Po kliknuti na niektory z projektov sa dostavame do hlavného menu vybratého projektu, ktoré
je znazornené na obr. 17. V 'avom paneli sa nachadzaju karty pre:

- zobrazenie zakladnych informacii o projekte,

- spravu skic v projekte,

- spravu akceptaénych testov

- spravu pouzivatel'ov v projekte a

- nastavenia projektu.
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gsmy Teller

Novy projekt
registracia a prihlasenie

Autor:

Sprava

pouzivatelov

2

Nastavenia

projektu

«

Svit na prehlad

Obrazok 17: Sprava projektu

3.3.1 Sprava skic

Po kliknuti na kartu "Skice" je mozné vytvorit’ novu skicu k projektu. Na obrazku 18 mézeme
vidiet’ Cisté platno pre kreslenie skice spolu s komponentami v 'avom paneli, ktoré sa daju
potiahnut’ do platna, ¢im sa pridaju do skice.

a Story Teller

Obrazok 18: Nova skica k projektu
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3.3.2 Sprava pouzivatel’ov

Po kliknuti na kartu "Sprava pouzivatelov" sa zobrazi zoznam pouzivatel'ov priradenych k
danému projektu, ako je vidiet na obrazku 19. Tento zoznam obsahuje email pouzivatel’a, jeho
meno a priezvisko a rolu v ramci projektu.

Pridat pouzivatefa

Email Meno a priezvisko Upravit’

martin.olejar.7@gmail.com Martin Olejar

Obrazok 19: Zoznam pouzivatel'ov v projekte

Do projektu je mozné pridat’ pouzivatel'a kliknutim na tla¢idlo Pridat’ pouZivatela (1).

V projekte je mozné zmenit’ rolu niektorého z pouZzivatelov projektu kliknutim na ikonu (2)
v stipci Upravit’ na obrazku 19. Nasledne sa zobrazi modalne okno na obrazku 20, v ktorom
vyberte novu rolu vybraného pouzivatela a kliknite na tlacidlo Ulezit’. Vybranému
pouzivatel'ovi je poslana notifikacia, ¢o je opisané v kapitole o notifikaciach.

martin.olejar.7@gmail.com

OUSER
@®ADMINISTRATOR

@ ANALYST

Ulozit Zatvorit

Obrizok 20: Uprava roly pouzivatela v projekte
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4 Notifikacie

4.1 Zobrazenie notifikacie — toast popup

Po prijati notifikacie je pouzivatel'ovi zobrazeny toast popup v pravom dolnom rohu obrazovky
(obr. 21).

@ 5o ste priniaseny

Obrazok 21: Toast popup notifikacia

Typ notifikdcie je znazorneny informacnou ikonkou (1) a farbou pozadia. Samotny text
notifikdcie je znazorneny v strednej Casti notifikdcie (2). Notifikdciu je mozZné zavriet
kliknutim na tlacidlo zatvorenia (3) alebo kliknutim na samotnu notifikaciu.

4.2 Zobrazenie notifikacie — naviga¢ny panel

K notifikdciam je mozné pristupovat’ pomocou tlacidla notifikacii v navigacnom panely, ktoré
mdzeme vidiet na obrazku 22. Stcast'ou tohto tlacidla je indikator poctu nevidenych notifikacii

(1).

E .jahubﬂndih@gmail_mmv

Obrazok 22: Indikator notifikacii

Po kliknuti na toto tla¢idlo sa zobrazia samotné notifikacie (obr. 23). Notifikacie su zobrazené
v skupinach po pét’ s ich typom a znenim (2). K star§im notifikdciam je mozné pristupovat’
pomocou tlacidiel strankovania (1). K prehladu notifikacii v skupinach vécsich ako pat’ je
mozné pristupit’ kliknutim na tlac¢idlo Zobrazit’ vSetky (3).
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Motifikacie

o Test 201
Boli ste prihlaseny

Test 200
Boli ste prinlaseny

Test 198

Boli ste prihlaseny

Test 197
Boli ste prihlaseny

Test 196
Boli ste prihlaseny

Obrazok 23: Indikator notifikacii
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1 Metodika integracie a nasadzovania

Tento dokument opisuje, akym spdsobom st nasadzované a integrované aplikacie vyvijané
Vv timovom projekte.

Server

Aplikacie su nasadzované na Linux server Ubuntu Server 16.04 LTS. Tento server obsahuje
rozhranie prikazového riadku.

Vetvy

Vyvoj je rozdeleny do viacerych vetiev (branches), pricom pre kazdua User Story je vytvorena
jedna vetva. Okrem nich existuju vetvy dev a master. Vetva dev slizi na mergovanie prijatych
pull requestov. Vetva master slizi ako hlavna vetva obsahujica finalny kod, ktory uz bol
otestovany na nasadenej vetve dev.

Pocas aktivneho vyvoju projektu je potrebné, aby bolo mozné vidiet' a vyskusat’ prave
prijati zmenu. Z toho dévodu sa na server nasadzuje vetva dev, do ktorej si mergované prave
prijat¢é zmeny. To =zabezpeci okamziti dostupnost’ najaktualnejSej verzie aplikacie.
V buducnosti, ked’ bude existovat’ funkénd verzia projektu, nasadzovat’ sa bude vetva master.

Nasadzovaci systém - TFS

Systém na spravu verzii — TFS vyuzivame aj na kontinudlnu integraciu. TFS pontka systém
zostavovacich a nasadzovacich krokov, na zaklade ktorych je mozné zostavit postupnost
krokov. Vysledkom je zostaveny, respektive nasadeny projekt.

Backend

Aplikacia backend je postavend na platforme Java a ramci Spring, s vyuzitim SQL databazy
PostgreSQL.

Backend build & deploy

Na zostavenie anasadenie aplikacie backend je vyuzity build s nazvom backend build &
deploy.

Kroky :
e Maven build - system Maven zostavi aplikaciu na zaklade konfiguraénych suborov
e Deploy to Apache Tomcat — aplikacia je nasadena na aplikacny server Tomcat cez URL

Po prijati zmeny v podobe mergnutej User Story sa aplikicia automaticky zostavi pomocou
syst¢tmu Apache Maven. Systému Maven je pri zostavovani predany profil prod, ktory
zabezpeci, ze budu pouzité konfiguracné subory Specifické pre produként verziu.



Aplikacia backend nasadzovana na aplikac¢ny server Apache Tomcat. Tomcat ponuka moznost’
nasadzovania pomocou URL adresy beziaceho serveru, priCom je poskytnutd cesta, na ktorej
bude aplikacia nasadena.

Adresa backend : api.story-teller.xyz

Client

Client je aplikacia postavend na ramci lonic, ktory vyuziva Angular]S na vytvorenie aplikacii
pre web ale aj mobilné platformy.

Client deploy

Na zostavenie a nasadenie aplikacie client je vyuzity build s nazvom client deploy.

Kroky :
e PowerShell script

Nasadenie aplikacie client obsahuje len jeden krok — PowerShell script. Client totizto
nepotrebuje zostavovanie, a teda staci prekopirovat’ aplikdciu na server. PowerShell script
najprv vykona kompresiu projektu pre rychlejSie odosielanie, a nasledne pomocou SCP
prekopiruje subory na server. Pomocou SSH potom spusti na servery script, ktory sa postara o
dekompresiu a nahradenie starej verzie aplikdcie.

Adresa client : app.story-teller.xyz
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1 Komunika¢né nastroje

Pre efektivnu au¢inni komunikéciu v time pouzivame komunikaéné nastroje, ktoré su
vyuzivané rozne podl'a obsahu danej komunikacie. Tieto nastroje su Slack, TFS, Facebook, e-

mail.

1.1 Slack

Slack je najfrekventovanejSie vyuzivany komunika¢ny kanal. Pokryva najvac¢Siu Cast’
komunikacie v time. Obsahuje mensie kanaly (channels) podl'a obsahu komunikacie a taktiez
v iom moézeme diskutovat’ jednotlivo s ¢lenmi timu v sukromnej diskusii, napr. o rieSeni
spolo¢ného pouzivatel'ského pribehu alebo zavislostiach medzi ulohami a podobne. Kandaly
V nastroji Slack st:

#announcements — do tohto kanalu piSeme ozndmenia pre vSetkych ¢lenov timu
0 vytvoreni novych kanalov a ich popise, na ¢o sluzia alebo inej zmene, ¢o sa tyka
komunika¢nych nastrojov a o organiza¢nych informaciach, ¢o sa celého timu tyka —
napr. odchod ¢lenov timu, zdovodnenie vykonanej akcie v rdmci zmenu stavu tloh
a pod.,

#design — v tomto kanale st umiestiiované vSetky navrhy na dizajn, $tyly, farebné
kombindcie atd’. vytvaranej aplikécie, ku ktorym sa ocakava, Ze sa ostatni ¢lenovia timu
vyjadria a zhodnotia ich v ¢o najkratSom moznom case,

#documentation — do tejto cCasti vkladame navrhy na vylepSenie a hodnotenie
vytvorenej dokumentacie, pripadne odkazy na novovytvorené dokumenty. Tento kanal
ponuka priestor aj na diskusiu, aky nastroj na dokumentaciu je vhodné pouzit,

#issues — tento kanal sluzi na pridavanie réznych chyb a problémov, s ktorymi sa
Clenovia timu stretli pocas implementacie tuloh, anaslednti diskusiu o tychto
problémoch,

#offtopic — tu mozeme vkladat’ informacie a postrehy, ktoré sa priamo netykaju prace
na timovom projekte. Tento kanal sluZi aj na rieSenie neoakavanych udalostiach, ktoré
moZu ovplyvnit’ pracu v time,

#organizacia — do tejto casti sa vkladaji informacie ohl'adom organizacie
prebiehajiceho Sprintu: ulohy, ktoré treba prioritne riesit, alebo nové nasadené Casti
a ich pouZivanie. TaktieZ tento kanal poskytuje priestor pre nové napady pre fungovanie
a organizaciu Sprintov,

#sprinty — tento kanal slizi na podavanie informacii o tlohach v ramci Sprintov,
pripadne na organiza¢né informacie o danych Sprintoch,

#team_web - do tohto kanalu vkladame informacie 0 uprave timovej stranky alebo
pripadne navrhy na jej vylepSenie,

#teambuildings — kanal sluziaci na dohadovanie terminu najbliz§iecho neformalneho
stretnutia timu, tu zapisujeme aj vzniknuté napady na vylepSenie vyvijanej aplikacie
a 0 inych dolezitych veciach, ktoré sa diskutovali na neformélnom stretnuti,
#technologie — tento kanal sluzi na diskusiu o nasadzovanych novych technologiach
a vyjadrenie sa k nim,
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- #tfs — vtomto kanale st umiestnené informacie o zmenach stavoch taskov, pull
requestoch, ku ktorym je moznost’ vyjadrit’ sa,

- #timove_roly — v tomto kanale ur¢enom pre vSetkych ¢lenov timu sa diskutuje o vybere
a zastavani timovych roli a aj 0 pripadnom nedodrziavani tychto roli,

- #tp_cup — tu sa vkladaji informacie spojené so sut'azou TP Cup-e - ako stt dokumenty
na odovzdanie, ku ktorym je mozné vyjadrit’ sa.

1.2 Komunikacia v TFS

Diskutovat’ o vrateni pull requestu a blizSie objasiiovat’ vratené Casti je mozné aj v nastroji
Team Fundation Server v ¢asti ,,pull request sekcie ,,code®, kde po kliknuti na tla¢idlo ,,reply*
pod danym komentarom je mozné sa k nemu vyjadrit’.

1.3 Facebook

Na pripomenutie timovych uloh alebo neformalne diskusie o d’alSom priebehu timového
projektu mozeme diskutovat’ aj vo vytvorenej diskusnej kupine na socialnej sieti Facebook.
Avsak v tejto skupine by nemalo byt ni¢ dolezité, ¢o sa tyka prace na projekte a ¢o by sa malo
dostat’ ku vSetkym ¢lenom timu.

Aj ked’ si nie sme isti, ¢i sa vec, 0 ktorej chceme diskutovat’, tyka priamo projektu alebo
by mala mat’ neformalny charakter, radSej pouzime ako komunika¢ny kanal Slack a Cast’
#offtopic hlavne z dovodu, Ze sa v Slacku I'ah$ie vyhl'adava a k diskutovanym témam sa moze
vyjadrit’ aj veduci timu.

1.4 E-mail

V nevyhnutnych pripadoch, ktoré blokuju d’al$iu pracu na timovom projekte, napr. pri
problémoch s prihlasenim do TFS alebo pri vynimo¢nych neocakavanych udalostiach,
kontaktujeme veduceho timu alebo iného timového kolegu na jeho emailovej Skolskej adrese.



Slovenska technicka univerzita v Bratislave

Fakulta informatiky a informac¢nych technolégii
Ilkovicova 2, 842 16 Bratislava 4

Timovy projekt

Story Teller

Metodika konvencii pisania zdrojového kodu

Veduci projektu: Ing. Karol Rasto¢ny, PhD.
Néazov timu: CoolStoryBro
Clenovia timu: Bc. Jakub Ondik
Bc. Patrik Januska
Bc. Adam Neupauer
Bc. Martin Olejar
Bc. Miroslav Hurajt
Bc. Ondrej Hamara
Kontakt: storyteller-0O4@googlegroups.com
Vypracoval: Bc. Jakub Ondik




TEAM COOLSTORYBRO

1 Konvencie pisania zdrojového kodu

Tato kapitola opisuje zakladne konvencie pri pisani koédu v jazykoch Java a JavaScript. Tieto
konvencie su upravené a obohatené na zéklade dobrych ndvykov (z angl. best practices)
Specifickych pre ramce, ktoré pouzivame — Spring a lonic (AngularJS). Jednotlivé konvencie
sprevadzaju praktické ukazky kodu, vratane prikladov s nedodrzanim danej konvencie, ak je to
vhodné. Konvencie uvedené v tejto kapitole maju odporucaci charakter, t. j. autor ich moze
porusit’ v Specifickych pripadoch s odovodnenim.

1.1 Konvencie pisania zdrojového kodu pre jazyk Java

1.1.1 Nazvy

Nazvy vsetkych tried, rozhrani a vymenovanych typov musia byt uvedené pouzitim sposobu
upper camel case. Tieto nazvy musia byt vystizné anesmi obsahovat nejednoznacné
a nevseobecne zndme skratky. Medzi nazvom a zaciatkom bloku musi byt’ vlozena medzera.

Priklad:

public class myClass{ // nespravne
// code

}

public class MyClass { // spravne
// code

}

Nazvy metdd a premennych (atribitov, poli) musia byt uvedené pouzitim spdsobu lower camel
case a podobne ako nazvy tried, musia byt vystizné, struéné a nesmu obsahovat’ nevseobecne
zname skratky. Metody nesmt obsahovat’ medzery medzi ich nazvom a parametrami a musia
obsahovat’ medzeru pred zac¢iatkom bloku. Parametre metdd musia byt oddelené ¢iarkou a za
nou nasledujucou medzerou. TaktieZ premenné tried (polia) musia byt definované
s modifikatorom pristupu private, svynimkou konstant. KonStanty musia byt uvedené
pouzitim sposobu shouting snake case, musia byt uvedené na zaliatku triedy a musia
obsahovat’ modifikatory static a final. Taktiez musi byt dodrzané pravidlo jednej premenne;j
na jeden riadok.

Priklad pre metody:
// nespravne

public List<String> getOrdersForUser (User user,Date date) {
// code
}

// sprévne
public List<String> getOrdersForUserByDate (User user, Date date) {

// code
}
Priklad pre atributy:
public int AGE; // nespréavne
public int age, salary; // nespravne
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private int age; // spravne
private int salary; // spréavne

private final int agelLimit = 20; // nespréavne
public static final int AGE LIMIT = 20; // spréavne

1.1.2 Formatovanie kodu

Kazdy prikaz musi byt vhodne odsadeny tabulatorom podla urovne bloku, priCom zaciatok
daného bloku vyjadreny kuceravou zatvorkou sa musi nachadzat’ na rovnakom riadku ako
prikaz zacinajuci blok. Taktiez medzi prikazom zacinajucim blok a zatvorkou sa musi
nachadzat’ medzera.

Priklad:

while (true) // nespravne

{
é&étem.out.println(...);
i..

while (true) { // spréavne

System.out.println(...);

V pripade podmienok (prikaz if) je nutné tento prikaz udavat s kuceravymi zéatvorkami aj
V pripade, Ze jeho telo obsahuje len jeden prikaz.
Priklad:

if(...) // nespréavne
return true;

if (...) { // spréavne
return true;

}

Ak podmienka obsahuje viac vetiev, zaCiatok prikazu vetvy a jej zaciatok musi zacinat’ na
rovnakom riadku ako koniec predchadzajicej vetvy.
Priklad:

if (...) { // nespréavne
return true;

}

else

{
return false;

}

if (...) { // spréavne
return true;

} else {
return false;

}
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Medzi jednotlivymi definiciami metod a blokov sa musi nachadzat’ novy riadok. Taktiez kazdy
volany prikaz musi za¢inat’ na samostatnom riadku.

V pripade retazenia volani metdd je nutné prvu retazenti metddu (t. j. druhtt volant
metddu v poradi) umiestnit’ na novy riadok a vhodne odsadit’. Taktiez by ziaden riadok nemal
presahovat’ dizku 80 znakov. V pripade situacie, Ze niektory riadok tuto dlzku prekraduje, je
nutné riadok zlomit’ bud’ za Ciarkou, pred operatorom alebo pred bodkou a vhodne odsadit’.

1.1.3 Programovanie voc€i rozhraniam

V pripade pouzitia triedy, ktord implementuje rozhranie, je nutné toto rozhranie pouzit’ ako typ
definicie premennej alebo typ navratovej hodnoty metody.
Priklad:

private ArrayList<String> names; // nespravne
private List<String> names; // spravne

1.1.4 Pisanie komentarov

Komentare nad triedami a metddami musia byt uvedené vyhradne v tvare dokumentaénych
komentéarov JavaDoc.
Priklad:
/ * %

* Validates given JWT token

* (@param token given token

* (@param userDetails Spring security object with authed user info

* @return true if JWT is valid, else false

*/

public boolean isTokenvValid(String token, UserDetails userDetails) {
}

V pripade jednoriadkovych komentarov premennych alebo komentarov v tele metdd je nutné
pouzit’ //.
Priklad:

// jednoriadkovy komentar

V pripade viacriadkovych komentarov je nutné pouzit’ /* */, nie /** */,
Priklad:

/* viac
* riadkovy
* komentar

*/

1.1.5 Vynimky a logovanie

Vsetky vynimky je nutné odchytit’ a zalogovat’ alebo znovu vyhodit, nie zalogovat’ a vyhodit’
zaroven (okrem Specifickych pripadov). Taktiez, ak je to vhodné, je ich nutné oSetrit
v zachytavacom bloku. V pripade logovanie je nutné k logovacej sprave pripojit’ znenie
vynimky.
Priklad:
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// nespravne
try |

} catch (JwtException e) {
LOGGER.fatal ("Could not verify JWT origin");
throw e;

// spravne
try |

} catch (JwtException e) {
LOGGER.fatal ("Could not verify JWT origin", e);

Objekt loggera je nutné definovat’ ako:
private static final Logger LOGGER = Logger.getLogger (TokenHandler.class);

Zbaﬁkaorg.apache.log4j.LoggeL

1.1.6 Konvencie pre Spring

Okrem vSeobecnych Java konvencii je nutné dodrziavat' Specifické konvencie pre rdmec
Spring.

Prikladom $pecifickej konvencie je definicia REST endpointov. Controller, v ktorom st
definované endpointy k Specifickému zdroju (z angl. resource), by mal obsahovat’ anotaciu
@RequestMapping s cestou podl'a nazvu dané¢ho zdroja (okrem pripadov controllera, v ktorom
st umiestnené endpointy tykajice sa roznych zdrojov) a anotaciu @RestController. Jednotlivé
endpointy pre dany zdroj uz teda neobsahuji nazov zdroja.

Priklad:

// nespravne

@RestController

public class UserController {

@RequestMapping (value = "/users/current",
method = RequestMethod.GET)
public ResponseEntity<?> getUserProfile() {

// spréavne
@RestController
@RequestMapping (value = "/users",
produces = MediaType.APPLICATION JSON VALUE)

public class UserController ({

@RequestMapping (value = "/current",

method = RequestMethod.GET)
public ResponseEntity<?> getUserProfile() {
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Pri pristupe k databéaze je nutné pouzivat’ Spring repozitare. Repozitdre musia byt’ definované
ako rozhrania, ktoré rozSiruju rozhranie JpaRepository<T, ID> amusia mat anoticiu
@Repository. Taktiez triedy objektov, ku ktorym sa ma pristupovat’ cez repozitar, musia
implementovat rozhranie Serializable.

Priklad:

public class User implements Serializable { };
public interface UserRepository extends JpaRepository<User, Long> { };

Tieto repozitare nie je nutné d’alej implementovat’.

1.2 Konvencie pisania zdrojového kodu pre jazyk JavaScript

Tato podkapitola uvadza konvencie zdrojového kodu pre jazyk JavaScript, avSak s hlavnym
zameranim na ramec AngularJS. Konvencie, ktoré tu nie su explicitné uvedené, sa preberaju
z konvencii uvedenych pre jazyk Java.

1.2.1 Nazvy

Nézvy jednotlivych komponentov (modulov) musia obsahovat’ prefix app (priklad app.user)
a musia byt definované spolu s ich zavislostami v subore www/js/components.js.

Samotné komponenty, pokial’ nie su globalne, musia byt uvedené pouzitim spdsobu camel case
a umiestnené v ceste www/js/components/<nazov komponentu>/, pri¢om jendnotlivé Casti
komponentov musia byt umiestnené v samostatnych suboroch nazvanych s pouZzitim spdsobu
camel case.

Nazvy a hodnoty konstant musia byt’ uvedené v siibore www/js/constants.js a musia
byt nazvané s pouzitim sposobu shouting snake case, ako je to v pripade konvencii pre jazyk
Java.

Nazvy metod a atributov a formatovanie kodu sa riadia konvenciami jazyka Java.

1.2.2 Metédy

Vsetky metody musia byt definované ako neanonymné a nesmu byt’ definované globalne, t. j.
cez $rootScope. Toto neplati napriklad pre zachytavanie event signalov.

Metody pre komponent typu controller musia byt definované cez ViewModel na zaciatku
dané¢ho komponentu.

Priklad:

var vm = this;

vm.changeInfo = changelInfo;
vim.changePassword = changePassword;

function changeInfo () {
}
function changePassword() {

}



TEAM COOLSTORYBRO

Metody pre komponent typu factory a service musia byt definované cez objekt na zaciatku
dané¢ho komponentu.
Priklad:

return {
login: login,
logout: logout
}

function login() {

}

function logout () {

}

1.2.3 VynimKky a logovanie

Odchytavanie vynimiek by malo prebiehat’ rovnakym sposobom ako v jazyku Java — odchytit’
a zalogovat' alebo znovu vyhodit, nie zalogovat’ a vyhodit" zaroven (okrem Specifickych
pripadov). Na rozdiel od loggera pouzitého v jazyku Java, logger v jazyku JavaScript (wrapper
nad RavenJS, ktory komunikuje so syst¢émom Sentry) pozna len tri urovne logovania — info,
warning a error, ktoré su ale postacujuce

Priklad:
try {

} catch (e) {
LOGGER.error ('Failed to translate nofitications', e);

}

Objekt loggera (wrapper nad RavenJS) sa nachadza v service LOGGER v module app.logger —
tento modul je teda nutné definovat’ ako zavislost’ pre moduly, v ktorych sa pouziva.

1.3 Styly nazvov

Lower Camel Case — userService, authorityRepository

Upper Camel Case — User, Authority, AuthenticationFilter

Snake Case — buf_ws_msg, msg_template

Shouting Snake Case — REFRESH_INTERVAL, AUTH_HEADER_NAME
Hungarian notation — bActive, Ild, iAge
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1 RieSenie pouzivatel’skych pribehov

Na zacdiatku rieSenia uloh v pouzivatel'skom pribehu je potrebné vykonat’ mikromanazment
uloh s ciel'om lepsSej analyzy a navrhu tloh v rdmci pouzivatel'ského pribehu.

1.1 Mikromanazment pouzivatel’ského pribehu

Ked’ zodpovedny Clovek za pouzivatel'sky pribeh aktivuje pouzivatel'sky pribeh, zorganizuje
kratke stretnutie, na ktorom sa zucastnia vsetci rieSitelia uloh v danom pouzivatel'skom pribehu.
Stretnutie moéze byt vykonané v skole, na internate alebo prostrednictvom Slack-u. Odportca
sa ale osobné stretnutie. Priebeh stretnutia je napisany v nasledujicich odsekoch.

Na stretnuti je potrebné prediskutovat’ obsah jednotlivych uloh v pouzivatel'skom
pribehu. Diskutujeme o tom, Co treba rieSit v ulohach a aké su zavislosti medzi nimi,
rozoberame popis uvedeny pri ulohdch. Vykoname analyzu a jednoduchy navrh rieSenia uloh,
¢o moze zahfiat’ nakreslenie datovych entit, sekvenéného diagramu alebo suvislosti medzi
ulohami.

Dalsou délezitou Gastou je uréenie priority vykonavania jednotlivych tloh, ¢o sa musi
aj zaznacit’ v nastroji Team Foundation Server. To znamen4, Ze kazda uloha bude mat’ uréené¢ho
predchodcu a nasledovnika, ¢im jasne definujeme poradie vypracovania tloh.

Potom vykondme planovania vykonania tloh — uréime si datumy, v ktorych budu
vypracované jednotlivé ulohy. Ddlezité je, aby Clovek, ktory je zodpovedny za prva tlohu
podl’a priority, urcil ¢o najskorsi datum, do ktorého ju spravi, ¢im sa predide blokovaniu tloh
alebo neskorsej oprave riesenia uloh. Po dokonceni prvej tlohy zodpovedna osoba oznaéi tlohu
za uzavreta a informuje ostatnych o jej dokonceni prostrednictvom Slack-u alebo inou formou.

1.2 Stavy pouzivatel’ského pribehu

Pouzivatel'sky pribeh prechddza réznymi stavmi pocas svojho vyvoja. V nastroji Team
Foundation Server je nutné tieto stavy priebeZne menit — je to ulohou osoby, ktord je
zodpovedna za pouzivatel'sky pribeh. Nasleduje prehl'ad stavov a situacia, kedy ich treba pre
dany pouzivatel'sky pribeh nastavit’.
- ACTIVE - nastavuje sa vtedy, ked’ sa zane pracovat’ na pouzivatel'skom pribehu, tzn.
Vv Case prvého stretnutia k pouZivatel'skému pribehu; tento stav moZe nastavit’ aj vlastnik
produktu, ak neschvali splnenie pouzivatel'ského pribehu, pricom uréi aj nedostatky
Vv jeho splneni
- CODE REVIEW - nastavuje sa vtedy, ked” stt dokon¢ené vsetky tlohy a bol vytvoreny
pull request
- RESOLVED - nastavuje sa vtedy, ked bol pull request schvaleny akod
pouzivatel'ského pribehu bol pridany do dev vetvy
- CLOSED - nastavuje sa ho vlastnik produktu, ak schvali splnenie pouzivatel'ského
pribehu

1.3 DalSie pravidla
Pre rieSenie pouzivatel'skych pribehov platia d’alSie pravidla:
2
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- kazdy riesitel’ ulohy priddva do opisu pouzivatel'ského pribehu odkaz na dokument
a ¢islo kapitoly, kde sa nachddza dokumentacia k tilohe,

- osoba, ktora je zodpovedna za pouzivatel'sky pribeh, dohliada na to, aby vSetky odkazy
na dokumentaciu boli uvedené,

- rieSitel’ tlohy nastavuje ulohe stav Active, ak na nej za¢ne pracovat’,

- po ukonceni prace na ulohe riesitel’ tlohy zmeni jej stav na Closed.
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1 Prehliadka kodu

1.1 Co je to prehliadka kédu?

Prehliadka kodu je proces, ktory zabezpe¢i vedomé a systematické kontrolovanie kédu iného
programatora v time s cielom najst’ nedostatky v kode a upovedomit’ ho prostrednictvom
komentaru.

1.2 Preco robit’ prehliadku kodu?

Prehliadka kodu sluzi na zlepSenie kvality kodu, predovsetkym zabezpecenia lepSej udrzby
a identifikovaniu skrytych chyb. Pripomienky obsahuju vylepSenia, ako efektivnejSie napisat’
kod, pripadne poznamenat’ na chybajice komentare, pouzitie implementovanej funkcie a pod.

1.3 Postup pri prehliadke kédu

K prehliadke vypracovaného kddu v ramci pouzivatel'ského pribehu je mozné pristapit’ vtedy,
ak st dokonéené vsetky ulohy pouzivatel'ského pribehu podla ich opisu a k nim je napisana
dokumentécia. V prehliadke kodu vystupuju dve roly — ¢lovek zodpovedny za pouzivatel'sky
pribeh a posudzovatel’ kédu. Postup prehliadky kédu je nasledovny:

1. Zodpovedny c¢lovek za pouzivatel'sky pribeh vytvori pull request v TFS na spojenie
danej vetvy svetvou dev (postup pre vytvorenie pull request-u je v metodike
verziovania), pri vytvarani pull request-u sa ur¢i meno posudzovatela — ide 0 1 ¢lena
timu, ktory nepracoval na ziadnej tilohe v danom pouzivatel'skom pribehu.

2. Potom urceny posudzovatel vykond prehliadku koédu, o zahfiia oznacenie Casti
nespravne napisaného kodu akomentovanie najdenych nedostatkov kodu vo
vytvorenom pull request-e v TFS (blizsie popisané v kapitole 1.4).

3. Osoba, ktora poziadala o pull request, zodpoveda za opravu nedostatkov kodu, upozorni
osoby, ktoré pracovali na tlohach pouzivatel'ského pribehu, aby nedostatky opravili, ak
sa tykaju ich tloh. Po opraveni nedostatkov a ich odovzdani sa aktualizuje pull request.

4. Posudzovatel' skontroluje opravené nedostatky a ak kod nema dalSie nedostatky,
schvali pull request. V pripade, Ze kdd ma nad’alej nedostatky, vyznaci ich a pokracuje
sa krokom ¢. 3.

5. Osoba, ktora poziadala o pull request, vyriesi konflikty pre spojenie vetvy s dev vetvou
Vv pripade, ze existuju, a skompletizuje pull request kliknutim na tla¢idlo Complete pull
request v TFS, ¢im sa spoji dana vetva s dev.

1.4 PohPad posudzovatel’a na kod

V prvom rade posudzovatel musi rozumiet’ kodu. Ak posudzovatel' nerozumie tomu, ¢o kod
robi, tak chyba je na strane autora a vznika dovod na prepracovanie kodu. Aby sme zabezpedili
efektivnu a konzistentnti prehliadku, je dobré postupovat’ podl'a nasledujiceho zoznamu veci,
ktoré kontrolujeme:

- Coding conventions

- Testy aJdoc



- Miesto zmeny
- Neduplikovat’ kod
- Osetrenie chybovych stavov

1.4.1 Coding conventions

Prvou vecou, ktora kontrolujeme, je dodrziavanie konvencii zdrojového kodu. Ak sa tieto
konvencie hrubo porusené, nepokra¢ujeme d’alej v prehliadke kédu a okamzite ho vratime
autorovi. Podrobne opisané konvencie zdrojového kodu sa nachadzaju v metodike konvencii
pisania zdrojového kodu.

1.4.2 Testy a Jdoc

Pri prehliadke kodu pokraujeme tym, ¢i zmena ma testy. Ak nema, tak uvazujeme, ¢i pre
kontrolovanu Cast’ je zmysluplné vytvarat’ testy. Pokial’ zmeny obsahuju testy, pozerame, ¢i
naozaj testuju to, ¢o maju.

Bez patri¢nej dokumentacie sa tazko zistuje, ¢o autor myslel. V pripade nedostatkoch
Vv testoch alebo dokumentacii d’alej nepokracujeme a vratime kod.

1.4.3 Miesto zmeny

Tento bod suvisi s tym, ¢i zmena je vykonana na spravnom mieste (v spravnom baliku, resp.
triede). Nespravne umiestnena zmena zhorSuje udrziavatelnost, stazuje budice zmeny
a zhorsuje Citate'nost’ kodu.

1.4.4 Neduplikovat’ kod

Takmer poslednou vecou, ktora kontrolujeme, je to, ¢i sme podobny kus kodu uz predtym
nevideli. Ak ano, tak je duplicitny a zhorSuje udrzbu. RieSenim je presunutie zdiel'anej ¢asti do
metody, triedy alebo komponentu.

1.4.5 OSetrenie chybovych stavov

Skiimame, ¢i kod je spravne napisany z hl'adiska rieSenia chybovych stavov. V jazykoch bez
vynimiek kontrolujeme, ¢i st oSetrené¢ vSetky névratové hodnoty oznamujlice chyby.
U vynimkach je situacia jednoduchsia, ale je potrebné popremyslat, kde presne vynimky
zachytavat’ a riesit’.

1.5 Iné odporucania pri prehliadke kodu

- Komunikécia

o dolezité je vysledné dielo, nie dokazovat’, kto je lepsi

o ku kritike pisat’ aj to, ako by sa zmena dala urobit’ lepSie
- Nebud’te osobny

o nerieSte schopnosti iného ¢lenu timu

o najprv sa opytat, az tak kritizovat’
- Nebojte sa pochvalit’



o chvalit a ocenovat’ dobré myslienky
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1 Pravidla testovania zdrojového kodu

V ramci projektu je testovanie zlozené z dvoch casti:
- testovanie backendu — prostrednictvom jednotkovych testov (angl. Unit test) pre
otestovanie spravneho fungovania vytvorenych REST endpoitov
- testovanie frontendu - testovanie AngularJS komponentov, kvoli funk¢nej
komunikacii s backendom, pripadne spravnemu zobrazovaniu vysledkov

Kazdy ¢lovek zodpovedny za tlohu vytvara a vykonava k svojej tlohe prislusné testy. Spdsob
vytvarania testov a ich spustania je opisany v d’alSich kapitolach zvlast’ pre backend a frontend.
Riesenie danej tlohy je z hladiska funk¢nosti spravne, ak vsetky testy uspesne prejdu.

1.1 Testovanie backendu aplikacie

Testovanie je zalozené na vytvarani jednotkovych testov pre jednotlivé ucelené Casti kodu.
Po uprave koédu alebo pridani suborov do projektu skontrolujeme funkénost’ projektu
a spustime vSetky jednotkové testy.

1.1.1 Vytvorenie testu

Testy sa vytvaraju v prislusnych triedach (angl. Class) uréenych na testovanie. Tieto triedy sa
nachadzaju v baliku com.storyteller v zlozke s cetou src/test/java. V tomto baliku sa
nachadzaju triedy k testovaniu tried obsahujucich sluzby (angl. service).

Ak chceme vytvorit’ korektny test, postup je nasledovny (priklad vytvorenia testu pre pridanie
pouzivatela):
1. Pozrieme sa Vv akej triede je implementovana logika pridania pouzivatel'a
a. VnaSom pripade vidime, Zze ide otriedu UserService.java balika
com.storyteller.service.
2. Prejdeme teda do prislusnej testovacej triedy k najdenej service triede
b. V nasom pripade UserServiceTests.java
3. Vtejto testovacej triede vytvorime novi metddu, priCom jej nazov bude zacinat
klaCovym slovom ,,test* a pridame K nej anotaciu @ Test
€. V naSom pripade to vyzera nasledovne:

@Test
public void testCreateUser() {

}
4. Po takejto inicializacii testovacej metody mézeme prejst’ k vytvoreniu samotnej logiky
testu
d. Vv nasom pripade vytvorime objekt nového pouzivatela a nastavime mu prislusné
udaje. Nasledne volame metodu createUser(User user) triedy UserService,
v ktorej je logika vytvorenia pouzivatela implementovana, a ktor chceme
otestovat’.
5. Do logiky testu pridavame kI"a¢ové metddy ako assertNothull () —ak chceme zistit', ¢i
sa hodnota parametra objektu nerovna Null, assertEquals — ak chceme zistit), i sa
rovnajua dve hodnoty a mnohé d’alsie podl'a potreby.

2
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6. Po takto vytvorenom teste mdézeme prejst’ k spusteniu samotného testu, opisanému
Vv nasledujucej kapitole.

V pripade, Zze chceme otestovat’ funkénost metdéd implementovanych v controlleroch,
vytvarame tzv. mocky. V tomto pripade piSeme testy do tried, ktoré vo svojom nazve obsahuju
namiesto klIiCového slova "Service" klI'icové slovo "Controller", napriklad trieda
SketchControllerTest.java. V tomto pripade sledujeme, aky HttpStatus nam metody vracaju.
Ak je test uspesny, metoda vrati HttpStatus.OK, v opacnom pripade to mézu byt stavy
HttpStatus.BAD _REQUEST alebo HttpStatus.NOT_FOUND, kedy treba funkcionalitu
opravit’.

1.1.2 Spustenie a vyhodnotenie testu

Postup spustenia testu je nasledovny (priklad spustenia testu pre pridanie pouzivatel'a):
1. Pravym tlaCidlom mysSi klikneme na ,testovaciu triedu”, v ktorej sme test
implementovali
a. V nasom pripade pravy klik na triedu UserServiceTests.java.
2. Z pontknutych moznosti vyberieme ,,Run as*
Z d’alsich pontknutych moznosti vyberieme ,,JUnit Test*
4. Nasledne sa spusti testovanie metod implementovanych v danej triede
a. 'V nasom pripade sa spusti testovanie metdd v triede UserServiceTests.java
5. V spodnej ¢asti nasho IDE mézeme v karte ,,JUnit“ sledovat’ priebeh uspesnosti testov.
Ak je test konkrétnej metddy uspesny, bude oznaceny zelenou farbou, v opacnom
pripade je farba testu ¢ervena.
a. Vnasom pripade je test ,testCreateUser oznaceny zelenou farbou, a teda
prebehol Uspesne.
6. Ak je test netispesny, chyba je opisana vedl'a zoznamu testov V stipci ,,Failure Trace*
v karte ,,JUnit“ v spodnej ¢asti IDE.
7. Rada: Ak st netispeSné len niektoré testy, nie je potrebné spiiStianie vSetkych testov za
ucelom Setrenia Casu. Ak je neuspesSny napriklad len jeden test, klikneme nan pravym
tlacidlom mysi a z ponuky vyberieme ,,RUN*. Nésledne prebehne len tento jediny test.

w

1.2 Testovanie frontendu aplikacie

Pri testovani frontendu sa testy simuluju uz priamo cez rozhranie webového prehliadaca.

1.2.1 Vytvorenie testu

1. V pripade, Ze ide o otestovanie, ¢i sa v prehliadaci zobrazuju informéacie z databazy, je
potrebné tieto informacie predtym do databazy manualne pridat’.

2. Na strane backendu je nasledne potrebné v stbore aplication.properties v zlozke
s cestou src/main/resources zmenit hodnoty:

a. spring.datasource.initialize = true Na spring.datasource.initialize =
false

b. spring.jpa.hibernate.ddl-auto = create na spring.jpa.hibernate.ddl-
auto = update
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3.

Nasledne !SPUSTIME SERVER!

1.2.2 Spustenie a vyhodnotenie testu

Postup spustenia samotného frontendu je nasledovny:

1.

Spustime node.js prikazovy riadok

2. 'V otvorenom prikazovom riadku prejdeme do zlozky StoryTeller\client
3.
4

Zadame prikaz ionic serve a stla¢ime ENTER

Otvori sa nam webova stranka projektu StoryTeller a s pouzitim prislusSnych URL ciest,
sa dostaneme K tej Casti aplikacie, ktorti chceme otestovat’.

URL  cesty pre  konkrétne  implementacie sa  uvedené v zlozke
client\www\js\components\ pri prislusnych komponentoch v stiboroch s priponou .js
obsahujucich kl'acové slovo Routes — napriklad projectRoutes.js v zlozke
client\www\js\components\project

Nasledne po zadani konkrétnej URL cesty prejdeme manudlne scenar, ktorého
funkcionalitu sme implementovali a teraz ju chceme otestovat’. Ak sa pri prechadzani-
testovani scendra zobrazia relevantné vysledky (napriklad zoznam projektov, ktoré sme
v predchadzajucich krokoch pridali do databazy), test povazujeme za ispesny.

Ak nastane problém, v ktorom nedostaneme odpoved’ aki sme oCakavali (napriklad
zostane tabul'ka projektov prazdna), pozrieme sa, ¢i nie je chyba opisana v konzole
webového prehliadaca alebo v konzole servera a odstranime ju.
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1 Pravidla pre vetvenie zdrojového kodu

V ramci hlavného repozitara projektu rozlisujeme tieto vetvy (angl. branch):
- master — produk¢né vetva pre zakaznika,
- dev—vyvojova vetva,
- vetvy pre jednotlivé pouzivatel'ské pribehy, pre kazdy pouz. pribeh existuje 1 vetva.

1.1 Vytvorenie vetvy pre pouzivatel’sky pribeh

Na pouzivatel'skom pribehu sa pracuje v osobitnej vetve pre dany pouzivatel'sky pribeh. Vetvu
pre pouzivatel'sky pribeh vytvara ten, kto je zan zodpovedny. Pre nazov tejto vetvy plati:

- piSe saV anglictine,

- ma tvar “Cislo user story.Kratky popis user story”, napr. 4567.Devices,

- Vpripade, Ze sa kratky popis pouzivatel'ského pribehu sklada z viacerych slov, tieto

slova sa zacinaju velkym pismenom a piSu sa spolu, napr. 4575.PasswordRecovery.

Postup pre vytvorenie vetvy prostrednictvom Team Foundation Server (TFS) je nasledujuci:

1. prihladsime sa do TFS,

2. klikneme na CODE v hornom menu,

3. klikneme na nazov vetvy,

4. zobrazi sa okno, v ktorom klikneme na moznost’ New branch...,

5. v dalSom okne pre vytvorenie vetvy vyplnime jej meno podla definovanych pravidiel

a v Casti Based on vyberieme vetvu dev.

1.2 Pravidla pre pracu vo vetve

Pre pracu s vetvami platia nasledujuce pravidla, ktoré treba dodrziavat’:

- priamo do vetiev master a dev sa nikdy ni¢ nepridava,

- pracuje sa iba v osobitnej vetve pre dany pouzivatel'sky pribeh,

- pre aktualizaciu webovej stranky sa pracuje vo vetve Global. TeamWebsite,

- pred tym, ako za¢iname pracovat’ vo vetve, je potrebné stiahnut’ si (angl. pull) zmeny,
ktoré vykonal niekto iny do tejto vetvy, ¢im sa predide neskorSim konfliktom,

- pred tym, ako odovzdame zmeny, resp. dame commit do vetvy, skontrolujeme
funk¢nost’ programu a spustime vSetky jednotkové testy

o ak vSetky testy prejdu a program funguje bez chyb, je mozné dat’ commit do
vetvy, inak treba pred commitom nedostatky opravit’

- je dobré davat’ commit do vetvy o najcastejsie, aby ostatni pracujuci v tej istej vetve
mohli pouzit’ pridany kod a aby nevzniklo vela konfliktov pri spéjani,

- popis commitu k urcitej konkrétnej tilohe pisSeme po anglicky v tvare “/Task number]
Popis pridanej funkcionality a inych délezitych veci, kde tento popis moze pre lepSie
vyhl'adavanie obsahovat’ kI'ai¢ové slova ako napr. added, fixed, removed

- pri viacerych tlohéch je tvar popisu nasledujtci:

“[Tasks numberl, number2] Popis pridanej funkcionality a inych dolezitych veci **

- ak su vypracované vsetky tlohy v ramci pouzivatel'ského pribehu, pridame vetvu dev

do nasej pracovnej vetvy (angl. merge dev into branch)
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o ak vzniknu konflikty, treba ich vyriesit’, vykonat’ jednotkové testy pre overenie
zachovania funkcionality a potom dat’ este raz commit do pracovnej vetvy
- po vypracovani vSetkych uloh v ramci pouzivatel'ského pribehu a spojeni s dev sa
riadime podkapitolou 1.4.

1.3 Pravidla pre spajanie vetiev

Vsetky vetvy pre pouzivatel'ské pribehy su spajané po ich dokonéeni s vetvou dev. Vetva dev
sa spaja s vetvou master po dokonceni kazdého Sprintu.

1.4 Vytvorenie poziadavky na kontrolu pouzivatel’ského
pribehu

Po vypracovani vsetkych uloh v ramci pouzivatel'ského pribehu, ¢o zahiia funkcionalitu,
jednotkové testy, dokumentaciu modulov systému, kodu a doplnenie pouzivatel'skej prirucky
(ak sa da), je nutné nickomu dat’ pull request podl'a metodiky prehliadok kodu. Postup pre pull
reguest je nasledujuci:
1. prihladsime sa do TFS,
klikneme na CODE v hornom menu,
klikneme na Pull Requests v menu,
klikneme vpravo na New pull request,
najprv vyberieme nazov nasej vetvy, ktoru je potrebné pridat’ do vetvy dev, napr.:
Review changes in 4567.Devices relative to dev
6. vyplnime nazov a V Casti Reviewers vyberieme niekoho ztimu podla metodiky
prehliadok kodu,
7. klikneme na New pull request v dolnej Casti.
V pripade, Ze chceme aktualizovat webovu stranku, pouzivame vetvu Global. TeamWebsite,

ok~ wnN

ktoru je potrebné pridat’ do vetvy master.



2 Pouzivanie Git-u na verziovanie

V timovom projekte je mozné pouzivat’ verziovaci systém Git. Pre d’alSie Casti tejto metodiky
je potrebné si ho nainstalovat’.

2.1 Inicializacia lokalneho repozitara

Pre pridavanie kodu a stiborov do projektu je potrebné si vytvorit’ lokéalny repozitar. Postup sa
sklada z nasledujtcich krokov:
1. vytvorime novy priecinok kdekol'vek vo svojom pocitaci,
2. nastavime sa v prikazovom riadku do nového priecinka a spustime prikaz git init,
3. pre naklonovanie projektu do priecinka spustime prikaz
git clone https://tfs.fiit.stuba.sk:8443/tfs/StudentsProjects/_git/StoryTeller

2.2 Odovzdavanie zmien

Po uprave kédu alebo pridani suborov do projektu skontrolujeme funkénost’ projektu a spustime
vSetky jednotkové testy. Ak vSetky testy prejdu a projekt je funkény, mézeme odovzdat’ (angl.
commit) aktualnu verziu repozitdra do vetvy, aby si ostatni ¢lenovia timu mohli stiahnut’
pridané Casti projektu. Postup sa sklada z nasledujucich krokov:
1. nastavime sa v prikazovom riadku do priecinka StoryTeller, ktory sa nachddza v naSom
vytvorenom priecinku pre lokalny repozitar,
2. spustime prikaz git add .
3. spustime prikaz git commit -m “popis” — popis odovzdania vyplnime podla
definovanych pravidiel, napriklad:

git commit -m “[Task 4330] Added Angular controller for user profile with
basic functions, removed useless dependencies *
4. spustime prikaz git push -u origin <ndzov vetvy>.

2.3 Stiahnutie aktualnej verzie vetvy

Pre stiahnutie aktualnej verzie vetvy do lokalneho repozitara je postup nasledovny:
1. nastavime sa v prikazovom riadku do priecinka StoryTeller, ktory sa nachddza v naSom
vytvorenom priecinku pre lokéalny repozitar,
2. spustime prikaz git pull.

2.4 Zistenie aktualneho stavu

Git umoznuje zobrazit’ stav lokalneho repozitara — 1 prikazom moéZeme vidiet’, ktoré stibory
spolu s ich umiestnenim sme pridali, modifikovali alebo odstranili. Postup je nasledovny:
1. nastavime sa v prikazovom riadku do priecinka StoryTeller, ktory sa nachddza v naSom
vytvorenom priecinku pre lokalny repozitar,
2. spustime prikaz git status.


https://tfs.fiit.stuba.sk:8443/tfs/StudentsProjects/_git/StoryTeller/commit/33ee4e0d0a445fa1c6f37f002fa2b499417bbd6e
https://tfs.fiit.stuba.sk:8443/tfs/StudentsProjects/_git/StoryTeller/commit/33ee4e0d0a445fa1c6f37f002fa2b499417bbd6e
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2.5 RieSenie problému konfliktov

Niekedy sa moze stat’, Ze odovzdanie zmien v zdrojovom kode nie je mozné, pretoze sa nasli
konflikty. Vtedy je nutné pouzit’ nasledujuce prikazy:

1. gitstash

2. gitpull

3. git stash apply
V pripade, Ze je stale problém, treba vyriesit’ priamo v kode konflikty, ktoré sa do kodu dopisali.
Po ich vyrieSeni zadame prikazy:

1. gitadd.

2. git merge
V pripade uspechu dame git stash drop.



3 Nastroj na pracu s vetvami

Po uvodnych problémoch s Gitom sme zacali pouzivat' nastroj SourceTree, ktory ponuka
prehl'adné zobrazenie vetiev projektu a moznosti pre ich spéjanie.

3.1 Inmicializacia lokalneho repozitara

Postup pre inicializacia lokalneho repozitara, teda naklonovanie globalneho repozitara do
priecinka v pocitaci, je nasledujtci:
1. v SourceTree klikneme v hornom menu na Clone / New,
2. vyplnime Source Path / URL nasledujucim odkazom:
https://tfs.fiit.stuba.sk:8443/tfs/StudentsProjects/StoryTeller/_git/StoryTeller
3. vyplnime Destination Path, t.j. cestu k priecinku, kde bude ulozeny lokalny repozitar,
4. potvrdime tla¢idlom Clone.

3.2 Praca vo vetve

Pracovnu vetvu si otvorime tak, ze v ¢asti BRANCHES klikneme dvakrat na danu vetvu. Pri
uplne prvom otvarani vetvy je nutné tuto akciu vykonat’ v ¢asti REMOTES.

Tla¢idlo Fetch v hornom menu slizi na aktualizaciu zobrazovanych commitov
V nastroji. Toto tlacidlo treba stlacit’ vzdy, ked’ zaciname pracovat’, alebo priebezne pre aktualne
zobrazenie. Takto mozeme zistit', ¢i niekto iny vykonal commit v nasej pracovnej vetve.

Vsetky zmeny, ktoré vykoname vo vetve, si mozeme V nastroji pozriet. Najprv
klikneme na Uncommitted changes podl'a obr. 1. V dolnej Casti (na obr. 2) sa nam zobrazia
vsetky subory, ktoré sme modifikovali. Po kliknuti na nejaky stbor vidime vpravo vsetky
zmeny, ktoré sme v tomto stibore vykonali.

All Branches v Show Remote Branches | Date Order v

Graph Description Date Author Commit

Uncommitted changes 14 nov 2016 13:05
© (17 4585.ProjectInvite | 1# origin/4585.Projectinvite | Merge branch ‘dev’ into 4585.Projectinvite 14 nov 2016 12:53 Martin Olejér <mart 548d14c

Obrazok 1: Zoznam vykonanych commitov

Pending files, sorted by file status ¥ | = v Q v

Staged files Unstage All Unstage Selected
client/www/index.html| -

Stage hunk | | Discard hunk

58 58 <script src="js/components/project/projectTests/projectTestsControl]

59 59 <script src="js/components/project/projectUsers/projectUsersControl]

68 68 <script src="js/components/proiject/projectSettings/proijectSettingsce

Unstaged files Stage All Stage Selected 61 + <script src="js/components/project/projectUsers/projectUsersAdd/pro]|

o - 61 62 </head>
backend/src/main/resources/application.properties 62 63 <body ng-app="app" ng-controller="LangController">

63 64 <nav ng-controller="navigationContrecller as nawWM" class="navbar nay
. client/www/index.html

client/www/js/components/main/mainController,js
client/www/js/components/main/mainView.html
7] client/www/js/components/project/projectUsers/projectUsersAdd/projectUsersAddControll
7] client/www/js/components/project/projectUsers/projectUsersAdd/projectUsersAddView.htr

File Status Log / History Search

Obrazok 2: Zobrazenie zmien vo vetve
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3.3 Odovzdavanie zmien

Po uprave kédu alebo pridani suborov do projektu skontrolujeme funkénost’ projektu a spustime
vsetky jednotkové testy. Ak vSetky testy prejdua a projekt je funkény, mézeme odovzdat’ (angl.
commit) aktudlnu verziu repozitara do vetvy, aby si ostatni ¢lenovia timu mohli stiahnut
pridané Casti projektu. Postup sa skladé z nasledujucich krokov:

1. klikneme v dolnej ¢asti na File Status,
v ¢asti Unstaged files uvidime vSetky modifikované subory, klikneme na Stage All,
V dolnej Casti vyplnime popis commitu podl'a definovanych pravidiel,
zaSkrtneme Push changes immediately to ...,
vysledna situacia je zobrazend na obr. 3, mézeme si tieZ prezerat’ vykonané zmeny
V jednotlivych stiboroch
6. pre potvrdenie commitu klikneme na Commit.

ok~ own

Pending files, sorted by file status ¥ | = v & -

Staged files ‘ Unstage All | | Unstage Selected ‘

client/www/index.html
backend/src/main/resources/application.properties

Unstage hunk
. client/www/index.html| L , R . - . .
58 58 <script src="js/components/project/projectTests/projectTestsControll

client/www/js/components/main/mainController js <script src="js/components/project/projectUsers/projectUsersControll
<script src="9js/components/project/projectSettings/projectSettingsce
+ <script src="js/components/project/projectUsers/projectUsersadd/pro:
</head>
<bedy ng-app="app” ng-controller="LangController”>
<nav ng-controller="navigationController as navvM" class="navbar nau

client/www/js/components/main/mainView.htm|

client/www/js/components/project/projectUsers/projectUsersAdd/projectUsersAddControll 6
client/www/js/components/project/projectUsers/projectUsersAdd/projectUsersAddView.htr N

Unstaged files Stage All | | Stage Selected

Martin Olejr <martin.olejar.7@gmail.com> (© | | Commit options... ¥

[Task 4594] Added interface for addition of user to project

Push changes immediately to origin/4585.Projectinvite

File Status Log / History Search

Obrazok 3: Odovzdanie zmien

3.4 Stiahnutie aktualnej verzie vetvy

Ak niekto iny vykonal zmeny vo vetvach, je potrebné si tieto zmeny stiahnut’. Najprv klikneme
na Fetch v hornom menu. Pri kazdej vetve, ktora nie je lokalne aktudlna, teda niekto iny ju
modifikoval a vykonal commit a jeho zmeny nie st v lokalnom repozitari, sa zobrazi pocet
vykonanych commitov a Sipka dole ako na obr. 4. Stiahnutie aktudlnej verzie vetvy vykoname
tak, Ze sa prepneme do danej vetvy a klikneme na tlac¢idlo Pull v hornom menu.
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v 17 BRANCHES
4567 Devices
4569.DeleteToken
4575.PasswordRecovery
4582 Existing.Projects.Overview
4583 .NewProject

O 4585.Projectinvite

4617 TokenRecovery
4670.Design
dev
Global. TeamWebsite
master

Obrazok 4: Zobrazenie aktualnych vetiev

3.5 OdlozZenie vykonanych zmien vo vetve

Ak pracujeme v nejakej vetve a potrebujeme vykonat’ nejaké zmeny v inej vetve, teda musime
sa prepnit’ do inej vetvy, je potrebné si predtym vykonané zmeny odlozit’ (angl. stash).
V hornom menu klikneme na Stash, zobrazi sa modalne okno na obr. 5, v ktorom vyplnime
spravu pre popis stash-u a zasSkrtneme Keep staged changes. Potvrdime kliknutim na OK.

This will stash all your current changes and return your working
copy to a clean state. If you like you can enter a message to
describe the stash:

modal window
Keep staged changes

oK | ‘ Cancel

Obrazok 5: Odlozenie zmien

Potom sa m6Zeme prepnut’ do inej vetvy a vykonavat’ v nej l'ubovolné zmeny aj robit’ commity.
Zmeny, ktoré sme si odlozili pomocou stash, si mozeme vratit' naspat’ do vetvy. Postup je
nasledujuci:
1. prepneme sa do danej vetvy, t.j. dvakrat klikneme na nazov vetvy,
2. v casti STASHES (na obr. 6) klikneme pravym tlacidlom na nézov stash-u (v naSom
pripade modal window) a klikneme na Apply Stash...

v [&] STASHES

On 4585.Projectinvite: New Modal

On 4585 Proinctlnuita: sandal uindo:
Apply Stash 'On 4585.Projectlnvite: modal window'

Delete Stash "On 4585.Projectinvite: modal window'

Obrazok 6: Aplikovanie stash-u
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1 Kapitola ¢islo 1

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do eiusmod tempor incididunt ut
labore et dolore magna aliqua.

1.1 Metodika

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do eiusmod tempor incididunt ut
labore et dolore magna aliqua

1.1.1 Text - styl Normalny

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do eiusmod tempor incididunt ut
labore et dolore magna aliqua. Ut enim ad minim veniam, quis nostrud exercitation ullamco
laboris nisi ut aliquip ex ea commodo consequat.

Duis aute irure dolor in reprehenderit in voluptate velit esse cillum dolore eu fugiat nulla
pariatur. Excepteur sint occaecat cupidatat non proident,
Sunt in culpa qui officia deserunt mollit anim id est laborum

1.1.2 Odrazky a Cislovanie

Priklad odrazok:
- sdffsd
o fsdfsd
= fsdfsdf
Priklad ¢islovania:
1. fgffdd
2. gfdgfg
a. fgdfgfdf

b. fdgfdgdfgfd

1.1.3 Priklad tabulky + popis nad nou (takisto obrazok)
Tabul’ka 1: Popis




2 Kapitola — styl Nadpis 1

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do eiusmod tempor incididunt ut
labore et dolore magna aliqua. Ut enim ad minim veniam, quis nostrud exercitation ullamco
laboris nisi ut aliquip ex ea commodo consequat.

Duis aute irure dolor in reprehenderit in voluptate velit esse cillum dolore eu fugiat nulla
pariatur. Excepteur sint occaecat cupidatat non proident, sunt in culpa qui officia deserunt mollit
anim id est laborum

Duis aute irure dolor in reprehenderit in voluptate velit esse cillum dolore eu fugiat nulla
pariatur. Excepteur sint occaecat cupidatat non proident, sunt in culpa qui officia deserunt mollit
anim id est laborum

Poznamky:
- Kazda kapitola najvyssej urovne sa zacina na novej strane
- Kazda kapitola najvyssej trovne sa kon¢i zlomom sekcie a zZlomom strany
- VSetky strany kapitoly maju v hlavicke popis
- Prvy odsek hocijakej kapitoly nema odsadenie

2.1 Podkapitola — §tyl Nadpis 2

2.1.1 Podpodkapitola — §tyl Nadpis 3
MenSi nadpis — $tyl Paragraph Heading

2-1
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