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Abstrakt

Tato diplomova prace se zaobird problematikou testovani, predevsim manualnim a beta
testovanim. Déle diskutuje oblast interakce mezi ¢lovékem a pocitacem a hledd moznosti
efektivni spravy projektt z této oblasti. Jako TeSeni problému je navrzen projekt z kategorie
project hostingu. Nasledovné je tento pojem vysvétlen a jsou predstaveny existujici feseni.
V praktické ¢asti je navrzen a implementovan systém pro spravu projektt z oblasti HCI na
zékladé predchazejicitho vyzkumu.

Abstract

This master’s thesis deals with problems of testing, especially manual and beta testing.
Further thesis discuss area of Human - Computer Interaction and looks for possibilities of
effective managing of HCI projects. As solution project hosting area is proposed, explained
and existing solutions are examined. In practical part of thesis system for managing HCI
projects is designed and implemented based on previous research.
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Kapitola 1

Uvod

Kazdoroc¢ne na Fakulte Informacnich Technologii VUT v Brné, inych univerzitach a pra-
cou nezavislych vyvojarov vznikne velké mnozstvo projektov. Mnohé z nich vsak skondia
s velkym mnoZstvom chyb kvoli nesprdévnemu otestovaniu alebo zostani nepoznané verej-
nostou pretoze nie s prezentované tak aby sa o nich verejnost mohla jednoducho a rychlo
dozvediet, ziskat a pouzivat ich. Z tychto dovodov je potrebnd existencia nastroja, ktora
by podobné sluzby, teda zdielanie projektov, moznost testovania, diskusiu a podobne po-
skytoval.

Této diplomové préaca sa zaoberé préve vysSie zmienenymi problémami a snazi sa najst a
implementovat rieSenie, ktoré ich je schopné eliminovat. NavySe sa praca nezaoberd vSetky-
mi typmi projektov. Namiesto toho sa Specializuje na oblast Human - Computer Interaction.
Cielom tohto profilovania je dosiahnut ¢o najefektivnejsi systém pre konkrétnu oblast z&-
ujmu a neutopit tak projekty v zmesi vSetkych moznych. Existuje totiz mnozstvo vyvoja-
rov a uzivatelov, ktori vyhladavaja aplikdcie s vymedzenymi hranicami zaujmu. Aplikicia,
ktora vznikla pre potreby tejto prace (s ndzvom CrowdProof) sa snazi poniknuf néstroj
pre zdielanie a objavovanie novych projektov prave Iudom zaujimajicim sa o interakciu
¢loveka s pocitacom. Myslienkou projektu je vytvorenie komunity, ktord bude skrz svoju
tvorbu postvat hranice HCI a ddvat ludom nové moznosti pri pouzivani zariadeni a aplikacii
rozmanitych platforiem.

Taznym bodom aplikicie CrowdProof je jednoduchost. Snazi sa brat dobré a odstranit
zlé s podobne zameranych projektov a dat jej uzivatelom moznost zdielat svoju tvorbu v ¢o
najkratSom case.

Pred samotnou implementaciou je samozrejme nutné vytvorit teoreticky zaklad preto
v kapitole 2 sa citatel zoznami s pojmami Web 2.0 a Rich Internet Application, ich pri-
nosom z hladiska zapojenia uzivatela pri vytvarani obsahu internetu a interaktivity, ktora
pontkaju. Interaktivita s uzivatelom je dalSim z faZnych bodov v aplikécii CrowdProof.

V kapitole 3 je predstavend zakladna koncepcia projektov z kategérie project hosting
a nasledne pojednavané o troch z najznamejSich projektov tejto kategdrie. Na zaklade
poznatkov ziskanych v tejto kapitole je neskor navrhnuty dizajn a funkénost vlastného
projektu.

Naviizne na tuto kapitolu je stru¢ne pohovorené o projektoch z oblasti Human-Computer
Interaction a celkovo o tomto pojme, kedZze prave pre projekty zamerané na HCI je uréeny
vytvoreny systém. 4

V samostatnej kapitole, konkrétne kapitole 5 je nac¢rtnuta problematika a potreba sprav-
neho testovania aplikacii. Uvedené tu st niektoré typy testovania a blizsie sa diskutuje
o takzvanom beta testovani, ktoré najblizsie definuje sposob testovania, ktory prebieha za



vyuzitia aplikacie z oblasti project hostingu.

Siesta kapitola 6 diplomovej prace potom za pouzitia vSetk§ch zozbieranych informa-
cii predstavi navrh aplikacnej casti. Predstaveny bude diagram uzitia tried so stru¢nym
popisom aktérov a zdkladnych systémov aplikicie a konecne navrh databéazovej struktuary
nad ktorym je aplikicia vystavand. Tato kapitola plynulo prechddza do dalSej 7, v ktorej st
kratko popisané technolégie pouzité pri implementacii. Po kapitole teoreticky rozoberajtce;j
nastroje pouzité pri programovani prichadza kapitola praktickd. T4 rozoberd akym spdso-
bom bola aplikacia implementovana. Ukazuje zabery z hotovej aplikicie a demonstruje jej
pouzitie.

Konecne kapitola 9 poukazuje na problémy pri tvorbe aplikicie a popisuje niektoré
pouzité techniky testovania aby v kapitole 10 presla k pojednaniu o moznjch rozsireniach
a navrhoch na zlepSenie.

Na konci dimplovej prace samozrejme nechyba zéaver, ktory zhitia najdélezitejsie body,
ktoré ma praca za ciel v jej ¢itatelovi a uzivatelovi zanechat.



Kapitola 2

Web 2.0

Pod pojmom Web 2.0 je mozné si predstavit web, ktorého staticky obsah bol nahradeny
dynamickym a vo vysokej miere je zavisly a tvoreny prave uzivatelmi. Zo statickej interneto-
vej stranky poskytujicej informacie uverejnené autorom sa stava samostatne sa vyvijajaci
informacny kanal, kde autor je postaveny do roly akéhosi moderatora, ktory koriguje sé-
manticktl hodnotu webu.

PodTla vyssie uvedenych kritérii st internetové aplikacie najlepSie zapadajice do kategd-
rie Web 2.0 napriklad blog, socidlna siet alebo wiki. Vdaka novym technolégiam, orientova-
nym na uzivatela sa internet stal platformou poskytovania novej generacie sluzieb elektro-
nickym sposobom. Cez internet je dnes mozné okrem prehliadania stranok tiez telefonovat,
viest videokonferenciu alebo sledovat televiziu.

Podla [26] je mozné webové aplikicie patriace pod Web 2.0 charakterizovat niekolkymi
vlastnostami. Dolezitym sa napriklad stdva dizajn cieleny na uzivatela. Dizajn je tvoreny
takym sposobom, aby plnil vSetky potreby uZivatela a pontkol mu Siroku skdlu moznosti
ako prisposobit ur¢ité aspekty vramci dizajnu. Jeden z najzndmejsich a najlepsie demon-
strujucich prikladov je prisposobitelnd domovska stranka od spolo¢nosti Google iGoogle.

Aplikidcie Web 2.0 zavadazaji novy pojem crowd - sourcing. Crowd - sourcing zna-
mena, ze prispevok kazdého uzivatela je dolezity a tvori vyssiu relevanciu webovej stranky.
Prikladom st blogy, ktoré vzhladom k mnozstvu prispievatelov dokdzu ponuknut vicsie
mnozstvo informécii ako tlacové média, z ¢oho vyplyva spolupraca uzivatelov pri tvorbe
webu. Umozinuje tak zbieranie velkého mnozstva dat, ktoré pri urcitej korekcii zodpovednou
osobou vytvori zmysluplny a bohaty zdroj informécii s dynamickym obsahom. Obsah
nie je len v rukdch tvorcu webu, naopak je dynamicky vytvarany ¢innostou a prispevkami
jeho uzivatelov. Najlepsim prikladom je znamy web Wikipedia.

S crowd - sourcingom suvisi aj dalSia vlastnost aplikacii patriacich pod Web 2.0 a to je
takzvana decentralizacia sily. T4 spociva v odtrhnuti webovych sluzieb od nutnosti ve-
denia administratorom a jeho implementéciou uzivatelskych poziadavkov. Uzivatel si moze
vystavat stranku svojpomocne pomocou nastrojov, ktoré mu poskytne (stuvisi s dizajnom
cielenym na uzivatela).

Jednou z najdolezitej$ich charakteristik aplikacii Web 2.0 je skutoc¢nost, Ze definuji novi
platformu, ktord predstavuje nezdvislost na klientovi, moznost pristupovat na internetové
stranky z réznych internetovych prehliadacov beziacich na réznych opera¢nych systémoch.
Moznosti Webu 2.0 sa dokonca postuvaju eSte dalej a zavadzaji software ako sluZbu.
Co si predstavit pod tymto pojmom budt najlepsie demonstrovat priklady ako napriklad
Google Docs alebo pojem Cloud Computing. V jednoduchosti si teda méZzeme predstavit
odputanie sa od potreby instalovat software na svoj pocita¢. Ten bude nainstalovany na



vykonnych serveroch, kde budi zdroven bezaft vSetky potrebné vypocty a osobny poditac tak
len slizi ako nastroj na zobrazenie vystupu. Takyto pristup vyrazne odlah¢i lokalny pocitac
od vypocetnych uloh a potreby vykonného hardwaru. Tento bod zasahuje do budiicnosti
pocitacovych technoldgii a viac sa spaja s nastupcom technolégie Web 2.0 a to Web 3.0.

Poslednym bodom v poradi, no nie dolezitostou je bohaty uzivatelsky zazitok. Uzi-
vatelovi v dnesnej dobe nestac¢i len obsah, rovnako dolezita je aj forma akou je podany.
Preto sa Web 2.0 snazi o atraktivnejsi, rychlejsi a prirodzenejsi uzivatelsky zazitok. Ta-
kéto spravanie a vzhlad webu sa zjednotil pod nazvom Rich Internet Application (RIA), ¢o
v preklade znamené bohaté internetova aplikécia.

2.1 Rich Internet Application

Rich Internet Application (dalej RIA) je webova aplikicia, ktord sa snazi ¢o naj-
vernejSie napodobnif uzivatelsky zazitok z desktopovych aplikicii v prostredi internetu.
K tomuto cielu sa pouzivaji rézne pokrocilé technolégie a techniky. RIA aplikdcie zavadzaja
komponenty a koncepty podobné tym, ktoré je mozné najst v klasickych desktopovych
programoch. Prikladmi takychto technik st napriklad MDI koncept (multiple document
interface), ¢o je mozné predstavit si ako hierarchiu okien, pricom okno potomka moze
mat pristup k informécidm rodi¢a a byt im tak prisposobené. Inym prikladom je komfort
funkcii odpovedajicim klasickému desktopovému rieseniu (pouzitie klavesovych skratiek,
kontextova napoveda, dragéfdrop ovladanie) a dalsie. [25]

Od tradi¢nych webovych aplikacii sa teda RIA aplikdcie odlisuju v niekolkych bodoch:

[12]

e Priama interakcia - Obsahuju sirsie spektrum ovladacich prvkov oproti klasickym
webom, dokonca v niektorych pripadoch méze uzivatel tieto prvky sam menit.

e Obnovenie ¢asti stranky - V standardnom HTML spdsobi zmena stranky dotaz na
server, ktory tito zmenu spracuje a vrati spit celt aktualizovania stranku. Za pomoci
protokolu HTTP a jazyka HTML to je jedina cesta obnovy stranky. Pri tomto pristupe
musi teda uzivatel ¢akat na spracovanie celej stranky aj pri nepatrnej zmene. Vramci
RIA sa tento problém riesi ¢i uz pouzitim cache mechanizmov, za pomoci virtualnych
strojov na strane klienta alebo najpopularnejsie pouzitim vyvojarskych metéd ako
AJAX.

e Offline beh - Aplikidcie mozu ukladat svoj stav na strane klienta a byt tak pouzitelné
aj pri vypadku pripojenia k internetu.

e Vplyv na vykon - Vplyv na vykon aplikicie moze byt zvysSeny tym, Ze dokaze
spracovat poziadavky na strane klienta a nemusi sa tak dotazovaf na server.

Medzi najpouzivanejsie technoldgie pri tvorbe RIA aplikicii patria AJAX, Adobe
Flash a Microsoft Silverlight.

2.1.1 AJAX

Asynchronous JavaScript and XML, skratene AJAX je koncept, navrhnuty pre RIA a
ako taky pozostava z viacerich webovych technolégii (HTML, JavaScript, DHTML, DOM).
Princip technoldégie AJAX najlepSie demonstruje obrazok 2.1.



classic web application model

Client (browser) Server
HTTP regquest
user interface web server
HTML + CSS
data
Ajax web application model
Client (browser) Server
JavaScript HTTE request
call . 5
. user Ajax web and/or XML
interface engine server
HTHML + G55 %ML data
data

Obrazok 2.1: Princip prace modelu AJAX oproti klasickému Webu.

Zakladom AJAXu je objekt XMLHttpRequest, ¢o je v principe objekt JavaScriptu
a umoznuje asynchrénne volanie. Vdaka tomuto objektu moze AJAX vyvolat Tubovolny
pocet nezavislych poziadavkov, ktoré sa spracuji na pozadi a ktoré ovplyvnia len patricné
Casti uzivatelského rozhrania, bez nutnosti nac¢itania celej stranky. [11]

2.1.2 Adobe Flash

Adobe Flash je multimedialna platforma pouzivana k pridaniiu animécii, videa a interak-
tivity webu. K svojmu vykonu potrebuje plugin FlashPlayer. Podla spolo¢nosti Adobe az
98,9 % pocitacov pripojenych k internetu disponuje nainstalovanym néastrojom FlashPlayer
[21]. Préve pouzitim FlashPlayeru sa stava kompatibilngm so vSetkymi internetovymi pre-
hliada¢mi a opera¢nymi systémami. Nad platformou Flash spolo¢nost Adobe vybudovala
viacero technoldgii, ktoré umoznuja vytvarat RIA weby. Medzi najvyraznejsie patri SDK
Adobe Flex, IDE Adobe Flash Builder vystavany na zékladoch platformy Eclipse alebo
aplikdcia pre jednoduchia tvorbu webu Adobe Dreamweaver. [25], [21]

2.1.3 Microsoft Silveright

Microsoft Silveright je bezplatny plugin pre internetové prehliadace, ktory pontka inter-
aktivny zazitok, bohaté biznis aplikdcie a pohlcujice mobilné aplikécie. (preklad oficidlneho
textu spolo¢nosti Microsoft) [19]

Silveright je aplikaény rdamec pre tvorbu a vyvoj RIA a biznis aplikicii. Rovnako ako
Flash potrebuje k svojmu behu nainstalovany plugin a vdaka nemu je dostupny nezavisle na
internetovom prehliadaci alebo opera¢nom systéme. V zaciatkoch sa zameriaval najmi na
streamované média, sucasne je v8ak rovnako cieleny na grafiku a animécie. Uzivatelské roz-
hranie v Silveright aplikdciach je deklarované za pouzitia XAML (eXtensible Application
Markup Language) a programované za uzitia podmnoziny .NET jazykov.

Okrem desktop aplikacii podporuje Silveright aj mobilné aplikacie a je jednou z dvoch
vyvojarskych platforiem mobilného opera¢ného systému Windows Phone 7.



Velkou devizou je zazemie spolocnosti Microsoft a integracia s vyvojovym prostredim
Visual Studio. Vyvoj nad platformou Silveright sa tak stava velmi pohodlnym.
Aktudlna verzia je Silveright 5 vydand v Decembri 2011.



Kapitola 3

Project Hosting projekty

Project Hosting st projekty, ktoré sa uz podla ndzvu zameriavaji na hosting projektov.
Za pomoci takychto nastrojov moézu vyvojari jednoducho zdielat svoje aplikicie so SirSou
verejnostou a rovnako tak stahovaf a upravovat ¢i rozsSirovat open-source projekty inych
vyvojarov. Pod nazvom project hosting sa vSak neskryva len jednoduché tlozisko aplikacii.
kusné fora alebo integraciu s nastrojmi pre konstrolu nad zdrojovymi kédmi ako Mercurial
alebo Team Foundation Server a dalsie rozsirenia. Tym vznika néstroj skrz, ktory je mozné
aplikdcie nielen jednoducho $irit, ale tieZ testovat, ziskavat nipady a postrehy od uzivate-
Tov, ktory aplikdciu pouzivaji a celkovo tak zvysit kvalitu vytvorenych projektov. Velka
popularitu zazivaju project hosting systémy na poli open-source vyvoja. Viaceré z nich vSak
umoznuju vyuzitie ich sluzieb komerénym aplikacidm za poplatky. V nasledujuacich riadkoch
uvediem par najrozsirenejSich a najznamejsich projekov, ktoré sa project hostingu venuju
a porovnam ich klady a zapory. Poznatky z jednotlivych projektov buda neskér pouzité pri
navrhu vlastnej aplikacie.

3.1 SourceForge

Projekt s nazvom SourceForge je pravdepodobne zndmy kazdému vyvojarovi, ktory sa
aspon v miniméalnej miere zaobera témou open-source projektov. SourceForge je prvy pro-
jekt s podobnym zameranim, ktory poniikol moznost zdielat, manazovat a kontrolovat open
source projekty zdarma. Bol spusteny uz v novembri 1999 a dnes m4 3,4 miliéna uZivatelov
(vyvojarov), ktory vytvorili viac ako 324 000 projektov.

Medzi najvicsie prednosti projektu SourceForge patri velkd vybavenost. SourceForge
version-control systémov, ma Wiki, féra, mailinglist, Statistiky alebo moznost nastavit web
stranku pre projekt a vela dalsich. V minulosti bolo nevyhodou pomerne komplikované a
neprehladné uzivatelské rozhranie, po obmene dizajnu vSak SourceForge tiito nedokonalost
odstranil. Vyhodou a ziroven nevyhodou moZe byt mnozstvo uzivatelov a projektov a to
najmi v pripade ak ste zadinajici vyvojar a pridavate svoje prvé projekty. Tieto modzu
zostat nepovsimnuté vdaka kazdodennému prilevu novych projektov.

Zaujimavostou je, ze SourceForge je blokovany v niektorych krajinidch ako Kuba, Iran,
Severna Kérea, Sudan a Syria. Doc¢asne SourceForge blokoval aj Cinu a v tejto dobe &elil
vyraznej kritike a mnohym hackerskym ttokom.
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Obrazok 3.1: Ukazka sluzby SourceForge.

3.2 Google Project Hosting

Google Project Hosting je produkt vytvoreny gigantom Google a je stucastou projektu
Google Code, ¢o je web miereny na vyvojarske nastroje, API a technické zdroje spolo¢nosti
Google. Google Code pontka napriklad API pre sluzby ako YouTube, Google Maps alebo
Google Apps.

Vyhodami Google Project Hosting je samozrejme jeho zazemie spolo¢nosti Google a tym
padom istota v podpore tohto projektu. Dalou velkou vihodou je uzivatelské prostredie.
Zo vsetkych tu zmienenych projektov je prave Google Project Hosting najjednoduchsie
ovladatelny, prehladny a intuitivny. Jeho sila je v jednoduchosti a aj ked nepodporuje vSetky
nastroje ¢o SourceForge vyvojar tu najde vsetko potrebné pre project hosting. Prikladom
je podpora verzovacich systémov, bugtracking, férum a podobne.

To ¢o modzeme na jednej strane povazovat za kladna vlastnost Google Project Hosting
a to prislusnost ku korporacii Google je aj jeho najvic¢Sou nevyhodou. Problémom sa totiz
stava fakt, ze pri kazdej akcii musi byt uzivatelmi prihldseny svojim Google u¢tom. A to aj
vtedy ak chce len pridat ndjdeny bug do zoznamu chyb. Toto mdZze mnohych potencidlnych
uzivatelov odradit.
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Aj napriek tomuto faktu sa Google Project Hosting svojou jednocuchostou, prehlad-
nostou a vysokou mierou pouzitelnosti stava idedlnym néstrojom pre zaciatocnikov, ale
rovnako aj pokrocilych uzivatelov hladajucich mieto pre svoje projekty.

Zaujimavostou je, Ze je blokovany v rovnakych krajinach ako SourceForge. Dalsou za-
ujimavostou, ze Google Code nezobrazoval na svojich strankach ziadne reklamy. Tie sa
nachadzali na strankach SourceForge aj Codeplex.
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I +1/ R d this on Googl . . . . . . .
& seemmend s on Soogle In addition to the license shown here, all source code is released into the GPL. However, some images used by the project are available only

Starred by 36 users under the LGPL.

Project feeds Comments and complaints should be directed to the feedback page. If you want commit access, ask in the same place. Bug tracker lives at
Code license bugzilla
GNU GPL v3

Content license
Creative Commons 3.0 BY

Labels

huggle, wikipedia,
wikimedia, mediawiki, wiki,
windows, dotnet

43 Members
hugglegurch.
adamshor...@gmail. com.
benapetr@gmail.com
7 committers
13 contributors

Featured
B Downloads

huggle 2.1.19 exe
Show all »
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repository
Show all »

Obrazok 3.2: Ukazka sluzby Google Code.

3.3 Codeplex

CodePlex je projekt z dielne spolo¢nosti Microsoft,poskytuje podobni funkénost ako
Google Project Hosting. Oproti svojim konkurentom pontka podporu Team Foundation
Server. Nie je obmedzeny na urcité typy projektov no v drvivej vicSine st projekty ulo-
zené na tomto webe izko spojené s technolégiami spolocnosti Microsoft, ¢o znamend, Ze
projekty, ktoré tu moZete najst sa najcastejsie tykaja platformy .NET, programovacich
jazykov podporovanych touto platformou, Silverightu a podobne.

Vyhodami st jednoduché a prijemné uZivatelské rozhranie a rovnako dostacujica fun-
kcionalita. Naopak nevyhodou je pomerne tzke Skalovanie projektov ani nie tak zo strany
spoloénosti Microsoft ako vlastnika tejto sluzby, ale z pohladu uzivatelov.
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Obrazok 3.3: Ukazka sluzby CodePlex.

3.4 Dalsie

GitHub je pomerne rozsireny projekt. Jeho nevyhodou je spoplatnenie v pripade ak projekt
mé viac ako 5 vyvojarov, jeho uzivatelské rozhranie je menej intuitivne a nie je celkom
vhodny pre zaciatoénikov.

Zaujimavym a pomerne popularnym projektom je Launchpad. Pravdepodobne naj-
zaujimavejsim projektom, ktory Launchpad zastresuje je Ubuntu (volne Siritelny operacény
systém zalozeny na Linuxe).

V dnesnej dobe existuje viacero webovych nastrojov, kde je mozné svoj projekt umiest-
nit, spristupnit ho verejnosti a zaroven ziskavat informacie od uzivatelov. Vsetky zo spome-
nutych projektov poskytuja zakladnt funkcénost, ktort vyvojar ocakdva. Vyber néstroja,
ktory vyvojar pouzije teda pravdepodobne zostane na osobnych sympatidch, Specifickych
funkcidch v ktorych sa mozu ligif alebo zameraniu projektov (napriklad Specifikovanie
CodePlex na projekty zaloZené na technoldgiach spoloénosti Microsoft). Préave specifiko-
vanim na urcity typ projektov bude odlisna tato praca. Jej zameranie bude konkrétne a to
na projekty z oblasti Human-Computer Interaction.
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Kapitola 4

Human-Computer Interaction

Human-Computer Interaction (dalej HCI) je mozné prelozit ako interakcia ¢loveka
s pocitac¢om. Je to obor skumajici vztah ¢lovek - pocitac¢ ich, ich vzdjomnua interakciu
a komunikiciu. Aj ked sa HCI priamo viaZe na mnoho disciplin, velmi dolezitd je vizba
s pocitacovou vedou a systémovym dizajnom, pretoze zahina dizajn, implementéciu a hod-
notenie interaktivnych pocitacovych systémov v kontexte ¢innosti uzivatelov. [4] Z hladiska
poditacovej vedy ide Specificky o interakciu medzi jednym alebo viacerimi ludmi s jednym
alebo viacerimi pocitacovymi systémami. [7] Prehlad disciplin spétych s problematikou HCI
je mozné vidiet na obrazku 4.1

Interackia medzi ¢lovekom a poditacom sa deje na trovni uzivatelského rozhrania, ¢o
zahfnia ako hardware, tak software. Zakladnym ciefom HCI je zdokonalit tieto rozhrania
tak aby pre uzivatela bola interakcia ¢o najjednoduchsia, zrozumitelna a efektivna. Dlho-
dobym ciefom HCI je potom navrhniaf systém, ktory minimalizuje bariéru medzi Tudskym
kognitivnym modelom toho ¢o ¢lovek chce dosiahnut a pocitacovym chdpanim zadanych
uloh uzivatelom.

4.1 Uzivatelské rozhrania

UZzivatelské rozhranie je styé¢nym bodom interakcie ¢lovek - pocita¢ a zdujmovym bodom
oblasti HCI. Jeho cielom je efektivne ovladanie stroja a jeho vhodnej spitnej viizby ¢loveku.
UZivatelské rozhranie zahffia ako hardware, tak software. V nasledujtcich kapitolach st
kratko diskutované tri, momentalne pouzivané, typy uzivatelskych rozhrani. Vedci vSak stéle
pracuju na novych sposoboch interakcie ¢loveka so strojom. Nerealne uz nie je ani takzvané
,mozgovo-pocita¢ové rozhranie* (z angli¢tiny brain-computer interaction). V roku 2009
rakuska spolo¢nost Guger Technologies OG vydala prvy komercény systém pre hlaskovanie
za pomoci ovladania za pomoci BCIL. V marci 2012 dokonca firma zverejnila videa, na
ktorych demonstruja za pomoci BCI ovladanie popularnej online hry World of Warcraft.
(odkaz na video je mozné najst v dodatku C)

4.1.1 Grafické uzivatelské rozhranie

Je rozhranie, ktoré pouziva okné, ikony, menu a dalSie grafické prvky pri¢om je ovlddané
vstupnymi perifériami (typicky my$ a klavesnica). Ulah¢uje pracu s pocitacom tym, Ze pre
uzivatela oddeluje logické vrstvy od prezentacnej. Z toho vyplyvy, Ze jednoduchou interak-
ciou ¢loveka s pocitacom skrz grafické uzivatelské rozhranie (GUI) nie je mozné urobit
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Obréazok 4.1: Discipliny spité s oblastou Human - Computer Interaction.

syntakticky nespravnu operaciu, pretoze o logiku danej akcie sa stard program v pozadi a ak-
ciu vykond alebo upozorni na pripadnt chybu. Prvé grafické uzivatelské rozhranie uviedla
spolo¢nost Xerox Alto v roku 1973 avSak popularne sa stalo az s nastupom spoloc¢nosti
Apple a ich osobnym pocitacom Macintosh.

4.1.2 Zvukové uzivatelské rozhranie

Zvukové uzivatelské rozhranie (VUI) umoziiuje interakciu ¢loveka s pocitacom na
zéklade zvuku/redi v automatizovanych sluzbach. VUI ma tri zdkladné elementy vyzvu,
gramatiku a logiku dialégu. Vyzvy st vSetky nahravky prehravané uzivatelovi pocas dialégu.
Gramatika alebo gramatiky udévaja rozsah toho, ¢o uzivatel mdze odpovedat na vyzvu.
Systém dokéaze porozumiet len tym frazam, ktoré su sucasfou gramatiky. Konecne logika
dialégu definuje reakcie systému na odpovede uzivatela. [3]

4.1.3 MultimodAalne uzivatelské rozhranie

Multimodalny systém dokdZe spracovat dva a viac vstupnych kandlov ako re¢, dotyk,
obraz, vstup dany polohovacim zariadenim a podobne. Tento typ rozhrania pravdepodobne
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Obrazok 4.2: Osobny pocita¢ Macintosh spolo¢nosti Apple.

urcuje smer akym sa budi vyvijat technolégie v najblizsich rokoch.[23] Skvelym prikladom
je napriklad aplikécia Siri spolo¢nosti Apple, ktord je schopné reagovat na hlas, textovy
vstup ale aj dotykovt obrazovku. Rovnako tak vystupy aplikiacie st zvukové a zaroven
textové. Aplikdcia dokéze simulovat rozhovor a reagovat na poziadavky uzivatela jednodu-
chymi odpovedami, ale aj interakciou s inymi aplikdciami ako je zndzornené na obrazku
4.3

4.2 Problémy HCI

Vyvoj v oblasti Human - Computer Interaction uz zo svojej podstaty, interakcie medzi
dvomi roznymi entiatmi, ¢eli mnoZstvu problémov, na ktoré je nutné brat ohlad pri ndvrhu
rozhrani. Niekolko zavaznych je uvedenych v nasledujtcej kapitole.

4.2.1 Dostupnost

V populécii je velké percento Iudi so $pecidlnymi potrebami. Podla [18] tvori populdciu
vo Velkej Britanii 20 % Iudi do 16 rokov, 15% Iudi nad 65 rokov a 10 % Tudi s postihnu-
tim. Podobné $tatistiky sa daji ocakavat aj v injch krajinich zapadného sveta. Ulohou
uzivatelského rozhrania je spristupnif komfortné pouzivanie aplikécii ¢o najviiésej Skéle
uzivatelov vratane tych, ktory potrebuja $pecidlne technoldgie. Problémom zostéava fakt, Ze
vramci skupiny s potrebou $pecidlneho pristupu k uzivatelskému rozhraniu existuje vysokéa
variabilita disfunkcii (zrakovd, sluchova, recové, chybajtice koncatiny a podobne). Z tohto
dovodu je otdzka dostupnosti v oblasti HCI velmi ndro¢nou. Odpovedou by mohol byt vivoj]
a nasadzovanie novych multimodalnych uzivatelskych rozhrani v ¢o najsirSej miere.

4.2.2 Kultarny kontext

Dolezitym aspektom pri ndvrhu uzivatelského rozhrania je variabilita kulttr. Zakladnym
bodom kultur je jazyk a pismo. Vdaka Standardizovanym znakovym sadam je mozné dobre
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Obrazok 4.3: Ukazka moznosti aplikacie Siri spolocnosti Apple. Jednotlivé telefény zobra-
zuju kooperaciu Siri s roznymi aplikdciami.

zvladat tato roznorodost no je treba braf ohlad aj na dalsie faktory kultrnych rozdielov.
Musia tak byt tiez zachytené faktory ako ¢itanie zlava doprava verzus ¢itanie zprava dolava,
rozloZenie textu a ostatnych uzivatelskych komponent a podobne. Napriklad podla [18] st
preferencie vzhladu internetovych stranok v jednotlivych krajinich odligné a to nasledovne:

e Uzivatelia zo Spanielska, Anglicka a Franctizska maji radi stranky s vyraznym mno-
Zstvom grafiky

e Nemecky uzivatelia na druhej strane nemaju radi grafiku ani prilis farebné stranky

e Uzivatelia z Ciny preferejii ¢o najviac farieb a ich efektivita pri praci so strankou sa
zvysila v pripade, Ze informécie boli prezentované obrazovou formou

e Americky uzivatelia si na rozdiel od ¢inskych efektivnejsi pri pouziti alfanumerickych
znakov

4.2.3 Pouzitelhost

Pouzitelnost je jednou zo zdkladnych podmienok akceptécie systému ako celku uzivatelmi.
Podla [22] je pouZitelnost definovand piatimi bodmi

1. Naucitelnost - Uzivatel by sa mal dokéazat systém naudit jednoducho a byt schopny
dosiahnut vysokej efektivity pri praci v ¢o najkratsom case.
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2. Uéinnost - Systém by mal byt efektivny, takze uzivatel, ktory sa nauci systém ovladat
by mal dosahovat vysoki produktivitu.

3. Zapamitatelnost - Systém by mal byt lahko zapamitatelny, takze uzivatel by nemal
mat problém vratit sa k pouzivaniu systému aj po dlhsej dobe.

4. Chyby - Systém by mal mat nizke percento chyb a z chyb, ktoré sa vyskytni sa musi
jednoducho zotavit. Zaroven sa nemdzu vyskytovat ziadne katastrofické chyby.

5. Spokojnost - Systém by mal byt prijemny na pouzivanie, takZe uzivatelia st spokojny
pri jeho pouzivani.

Vyskum v oblasti HCI je cieleny na vyvoj novych metodoldgii v dizajne, experimentova-
nie s hardwarovymi zariadeniami, vytvaranie prototypov softwarovych systémov a skimanie
novych paradigmat pre interakciu s pocitacom a pocitacovym systémom.
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Kapitola 5

Testovanie

Mimo samotného zverejnenia projektu a jednoduchého spristupnenia verejnosti je najdéle-
zitejsou funkciou project hosting systémov moznost otestovat aplikdciu na reélnej vzorke
uzivatelov, jednoducho zistit chyby a nedostatky programu a rovnako jednoducho ziskat
spatna vizbu a ndvrhy na zlepSenie od uzivatelov. Tato kapitola sa bude venovat préve
problematike testovania a to najméi manudalneho testovania uzivatelom za redlneho behu
aplikacie.

5.1 Motivacia

Kazdorocne viacero skolskych projektov na Fakulte Informac¢nich Technologii v Brné, inych
univerzitach alebo nezavislych projektov napriek vydanému usiliu vyvojarov zlyha. V mno-
hych pripadoch mé tento fakt spoloéného menovatela a tym je nedostatoéné otestovanie
aplikicie. Z mnohych dovodov sa tato skutocnost objavuje nielen na univerzitnej alebo
neziskovej scéne, ale rovnako na scéne komercnej.

Jednym z najcastejSich dévodov byva nedostatok casu respektive nespravna analyza
projektu z hladiska ¢asu potrebného na jeho vytvorenie alebo nevhodné rozvrhnutie inak
spravne odhadnutého casu pri procese vyvoja aplikacie.

Dalsou moznostou netispechu je neotestovanie aplikacie ako celku. Zlozitejsie aplikacie
sa skladaji z niekolkych modulov, projektov, tried, jednoducho prvkov, ktoré musia spolu-
naopak kazdy uceleny prvok moze vytvarat jeden alebo viac Tuci. Preto sa moze stat a casto
sa stava, ze vSetky prvky samostatne funguji bez problémov, no po ich prepojeni v jeden
celok aplikacia zlyhava.

Dalsim z dovodov je to, Ze vela vyvojarov berie tento krok za takmer bezvyznamny
a pred jeho zapocatim je aplikdcia v podstate dokoncend. Toto je vSak velky omyl, ktory
sa jednoducho vyvracia zlyhanim aplikicie pocas jej behu. V niektorych spolo¢nostiach
venuju testovaniu aplikacie az 30-40 % z celkového Gasu straveného na projekte a napriklad
pri vyvoji komponent do lietadiel sa venuje testovaniu a dokumentacii 90-95 % z celkového
casu straveného na projekte. Toto je vSak extrémna situacia, kde jedna chyba aplikacie
moze mat nedozierne nasledky na Tudskych zivotoch.

Dolezitost testovania v dnesnej dobe, ked pomocou poéitacovych, webovych, mobilnych
aplikacii platime tucty, kupujeme si listky na autobus, koncert alebo kontrolujeme ¢i je
nase diefa v gkole je testovanie jednym z najdolezitejSich a pravdepodobne najdolezitej$im
krokom pri vyvoji softwaru.
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Typy testovani je mozné rozdelit do viacerich kategdrii na zdklade Grovne testovania,
vlastnosti aplikicie na ktort sa test zameriava alebo pristupu k testovaniu. Co je testovanie
je, ¢o je chyba a kolko stoji, niektoré zakladné kategdrie a aspekty diskutuja nasledujtce
kapitoly.

5.2 Co je testovanie a jeho ciele

Testovanie softwaru je proces alebo séria procesov navrhnutd k uisteniu sa, Ze zdrojové
kédy robia to, k ¢omu boli navrhnuté a nerobia ni¢, ¢o nebolo zamerom. Software by mal
byt predvidatelny, konzistentny a neprodukovat ziadne prekvapenie pre uzivatela. [5]

Cielom testovania je otestovat kéd tam, kde je vysoka pravdepodobnost odhalenia chyby
a demonstrovat, ze software koresponduje s poziadavkami uvedenymi v produktovej Speci-
fikacii vzhladom k funkcionalite, vlastnostiam a vykonu. [1]

Ciele testovania sa daju rozdelit do dvoch kategérii a to na priame a nepriame. Priame
ciele su odhalit a identifikovat ¢o najviac chyb a priviest systém na akceptovatelnt troven
kvality v uré¢enom finanénom a ¢asovom limite. Nepriamym cielom je napriklad vytvorit
zdznam o softwarovych chybéch pouzivany k prevencii chyb. [20]

PodTa [1] by mal dobre navrhnuty test spliiat nasledujiice charakteristiky:

e Softwarovy tym by mal predstavit formalne technické spravy.

Testovanie zacina na trovni komponent a pokracuje k integracii celého systému.

V réznych bodoch v ¢ase je potrebné pouzit rozne techniky testovania.

Testovanie je vykonané vyvojarmi softwaru (pri velkych projektoch) a nezéavislym
testovacim tymom.

Ladenie (debugging) musi byt zahrnuté v kazdej stratégii testovania.

5.3 Co je chyba a kolko stoji

Podla [24] sa stava chyba chybou vtedy ked jedna alebo niekolko z nasledujucich podmienok
je pravdivych :

1. Software nerobi nieco, ¢o by podla produktovej Specifikdcie mal.

2. Software robi nieco, ¢o by podla produktovej Specifikicie nemal.

3. Software robi nieco, ¢o produktova Specifikdcia nepopisuje.

4. Software nerobi nieco, ¢o produktova Specifikacia nepopisuje, ale mala by.

5. Software je nezrozumitelny, tazko pouzivatelny, pomaly alebo podla testera s nim
koncovy uzivatel nebude spokojny.

7 predchadzajucich riadkov je mozné jednoducho usudit, ze prvym krokom pri testovani
sa stéva uz tvorba Specifikdcie produktu. A prave v tejto faze je mozné chyby najjedno-
duchsie najst a najmi odtranit. Obecne plati, Ze ¢im neskor v procese vyvoja softwaru sa
chyba najde tym narocnejsie a nakladnejsie je jej odstranenie.

Ron Patton v [24] hovori, Ze chyba odstranena vo faze Specifikdcie stoji jednu jednotku
penazi. Odstranenie tej istej chyby pri vyvoji softwaru by stalo desat jednotiek, odstranenie
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vo faze testovania sto jednotiek a odstrdnenie tejto chyby po nasadeni softwaru moze stat
tisice az miliény jednotiek penanzi v zavisloti od rozsirenia softwaru a typu chyby. Tato
zavislost zobrazuje graf 5.1. Z grafu je jasne vidiet zévislost ceny odstranenia chyby k faze
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Obrazok 5.1: Graf zobrazujtci narast ceny opravy chyby v jedntolivych fazach vyvoja pre-
lozeny exponencialnou funkciou.

projektu a zaroven casu straveného od zaciatku projektu k danému bodu v ¢ase jeho vyvoja.
(Vyvojom sa v tomto pripade mysli cely zivotny cyklus projektu, nie len pisanie kédu
aplikacie.) Rovnako je mozné pozorovat obrovsky narast prave medzi fazou testovania a
fazou ked je systém plne nasadeny. Graf je preloZeny exponencidlnou funkciou, ktora najviac
vystihuje zmenu narastu ceny v priebehu casu.

5.4 Urovne testovania

Zakladné urovne testovania st definované ako stbor testov, ktorymi je software testovany
na danom stupni podrobnosti. Podla toho v akej faze a s akym casovym odstupom od
spisania kédu sa testovanie vykonava ho delime do piatich zakladnych arovni.

5.4.1 Testovanie programatorom

Je testovanie bezprostredne po vytvoreni programového kédu. Ide o najzakladnejsie testo-
vanie aplikdcie, kde progamator zistuje, ¢ je aplikdciu mozné prelozit a nasledne spustit.
Zéaroven testuje korektné, pripadne niektoré nekorektné vstupy. Dalsi krok vramci tejto fazy
testovania je odovzdanie ucelenej ¢asti programového kédu inému programatorvi, ktory pri-
pravi na zéklade obdrzanej dokumentéacie vlastné testy. [0]

5.4.2 Testovanie jednotiek

Anglicky unit testing. Testovanie jednotiek verifikuje funkcionalitu izolovanych ¢asti softwaru.
V zavislosti na pouzitom programovacom paradigmate, technoldgii, konkrétnom kontexte

.....
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prostredi na trovni tried alebo projektov. Testovnie jednotiek je presne definované v IEEE
standarde pre softwarové testovanie jednotiek (IEEE1008-87). Testovanie jednotiek typicky
prebieha na zaklade pristupu testovania bielej skrinky, za pomoci ladiacich nastrojov a méze
zahfnat ucast programatora. [&]

Existuje viacero dovodov preco testovanie jednotiek pouzivat. Najdolezitejsi je fakt,
ze velkost jedného modulu je niekolko nasobne mensia ako velkost celého systému. Toto
umoziuje testerovi lokalizovat chybu ovela rychlejsie a efektivnejSie. Zaroven sa eliminuja
chyby, ktoré vznikaju interakciou viacerich modulov. [1]

Problémom testovania jednotiek je, Ze vstupy a vystupy dokadze ¢asto prijimat alebo
spracovavat len hlavny program, ktory je mimo daného modulu. K vyrieSeniu tohto pro-
blému za pouziva takzvany ,stub“. Stub vytvara rozhranie pre modul a vic¢Sinou je velmi
jednoduchy. V pripadoch kedy jednoduchy stub neméze nahradif funkcionalitu hlavného
programu sa testovanie modulu zvicsa vynechdva a modul je testovany az v dalsich fazach
vramci ¢lasto¢ného alebo celého systému. [24]

Testovanie jednotiek mé za tlohu odhalit chyby ako porovnévanie réznych détovych
typov, nekorektné logické operacie, nekorektné porovnavanie premennych, nespravne ukon-
covanie cyklov a podobne.

5.4.3 Integracné testovanie

Integracné testovanie je systematické konstruovanie programu z jednotlivych modulov, pri-
¢om su zaroven vykondvané testy odhalujice chyby spojené s rozhraniami medzi jednotli-
vymi modulami.

Primarnym cielom integra¢ného testovania je otestovat rozhrania a uistit sa, Ze sa ne-
vyskytujui chyby v preddvani parametrov v momente ked jeden modul vyvolava druhy. Po
kazdom integra¢nom kroku je otestovany ¢iastoény systém. Vysledkom integracného testo-
vania je stav, ked s vSetky moduly integrované do jedného systému. [I]

Existuje viac pristupov k integrac¢nému testovaniu lisiacich sa v spésoboch integracie
jednotlivych modulov a testovanim ¢iastkovych systémov. Vhodné je spomeniit aspon dva
pristupy a to inkrementélny a regresny.

Inkrementalny pristup predstavuje postupné spajanie modulov, pricom v kazdom kroku
je k ¢lastoénému systému pripojeny dalsi model. Tento systém je otestovany a st odstranené
pripadné chyby. []

Regresné testovanie je Specidlnym typom. Pouziva sa totiz nielen pri testovani vramci
integracného testovania, ale zaroven aj na testovanie po pridani funkénych zmien alebo
opravéich programu. Jeho vyznam je uréit, ¢i tieto zmeny neovplyvnili iné aspekty programu.
Zvycajne je vykondvany opitovnym spustanim testov, ktoré boli pouzité pri prvotnom tes-
tovani pred uvedenim produktu. Regresné testovanie je dolezité najma z dévodu, Ze opravy
a zmeny maja tendenciu byt nachylné k chybam ovela viac ako origindlny programovy kdd.

[5]

5.4.4 Systémové testovanie

Aplikacia je testovand ako jeden funkény a kompletny systém. Systémové testovanie sa
vykonava v neskorsich fazach vyvoja, kde vicsina chyb by mala byt odhalena uz pocas tes-
tovania jednotiek a integra¢ného testovania. V tejto faze sa zameriava najmi na poziadavky
mimo funkénost kédu teda na vlastnosti ako splenie poziadaviek definovanych Specifikaciou,
bezpecnost, vykon, spolahlivost, spolupracu s externymi rozhraniami (aplikiciami, hardwa-
rom, operacnym systémom a podobne). [8]
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K systémovému testovaniu si potrebné formalne spisané ciele pre produkt a snahou
testera je najst miesta, kde produkt tymto cielom nevyhovuje alebo je ich uspokojenie
nejasné. [5]

5.4.5 Akceptac¢né testovanie

V pripade, ze predchidzajuce fazy prebehli tspesne je aplikicia poskytnutd zakaznikovi
k takzvanému akceptacnému testovaniu. Ten pripravi svoje vlastné testy a svoje vysledky,
pripadne nezrovnalosti medzi $pecifikaciou a aplikdciou st ozndmené vyvojarskemu tymu,
ktory ich nasledne analyzuje a opravi, pripadne odmietne. Akceptacné testovanie prebieha
vo viacerich iteraciach a vysledkom je aplikicia, ktort zakaznik akceptuje ako vysledny
produkt. [6]

5.5 Beta testovanie

V pripade, Ze software nie je vyvijany pre konkrétneho zakaznika, ale mieneny ako produkt
pre verejnost nastdva problém vo faze akceptacného testovanie. Kto vyhodnoti produkt ako
akceptovatelny? Odpovedou na tato otdzku je beta testovanie.

Beta testovanie je postup, kde takzvand beta verzia aplikacie (v tomto momente ak-
tudlna a findlna verzia) je zverejnend urc¢itému okruhu ludi, ktori aplikdciu pouzivaja v re-
alnom prostredi a nésledne oznamuju chyby vyvojarskemu tymu.

Beta testovanie je teda svojim spdsobom akceptacné testovanie, kde skupina potencial-
nych zékaznikov je zaptzdrena do jedného akceptora. Prebieha na principe ¢iernej skrinky,
tester méa pristup len k spustitelnej verzii produktu a testuje globalne vSetky vlastnosti
aplikécie.

V dnesnej dobe je beta testovanie velmi populérne aj u najviicsich firiem a organizécii.
Napriklad spolo¢nost Mirosoft takto testuje operacny systém Windows. Najviiésej popula-
rite sa vSak beta testovanie tesi v oblasti pocitacovych hier. Spolo¢nosti ako Blizzard, EA,
BioWare alebo LucasArts poskytuju svoje vytvory na obmedzené ¢asové obdobie nadsSen-
com, ktori im na oplatku radi ozndmia vsetky chyby, nedostatky a navrhy zmien, ktoré od-
halia. Mimo samotného otestovania aplikdcie méa beta testovanie aj dal$i vyznamny rozmer.
O volné licencie a kltce k softwaru, hrdm a inym projektom sa uskutoéniiuji rézne sitaze,
akcie a vytvaraju sa dlhé internetové diskusie. Tymto vznika Sirokd marketingova zakladna
zasahujuca cielovii skupinu. Napriklad YouTube kanél jedného z testerov hry Starcraft II
spolo¢nosti Blizzard dosiahol cez 611 000 odoberatelov a celkovy pocet zobrazeni videi na
tomto kanély bolo cez 260 miliénov.

Prave k beta testovaniu je mozné prirovnat testovanie pomocou project hostingovych
rieSeni, kde uzivatel poskytuje vyvojarom spétni vizbu v podobe ndjdenych chyb a ich
zaznamenani v bugtracker nastroji, pripadne navrhom zmien a diskusiou.

5.6 White-box testovanie, Black-box testovanie

V predchadzajicom texte boli spomenuté dva doposial nevysvetlené pojmy a to testovanie
bielej a testovanie ¢iernej skrinky. Testovanie bielej skrinky (white-box testing) a testovanie
Ciernej skrinky (black-box testing) st dva rozne pristupy k testovaniu softwaru, kde rozdiel
v tychto pristupoch hra najmé testerova znalost o vnutornej Struktire produktu. Zakladny
popis a fakty o tychto typoch testovani si vysvetlené v nasledujucich kapitolach.
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5.6.1 White-box testovanie

Testovanie bielej skrinky alebo tiez strukturalne testovanie je pristup, kde testovaci tim méa
kompletnta znalost o internej Strukttre softwaru, dokonca testy st od tejto Struktary odvo-
ako moduly alebo subrutiny. Tester moze analyzovat kéd a odvodit z tychto vedomosti tes-
tovacie ddta. Vyhodou moZnosti analyzi kédu je skuto¢nost, Ze tester moze odvodit podcet
testovacich pripadov potrebnych k spusteniu kazdého prikazu v programe aspon jeden krat.

Strukturalne testovanie umoziuje softwarovym inZinierom testovat pripady s tym, Ze:

[1]

e Je garantované, ze kazda cesta v programe bola odskiisand aspon raz
e Su otestované vsetky logické rozhodnutia na True a False.
e 51 otestované vsetky cykly s ich hraniénymi hodnotami.

e S1 otestované vnutorné datové struktiry a ich validita.

Vyhodami testovania bielej skrinky je odhalenie chyb v skrytom kéde, odhalenie mftveho
kédu, dontitenie vyvojara opatrne rozmyslat o implementéacii a iné.

5.6.2 Black-box testovanie

Oproti testovaniu bielej skrinky nie je v testovani ¢iernej skrinky alebo funkciondlnom tes-
tovani testerovi znama vnutorna Struktara softwaru. Testovacie pripady st tak odvodené
z poziadavok a Specifikacie programu alebo jeho modulov. Funkcionalne testovanie zahfna
iba sledovanie vystupov programu k danym vstupom bez analyzi kédu. Tento pristup k tes-
tovaniu sa Specializuje na splenie poziadaviek a umoziiuje testerovi urcit mnozstvo testova-
cich pripadov k tomu aby boli otestované vsetky zadané poziadavky. Pre testera st zndme
len vstupy a im odpovedajice vystupy. Délezité je uvedomit si, Ze testovanie bielej a ¢iernej
skrinky nepdsobia ako alternativy, ale naopak ako dva rozdielne pristupy na odhalenie injch
typov chyb. Testovanie ¢iernej skrinky odhaluje nasledujice typy chyb: [1]

e Nekorektné alebo chybajuce funkcie.

e Chybajtce alebo zlyhavajtce rozhranie.
e Chyby v datovom modeli.

e Chyby v pristupe k datovému zdroju.

Medzi vyhody testovania ¢iernej skrinky patria skuto¢nosti, Ze test je objektivny, kedze
dizajnér a tester su od seba nezévisly, tester nepotrebuje ovladat programovaci jazyk, test je
vykonavany z pohladu uzivatela, nie dizajnéra, testy mozu byt vytvorené hned po zhotoveni
Specifikacie a iné.

5.7 Modely zivotného cyklu softwaru

Ulohou modelu Zivotného cyklu softwaru je viest vivoj produktu systematickou, dobre de-
finovanou a cenovo efektivnou cestou. Model Zivotného cycklu by mal napomahat k pocho-
peniu celého procesu tvorby produktu, posiliiovat strukturovany pristup k vyvoju, predcas-
nému planovaniu zdrojov, dovolit manazmentu sledovat progres tvorby systému a podobne.

[1]
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V tejto kapitole budi predstavené niektoré modely zivotného cyklu, pricom text bude
zamerany predovsSetkym na sp6soby a principy testovania v tychto modeloch. Zaroven pred-
stavené modely boli vybrané tak aby demonstrovali ¢o najroznorodejsie pristupy k testo-
vaniu.

Zékladnym prvkom modelu zivotného cyklu je faza. Faza by nemala zacat skor ako st
splnené jej vstupné kritéria a analogicky by nemala skondif skor ako st splenené jej vystupné
kritéria. Takto moze efektivne a jasne oddelovat kroky vrameci vyvoja produktu. Typicky
maju modely osem faz. Tie st : [1]

Iniciacia a planovanie projektu - Prva faza v zivotnom cykle projektu. Jej tilohou
je definovat problém a urcit zaklady pozadovaného systému.

Identifikicia a selekcia ($tiidia dosiahnutelnosti) - Sttdia dosiahnutelnosti ma
niekolko podfaz. Ide konkrétne o organizacni, ekonomicki, technickii a opera¢ni,
z ktorych kazda ma4 zistit moznosti v danej oblasti. Vysledkom identifikicie a selekcie
st poznatky o tom ako dobre systém zapada do stratégie firmy, aké buda néklady na
jeho tvorbu, aky bude profit, potreby softwaru, hardwaru, ludskych a inych zdrojov,
ocakévanu akceptaciu uzivatelmi a naslednt podporu, pripadne dalsie faktory.

Projektova analyza - Je detailnd $tudia roznych operacii systému a ich vztahov
vnutri a mimo systém. Vysledkom tejto fazy je poskytnutie rieSeni problémov defi-
novanych v predchadzajicich fazach. Projektova analyza je iterativny proces, ktory
musi brat v ivahu vyskytovanie sa a vyhodnocovanie novych informécii az kym nie
je dosiahnuté pozadované riesenie.

Systémovy dizajn - Je najkreativnejSia faza Zivotného cyklu. Systémovy dizajn
popisuje finalny systém a proces jeho vyvoja vratane potrebnych technickych aktivit
k jeho vytvoreniu.

Koédovanie - Samotna implementécia produktu.

Testovanie - Testovanie je hlavny nastroj kontroly kvality pouzitom vramci vyvoja
softwaru. Jeho zdkladnou tlohou je hladat chyby a to vSetky typy od funkénych, cez
nedodrzanie Specifikacie az po chyby v dizajne. Testovanie je kritickd a ¢asovo narocna
aktivita, vyzadujtica spravne planovanie. Vystupy testovania st testovacia sprava a
sprava o chybach. Testovanie nemoze ukézat nepritomnost chyb, moze ukézat len ich
pritomnost.

Implementacia - Implementéciou sa v tejto fdze mysli nasadzovanie systému. To je
spojené s pripravou serverov, instalaciou produktu, tréningom uzivatelov a podobne.
Zahtna tiez findlne testovanie a zabezpecenie ochrany systému.

Udrzba / podpora - Udrzba a podpora st dolezité fazy v zivotnom cykle softwaru.
Zahtnaju opravy chyb, ktoré sa dostali do produkéného prostredia, podporu uziva-
telov alebo zmeny systému. Opravy chyb vo faze adrzby a podpory st 50 % az 80 %
nékladnejsie ako opravy vo faze vyvoja. Preto je odhalovanie chyb v predchadzajtcich
fazach zivotného cyklu softwaru kritickou tlohou.
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5.7.1 Vodopadovy model

Vodopadovy model je casto pouzivany model zivotného cyklu. Jeho meno, vodopadovy,
vychadza z faktu, Ze prechadza kaskadovito z jednej fazy do druhej, priCom vystup jednej
fazy je vstupom nadchéadzajucej. Tento princip je znézorneny na obrazku 5.2.

Vsimnime si tri zdkladné fakty vodopadového modelu [24]

e Velky doraz sa kladie na Specifikdciu produktu. Samotné kédovanie je iba jeden blok
predchadzany viacerimi blokmi presne urcujucimi oc¢akavany vystup.

e Jednotlivé fazy sa neprekryvaja a sa striktne oddelené.

e Nie je tu cesta spit. Z aktudlneho kroku nie je mozné dostat sa do kroku predché-
dzajuceho.

Stidia
dosiahnutelnos

Analyza
poZiadavkoy a
Specifikacia

Dizajn a
Specifikacia

kKddovanie a
testovanie

roduloviéasti \

Integracné a
systamove
testovanie

Dodanie

Obrazok 5.2: Princip vodopadového modelu

Testovanie sa za pouzitia vodopadového modelu sa vykonéava v dvoch fazach. Prvy krat
spolo¢ne s kédovanim. Testovanie modulov je Casto Specifikované standardom spolo¢nosti.
Obsahuje presné definicie testovacich planov, kritérii a manazment testovacich pripadov.
Vyznamna sucast testovania v tejto faze je ladenie aplikacie. Vo faze kddovanie tiez mozu
prebiehat inSpekcie standardov kédovania, kvality softwaru a funkénej spravnosti.
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V samostatnej faze prebieha potom integracné a systémové testovanie vramci, ktorého
st moduly integrované do jedného celku. Integracia prebieha Standardne vo viacerich ite-
raciach, pricom v kazdej je ¢iasto¢ne integrovany systém otestovany. Po integracii vsetkych
Casti prichddza na rad systémové testovanie. Ulohou systémového testovania je zistit, ¢i
visledny produkt spliia poziadavky definované v produktovej $pecifikacii. Prebieha v troch
fazach : alfa, beta a akcepta¢nom testovani.|!]

Taznymi vlastnofami vodopadového modelu st jeho linearita, segmentécia, systemati-
¢nost a jednoduchost. Z tychto vlastnosti vychadzaju niektoré vyhody. Produkt vytvarany
na zaklade vodopadového modelu je jednoducho manazovatelny pretoze sa jednotlivé fazy
neopakuji, kroky pri tvorbe produktu st jednoducho rozdelitelné do tymov a rovnako jed-
noduché je definovanie zodpovednych oséb za danu fazu.

Na druhej strane ma mnozstvo nevyhod. Medzi najvyraznejsie je mozné uviest ndrocnost
pri definovani vsetkych poziadaviek na zacdiatku projektu, neschopnost vyrovnavat sa so
zmenami, fakt, ze az do vydania Zivej verzie neexistuje ziadna medziverzia a iné. Z tychto
dovodov vodopadovy model nie je vhodny pre velké projekty alebo projekty, pri ktorych
nie je mozné na ich zaciatku uréit presné poziadavky na produkt.

5.7.2 Spiralovy model

Spiralovy model dokéze pokryt takmer kazdy iny model Zivotného cyklu softwaru a uréit,
ktora kombinacia modelov najlepsie sedi pre dany software. [2]

Jeho obecné myslienka spociva v tom, Ze nie kazdy detail je definovany hned na zaciatku.
Namiesto toho vyvoj produktu zacina po malych Castiach. V prvom rade sa nadefinuju
dolezité vlastnosti, tie sa vyskusaju, ziska sa spitna vizba od zakaznika a potom sa posunie
na dalsi stupenl. Tento proces sa potom opakuje az kym nie je hotovy findlny produkt. [24]

Obréazok 5.3 znéazoriuje prechody jednotlivymi fizami $piralového modelu. Spirdla je
rozdelena na kvadranty. Prvy kvadrant identifikuje ciele fazy . Druhy kvadrant vyhodnocuje
rozne alternativy na zaklade cielov a obmedzeni, pri¢om sa zohladiiuje risk analyza projektu.
Treti kvadrant je dalsim krokom zdoraziiujjicim vyvoj stratégii, ktoré riesia nezrovnalosti
a rizikd. Moze zahfnat aktivity ako simuldcie a tvorbu prototypov. V poslednom kvadrante
st definované ciele, ktoré by mali byt naplnené v dalSom cykle. [1]

Testovanie vramci tohto modelu prebieha vo viacerich cykloch, ¢o vyplyva z podstaty
modelu. Testovany je kazdy prototyp a na jeho zaklade vznika diskusia so zakaznikom,
ktora je vstupom do dalsich fazi projektu. V koneénej faze cyklu prichddza na rad testovanie
jednotiek, integra¢né a akceptacné testovanie.

Vyhodami Spirdlového modelu st jeho flexibilita, fakt, ze je to model riadeny rizikami a
pouziva prototypy, na ktorych zaklade je mozna priebeznd kontrola a diskusia s klientom.

5.7.3 RAD model

RAD alebo Rapid Application Development model je pouZivany v pripadoch ked pozia-
davky a ich rieSenia dovoluju pozdelit produkt do viacerich nezavislych systémov alebo
komponent tak, Zze mézu byt vyvijané viacerimi nezdvislymi timami. Po dokonceni vyvoja
tychto systémov st integrované do jedného celku.

Vo faze testovania st pouzité uz otestované programy vytvorené jednotlivymi timami.
¢o znamena, Ze testovanie zaberd krat$iu dobu. Otestované musia byt len nové programy a
komponenty.

Vyhodou pristupu RAD je to, Ze sa stdva rychlym vdaka vyuzitiu viacerich vyvojarskych
tymov. Nevyhodami st potreba spravneho rozvrhnutia tymov, nutnost moznosti rozdelit
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Obrazok 5.3: Princip Spirdlového modelu

systém do nezavislych ¢asti a dalSie.
RAD model sa tak pouziva len pri projektoch, ktoré je mozné rozdelit na jednotlivé
podsystémy s dobou vyvoja do 90 dni. [1]

5.7.4 Big Bang model

Big Bang model je od vSetkych predoslych rozdielny. Jeho princip je jednoduchy. Snazi
sa ¢o najskor zacat s vyvojom a minimalizovat ¢as straveny planovanim alebo formalnymi
procesmi. NajcastejSie sa pouziva v pripadoch ked produktové poziadavky nie si dobre
definované alebo je mozné ich pocas vyvoja pozmenit a datum zverejnenia produktu je
flexibilny.

Formalne testovanie sa v tomto modeli takmer nenachadza a v pripade, Zze ano je to
pred vydanim produktu. Testovanie produktu vytvoreného na zédklade Big Bang modelu je
jednoduché aj naroc¢né zaroven. Tester méa totiz k dispozicii kompletny a hotovy program,
problémom v8ak zostédva naro¢nost opravy chyb v uz kompletnom produkte.[24]
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Kapitola 6

Analyza a navrh

Cielom tejto diplomovej prace bude vytvorit plnohodnotny a fungujtci projekt zamerany
na project hosting. Pri ndvrhu aplikacie budem vychadzat zo skiisenosti nadobudnutych pri
analyze projektov popisanych v kapitole 3.

Predtym ako bude mozné vrhnuf sa na rieSenie konkrétnych problémov je nutné vy-
Specifikovat poziadavky, ktoré aplikdcia musi spliat, definovat jej funkcionalitu a zakladni
struktaru.

6.1 Neformalna Specifikacia

Zékladnou pozadovanou funkcionalitou projektu je samozrejme moznost umiestnit projekt
na tlozisko dat a spristupnif ho verejnosti. Strukttra aplikicie by mala umoznit prira-
dit projekt do urcitej kategdrie, napriklad podla platformy. Kedze projekty prechadzaja
mostou moznost ulozenia viacerich verzii, pricom vzdy jedna bude oznacend ako stabilné.
Kazdy projekt by mal patrit a byt udrziavany skupinou uzivatelov, takzvanou projektovou
skupinou. Tato by mala mat svojich administratorov a uzivatelov, ktori budi pdsobit ako
vyvojari daného projektu.

Nasledne po vlozeni projektu autorom aplikacie, jednym z ¢lenov projektovej skupiny,
sa projekt ulozi do databézy a dostane sa do stavu Sandboxed, teda stavu ked ¢aké na
schvalenie administratorom aplikédcie, takzvanym ultimate uzivatelom. Ten méa moZnost
odobrit alebo zamietnut projekt na Specidlnej stranke pristupnej len tomuto uzivatelovi.
Po odobreni projektu ultimate uzivatelom sa projekt spritupni pre vSetkych uzivatelov.
Pre vSetkych uzivatelov bez rozdielu musi byt videln4 stranka so zdkladnymi informéciami
o projekte. T4 by mala obsahovaf meno a projektovi skupinu, popis aplikdcie, rozmedzie
v ktorom bude prebiehat jej testovanie, poznamky a navod k instaldcii a informécie o po-
trebnom hardwarovom a softwarom vybaveni pre beh aplikacie. Zaroven musi stranka po-
skytovat moznost prihlasit sa k testovaniu tohto projektu. Pre administratorov projektove;
skupiny, ktorej projekt patri musi byt z tejto stranky dostupné edita¢né stranka projektu,
kde moZe administrator menif a doplhat vyssie spomenuté zakladné informacie projektu.

Po prihlaseni sa k projektu sa uzivatel stdva jeho testerom. Tester musi mat moznost
jednoducho stiahnut aplikiciu a intuitivinym a prehladnym sposobom vkladat chyby, ktoré
v aplikacii nasiel. Preto musi aplikdcia obsahovat stranku so zoznamom chyb, tzv. buglist.
Té by mala vyobrazovat vSetky ndjdené chyby projektu v tabulke. Kazdy riadok v tabulke
bude predstavovat jednu ndjdent chybu, pri¢om polozky tabulky bude mozné zoradit podla
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ich vlastnosti. Vlastnosti chyby zadava tester pri jej vytvarani, ktoré je dostupné rovnako
z tejto stranky. Po uloZeni chyby ju moze menif a editovat administrator projektovej sku-
piny, nemoze vSak zmenif informdcie o tom kto a kedy chybu povodne vlozil. Kazda chyba
obsahuje meno, kratky popis a niekolko vlastni. Ide o zavaznost chyby (nizka, strednd, vy-
soka, kritickd), jej typ (funkéna chyba, ndvrh na zmenu, nedefinovand), interval vyskytu
(vzdy, akciou, nedefinované) a stav (otvorend, c¢akjica na schvélenie, zatvorend). Chyba
bude mat aj vlastni stranku, na ktorej buda zobrazené blizsie informécie, jednoduché dis-
kusia o chybe a navrh rieSenia, ten mé vSak moznost menit len ¢len projektovej skupiny.
Z tejto stranky mé administrator moznost dostat sa na editaéna stranku chyby, kde okrem
informadcii o nej moéze priradif riesitela tejto chyby z mnoziny ¢lenov projektovej skupiny.

Dalej by mal projekt obsahovat diskusnii stranku. T4 by mala byt jednoducha a obsa-
hovat dve trovne, témy a prispevky. Prispevky by mali byt zoradené analogicky a stranka
by mala podporovat moznost strankovania, teda zobrazovania prispevkov po ¢astiach, nie
vSetkych na jednej stranke. Celkovo by mala byt aplikicia jednoducha na pouzivanie, s ¢im
by mal korespondovat aj jednoduchy a funkény dizajn. Aplikdcia musi zasielat informaécie
o akciach nad projektom (napriklad zmena stavu projektu) ¢lenom projektovej skupiny a
jej testerom.

6.2 Analyza poziadavkov

Nasledujica kapitola predstavi entity vystupujice v aplikacii, diagram uzitia a na zaklade
tychto poznatkov potom névrh databézy prezentovany prehladnym ER diagramom.

6.2.1 Aktéri

Z neformaélnej $pecifikdcie vyplyva hned niekolko typov aktérov, v ktorych moze uzivatel
vystupovat:

e Uzivatel (user) - M4 len zékladné prava, teda moze prezerat prehlad ulozenych
projektov, pripadne si vytvorit vlastni projektovi skupinu.

e Tester - UZzivatel, ktory sa prihlasil k odberu urcitého projektu sa stéva jeho teste-
rom. Moze vidief bliz§ie informécie k tomuto projektu, pridavat chyby, ktoré nasiel a
diskutovat o projekte v diskusnom fdre.

e Clen projektovej skupiny - Clen vytvorenej skupiny. Moze pridaf novy projekt
vramci tejto skupiny, moze pridavat chyby a moze byt pridany ako osoba zodpovedna
za odstranenie oznadmenej chyby.

e Administrator skupiny - Clen skupiny, ktory je jej zakladatelom alebo bol pridany
ako adminstrator. M4 prava ako ¢len projektovej skupiny, navysSe moze zatvarat chyby
v zozname chyb, pridavat tlohu ich analyzy a opravy jednotlivym ¢lenom skupiny.
M4 préavo manazovat projektovi skupinu, priddvat a odoberat jej ¢lenov, pripadne
pridéavat a odoberat administratorov skupiny.

e Zakladatel projektu - Clen skupiny, ktory projekt zalozil (aj ked nie je administra-
torom skupiny) mé vrameci tohto projektu prava ako adminstrator. Moze teda prida-
vat, odoberat polozky v zozname chyb a priradit ¢lena skupiny, ktory je zodpovedny
za analyzu a opravu chyby.

29



e Ultimate uzivatel - Je uzivatel, ktory méa neobmedzené prava nad celou aplikaciou.
Stat sa takymto aktérom nie je mozné nijakym sposobom skrz uzivatelské rozhranie a
je mozné nastavit ho len priamo v databéaze. Tento uzivatel moze ako jediny prestvat
projekty zo stavu Sandboxed do aktivneho stavu projektu a uviest ich tak do stavu
viditelného pre verejnost.

6.2.2 Pripady uzitia

Z vyssie uvedenej mnoziny aktérov je mozné vytvorit pripady uzitia vramci projektu. Apli-
kécia bude obsahovat 3 zakladné systémy - projekt,uzivatel a projektova skupina (skupina
uzivatelov spolupracujucich na jednom alebo viacerich projektoch). Pripady uZitia zobra-
zuje diagram pripadov uzitia na obrazku 6.1. Nasledujice riadky ho stru¢ne popisuja.

e Projekt - Tvori ho uzivatel, ktory ho musi priradit pod existujicu projektovi sku-
pinu, ktorej je ¢lenom alebo vytvorit novi skupinu. Po jeho vytvoreni sa nezévisly
uzivatel moze prihlasit k odberu tohto projektu, stiahnut si ho a néasledne prispievat
svojimi zisteniami do diskusie a zoznamu chyb.

e Uzivatel - Kazdy uzivatel m4 svoje jedine¢né meno a pristupové heslo. Je tak v sys-
téme jednoznacne identifikovany. Vramci systému moze byt jeho tloha odlinéd na
zéklade prislusnosti k projektovej skupine, pripadne nasledovania projektu. Uzivatel
moze menit svoje zdkladné informacie ako popis, email a podobne.

e Projektova skupina - Je skupina uzivatelov, ktory sa spolo¢ne podielaji na vyvoji
jedného alebo viacerich projektov. Skupina obsahuje dva typy aktérov a to uzivatela a
administratora. Uzivatel moze k skupine pridat projekt a moze byt administratorom
pridany ako riesitel chyby v zozname chyb. Administrator méze skupinu neobmedzene
menit, manazovat jej uzivatelov, ukoncovat projekty alebo odstihlasovat tispesnost
oprav chyb.

6.3 Navrh databazy

Databazovta struktaru vytvorent na zéklade analyzy a pripadov uzitia demonstruje ER
diagram na obréazku 6.2. Existuju tu 4 zakladné entity, korespondujtce so systémami zna-
zornenymi v diagrame pripadov uzitia a teda Uzivatel, Projekt, Hostingové skupina. Naviac
sa k nim pridéva entita Bugtracker Item, do ktorej buda priddavané chyby najdené uziva-
telmi.
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Ultimate User Hosting Group User Hosting Group Admin Project Creator

Obrazok 6.1: Diagram pripadov uzitia navrhnutych pre aplikidciu CrowdProof
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Obrazok 6.2: ER diagram databdzy navrhnutej pre aplikaciu CrowdProof
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Kapitola 7

Pouzité technologie

V tejto kapitole budu v kratkosti predstavené technolégie pouzité k implementécii aplikacie
CrowdProof, teda aplikacie vytvorenej pre tcely tejto diplomovej prace. VSetky technolégie
pochéadzaju z dielne spolo¢nosti Microsoft. Vdaka jednoduchej a bezproblémovej integracii
tychto technolégii bol vyvoj, ¢o sa tyka pripravenia vyvojarskeho prostredia velmi pohodlny.

7.1 .NET a C#

Platformu .NET vyvinula spoloénost Microsoft. Vznikla ako reakcia na potrebu kompo-
nenty, ktora podporuje budovanie a beh aplikacii a sluzieb novej generéacie. Jej hlavné
myslienky je mozné zachytif v nasledujucich bodoch [17]

e Poskytnit konzistentné objektovo-orientované prostredie, vramci ktorého objektovy
kéd je ulozeny a vykonavany lokélne, ale distribuovany po internete alebo vykonavany
vzdialene.

e Poskytnit prostredie, ktoré minimalizuje konflikty pri nasadzovani a verzovani soft-
waru.

e Poskytnut prostredie, ktoré podporuje bezbeéné vykonavanie kédu, vratane kédu vy-
tvoreného neznamou tretou stranou.

e Poskytnif prostredie, ktoré eliminuje problémy vykonu skriptovych a interpretova-
nych prostredi.

e Poskytnit vyvojarom konzistenciu skrz siroku skalu aplikacii a prostredi (ako Windows
alebo web).

e Budovat celt komunikiciu na priemyselnych Standardoch a tym sa uistit, ze kéd
zalozeny na .NET frameworku moze byt integrovany s kazdym inym kédom.

Zakladom platformy .NET st dve komponenty Common Language Runtime (CLR) a
.NET Framework class library (kniznica tried).

CLR je prostredie zodpovedné za vykonévanie .NET aplikécii, manazuje pamiit, spusta-
nie vldkien, kompilaciu a dalSie systémové sluzby. CLR ulah¢uje navrh aplikacii a kompo-
nent, ktorych objekty interaguji medzi programovacimi jazykmi. Tie spolu mo6zu navzajom
komunikovat. Napriklad je mozné definovat triedu a potom pouzit iny jazyk a odvodif int
triedu z povodnej alebo na 1nu volat metédy. Takdto medziazykova interakcia je mozné vdaka
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faktu, ze prekladace vyuzivaju spolo¢ny typovy systém definovany CLR vramci Common
Language Specification (CLS). Zdrojovy kéd napisany v niektorom z .NET jazykov je pre-
kladany do Intermediate Language (IL), jazyka, ktory vyhovuje CLS. Kéd v IL spolo¢ne
s metadatami je potom ulozeny vo forme spustitelného siboru alebo kniznice a CLR nan
pouzije just-in-time kompilaciu, ¢im je IL kéd prelozeny do nativneho strojového kédu.

c# Zarojove | L Zdroie |
sUbory

| Referencie |

| 1

| C# Prekladat |

l

Manaiovana assembly {.exe, dll)

MSIL Metadata
Common Language Runtirme MET Framework
Sarbage Collection / JIT prekladad KniZnice tried

| Operacny systém |

Obrazok 7.1: Princip kompilacie .NET aplikacii

Kniznica tried je kolekcia znovupouzitelnych tried, rozhrani, typov a hodnot, ktoré
urychluja a optimalizuji proces vyvoja. Obsah tejto kniznice siaha od prace s retazcami
cez pristup a pracu s databazou az po Specifické vyvojarske scenare.

Z rodiny .NET jazykov bol pre potreby tejto aplikicie vybrany jazyk C#. Jazyk C# je
objektovo orientovany jazyk, ktory je svojou syntaxou velmi blizky jazykom C, C++ alebo
Java a v nemaélo pripadoch je v tomto smere oproti spominanym jazykom este zjednoduseny.
Zaroven vsak poskytuje mocné nastroje ako enumeraciu, delegatov, lambda vyrazy alebo
priamy pristup do pamiite. Je silne typovany a jeho cielom je maximalizovat produktivitu
vyvojara.

7.2 ASP .NET

ASP .NET je nova generacia technoldgii spolocnosti Microsoft pre vytvaranie webovych
aplikacii beziacich na strane serveru postavena na .NET frameworku.
Zakladné piliere ASP .NET sa daju zhrnat do siedmych bodov [10]

1. Integracia s .NET framework - To znamenad, Ze vyvojar moze vyuzit funkcionalitu,
ktort pontika class library definovana .NET frameworkom. Obrovskou vyhodou potom
je, Zze aj napriek tomu, Ze existuju triedy Specifické pre Windows a pre webové aplikacie

.....

2. Neiterpretuje, ale kompiluje sa - Tak ako vSetky .NET aplikacie sa kompiluje a
to rovnakym sposobom ako je uvedené na obrazku 7.1. Je vhodné poznamenat, ze JIT
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kompilacia neprebieha pri kazdom poziadavku na webova stranku. IL kéd sa vytvori
iba raz a generuje sa len v pripade modifikacie zdroja. Rovnako sa chovaju aj stibory
s nativnym strojovym kédom.

3. Je viacjazy¢né - Tato vlastnost vyplyva z faktu, ze vSetky jazyky musia byt v stilade
s CLS a kompiluja sa do IL.

4. Pracuje vramci CLR

5. Je objektovo orientované - Nielen, Ze kéd ma uplny pristup k objektom .NET fra-
meworku, je rovnako mozné vyuzit vSetkych vyhod objektovo orientovaného pritupu
ako vytvarat znovupouzitelné triedy, rozsirovat triedy dedenim, pouzivat rozhrania a
podobne. Napriklad velavravnou ukézkou je zaptuzdrenie serverovych ovladacich prv-
kov s ktorymi vyvojar moze manipulovat z kédu. ASP .NET teda pontka serverové
ovladacie prvky ako abstrackiu pre nizkouroviiové detaily pre programovanie HTML
a HTTP.

6. Podporuje vsetky prehliadace - ASP NET sa s tymto problémom vysporiadalo
bez nutnosti zasahu programatora (aj ked umoziuje ziskat informécie o prehliadaci
klienta). Serverové ovladacie prvky ASP .NET realizuju svoj kéd adaptivne, teda
zohladiiuja schopnosti klienta.

7. Jednoducho sa konfiguruje a nasadzuje - Vdaka pouZitiu Internet Information
Server (IIS) je nasadenie webovej aplikdcie otdzka minat. V principe spoéiva v nako-
pirovani stborov do virtuélneho adresara bez potreby dalsich registra¢nych krokov.
ASP .NET rovnako jednoducho riesi aj konfiguraciu aplikicie tym, Ze minimalizuje
ktory je umiestneny v rovnakom adresari ako samostatné webové stranky. K jeho edi-
tacii postaci jednoduchy textovy editor a v pripade modifikdcie nastaveni aplikacie
ASP NET automaticky zemnu zaznamend a restartuje aplikdciu v novej doméne,
pricom existujicu doménu ponechd tak dlho, kym sa neukonéi spracovanie zatial ne-
vyrieSenych poziadavkov.

7.3 ADO .NET Entity Framework

ADO .NET Entity Framework sa stava zakladnou platformu spolo¢nosti Microsoft pre
pristup k ddtam pri tvorbe .NET aplikécii. Bol vydany vo juli 2008 ako sti¢ast Visual Studio
2008 Service Pack 1 a .NET 3.5 Service Pack. Vyvojarmi nebol Entity Framework privitany
s velkym nadSenim a pristupovali k nemu pomerne skepticky, avSak so zverejnenim Visual
Studia 2010 a .NET 4 v aprili 2010 vysiel rovnako aj vylepseny Entity Framework. V tom
momente zaujal velki skupinu vyvojarov, ktoré si ho rychlo osvojila.

Entity Framework je dal$im krokom v budovani technolégii pre pristup k ddtam spolo-
¢nosti Microsoft a je rozsirenim ADO .NET. ktory vyvojarom pontika dalsi mechanizmus pre
pristup k datam a pracu s nimi. Entity Framework pontika nastroje integrované do Visual
Studia, ktoré umoziiuju vizualne vytvorit model alebo vygenerovat model z existujicej
databéazy.[13], [11] Vyhodou toho, Ze Entity Framework pracuje ako nadstava ADO .NET
je okrem faktu, Ze prindSa nové moznosti prace s databazou aj to, ze zachovava pévodne
vyhody ADO .NET. Dokéaze tak naprikald pracovat s roznymi databdzovymi serverami.
Jediné, ¢o musi vyvojar urobit je sprdvne nastavit connection string. Velkou vyhodou je
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schopnost pouzit technolégiu LINQ. LINQ fungujtci v jazykoch C# a Visual Basic je roz-
sireny dotazovaci jazyk, navyse realizuje kontrolu dotazov uz v ¢ase kompilacie a pomocou
Intellisense dokonca primo pri pisani kodu.

Najvicsou vyhodou Entity Frameworku je, Ze oslobudzuje vyvojara od starosti so struk-
tarou databazy. Cely pristup a ukladanie dat je vykonévany proti konceptualnemu modelu
dat, ktory odraza biznis objekty. S Entity Frameworkom tak nie je nutné dotazovat sa na
schému databéazy, ale na schému vytvoreni na zédklade biznis modelu. Vyvojar tak nemusi
konvertovat riadky a stipce databézy na objekty, pretoze st ako objekty vratené vo vysledku
dotazu.

Entity Framework pouziva Enity Data Mode (EDM). EDM je datovy model na klientskej
strane a je jadrom Entity Frameworku. EDM v aplikacii popisuje Struktiiru biznis objektov.

[9]

Aplikacia

Entity Framework
AD0 MET

Datahaza

Obréazok 7.2: Princip prace Entity Framework, ktory pracuje ako nadstavba nad ADO .NET

7.4 MS SQL 2008

Je relaény databazovy serverovy systém spolo¢nosti Microsoft. Je vysoko Skélovatelny, fle-
xibilny, bezpeény a momentalne najpouzivanejsi databazovy systém v podnikovej sfére.
S urcitymi obmedzeniami je mozné ziskat ho zadarmo vo verzii Express, pre tcely tejto
préace vSak bola pouzité verzia Standard poskytnutd vramci licencie MSDNAA.

Pouzitie databazového servra MS SQL 2008 pre ucely tejto aplikacie bolo dané najma
jednoduchou integraciou s ostatnymi technolégiami pouzitymi, ktoré st vylucne z dielne
spolo¢nosti Microsoft.

7.5 Visual Studio 2010

Visual Studio je profesionalne vyvojarske prostredie od spolo¢nosti Microsoft, ktoré podpo-
ruje komplexna stistavu roznych dizajnérskych néstrojov, nastrojov podporujicich ladenie
aplikacie alebo takzvany code-behind (oddelenie .NET kédu od webového pri tvorbe ASP
NET aplikacie). Visual Studio ma dokonca zabudovany vlastny webovy server, ktory je
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urceny pre rychle testovanie aplikcie bez potreby konfiguracie. Vyvojarovi dava moznost
rychlejsieho a jednoduchsieho pisania kédu pomocou technoldgie IntelliSense, ktora pri pi-
sani kédu zachytava chyby a pontka rozne doporucenia. Samozrejmostou je bezproblémovéa
integracia so vSetkymi doteraz uvedenymi technolégiami na vysokej arovni. Pre vyvoj na
platforme .NET prakticky neexistuje ziadna rovnocennd nahrada Visual Studia a prave
preto bol vybrany aj pre tvorbu aplika¢nej Casti tejto diplomovej prace.
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Kapitola 8

Vlastna implementacia

V kapitole budu blizsie popisané entity pritomné v aplikacii tak ako boli navrhnuté v kapi-
tole 6 a tak ako v kone¢nom vysledku vystupuju v jej findlnej podobe. Dalej budt popisané
typy zdrojovych stborov a ich uloha v projekte. V zavere kapitoly je kratko hovorené o di-
zajne aplikdcie a obsahuje tiez niekolko ukazok jej findlnej podoby.

8.1 Zakladné systémy

V tejto kapitole budu v SirSom zabere popisané systémy navrhnuté v kapitole 6.2.2. Pri ich
implementéacii bolo v ¢o najvic¢sej miere vychadzané z analyzy a navrhu aplikacie avSak pri
vyvoji doslo k niekolkym novym idedm a rozSireniam.

8.1.1 Projekt

Ulohou a zmyslom aplikécie CrowdProof je testovanie projektov, preto je tento systém za-
kladnym kamenom programu. Kazdy projekt patri pod projektovi skupinu a je spravovany
jej administratormi a ¢lenmi. Kazdy uzivatel moze prejavit zadujem o testovanie projektu a
v pripade odobrenia jednym z administratorov skupiny dostane moznost si aplikaciu stiah-
nut a prispievat do zoznamu chyb a diskusie.

Po vytvoreni je projekt automaticky v stave Sandbozed. Tento stav znaci, ze projekt bol
ulozeny v databéaze a Caké na schvéalenie, po ktorom sa dostane do aktivneho stavu Active
a bude tak pristupny uzivatelom. Po skondeni testovania je projekt ukoncdeny a presunuty
do stavu Closed.

Projekty v aplikacii sa delia do 3 zékladnych kategérii, ktoré modzu obsahovat dalsie
podkategérie. Su to webové aplikacie,ktoré sa dalej nedelia, mobilné aplikicie, ktoré su
dalej rozdelené podla operacnych systémov (Android, i0OS, Windows Phone, Iné) a desktop
aplikacie rozdelené rovnako podla opera¢ného systému (Windows, Linux, Mac OS, Iné).

Samozrejmostou je, ze kazdy projekt moze mat viac verzii, preto aj aplikacia podporuje
verzovanie, pricom vzdy jedna z verzii je oznacena ako stabilna.

NajdolezitejSou ¢astou projektu je zoznam chyb. Ten vytvaraja testeri tym, Zze do neho
pridavaja chyby a navrhy zmien, ktoré pouzivanim aplikacie nasli. Spolu so zaznamom
kazdej chyby, je okrem jej ndzvu a popisu ulozend aj informécia o tom, kto a kedy chybu
ulozil, jej priorita, spésob vyskytu chyby (vZdy, ndhodne, spustenim akcie). V detailnom
pohladne mozu uzivatelia chybu komentovat a pridavat tak vlastné skiisenosti.

Poslednou funkciou pre uzivatelov je moznost diskutovat o projekte v sekcii diskusie.
T4 funguje ako jednoduché férum s dvomi trovnami. Prvou st témy, druhou komentare
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v danej téme.

8.1.2 Uzivatel

Uzivatelom sa mysli kazdy jedinec zaregistrovany v aplikéicii pod jednoznaénym menom.
Kazdy uzivatel moze mat viacero funkeii vztahujucich sa k roznym projektom alebo projek-
tovym skupindm. Tym aké prava uzivatel pre dany projekt mé si mu pontknuté moznosti
interakcie na stranke tohto projektu. Uzivatel moze v aplikacii vystupovat ako niekolko
typov aktérov ako je to uvedené v kapitole 6.2.1

8.1.3 Projektova skupina

Funkénost projektovej skupiny sa pocas implementacie nezmenila a pracuje tak ako v na-
vrhu. Je to teda skupina uzivatelov spravujica spolo¢ne projekty, obsahujtca 2 typy aktérov
- wzivatelov a administratorov.

8.2 Databaza

Architektira databazy sa vo velkej casti podobd tej, ktord bola navrhnuté v kapitole 6.3.
Posas vyvoja aplikicie sa vSak vyskytli nové myslienky a napady, pripadne iné sposoby
implementécie ako boli pri ndvrhu mienené. Preto sa koneény ER diagram databazovych
tabuliek mierne ligi od pévodne navrhnutého. Findlny vzhlad databdzy zobrazuje obrazok
8.1.

Ku komunikacii medzi databidzovym serverom a aplikdciou bolo vyuzitych moznosti
ADO .NET Entity Frameworku. Z databazy bol automaticky vygenerovany model, kde
tabulky st reprezentované ako entity, ktoré je mozné instanciovat a pouzivat ako objekty.

Vzhladom k faktu, Ze programétorovi pri pouziti Entity Frameworku odpadé nutnost
implementovat komunikaciu aplikdcia - databdzovy server nie je pre datovi vrstvu nutné
vytvarat novy projekt. Namiesto toho je v aplikécii pritomnéd pomocnd trieda pre pracu
s databazou. V nej st za pomoci technolégie LINQ vykondvané dotazy nad objektami
modelu.

Nasledujuca ukazka demonstruje priklad ziskania objektu HostingGroup na zaklade
unikatneho identifikdtoru za pomoci technolégie LINQ a Entity Frameworku.

public static HostingGroup getHostingGroupById(int id)

{

using (DatabaseEntities database = new DatabaseEntities())
{
HostingGroup hGroup = (from hg in database.HostingGroup
where hg.Id == id select hg) .FirstOrDefault();
database.Detach (hGroup) ;
return hGroup;
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Obrazok 8.1: Skutoény vzhlad databazy exportovany z Microsoft SQL Server Management
Studio.

8.3 Popis stranok

Ako bolo uvedené v predchédzajicej kapitole aplikcia bola vytvorend za pomoci techno-
l6gie ASP .NET. Konkrétne bola pouzitd technika formularov, kde kazdy formular, az na
niektoré nizsie uvedené vynimky predstavuje jednu webovu stranku. Kazda takato stranka
sa sklada z troch suborov.

Stbor s priponou .aspz udéva vzhlad formularu a je tvoreny webovymi prvkami a HTML
tagmi. Stibor s priponou .cs je zdrojovy stubor v jazyku C# a obsahuje deklaracie tried.
Stubor s priponou .designer.cs je automaticky generovany subor, ktory udrziava informacie
o formulari vytvorenom pomocou Visual Studia.

Okrem samotnych formulérov je vzhlad stranky dany skryvanim a zobrazovanim panelov
obsahujtcich réznu funkcionalitu, ktoré sa na stranke nachadzaju.
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8.3.1 Speciilne stbory

Master Page

Formular Site nema priponu .aspz, ale .master. Takéto stranky sa volajui MasterPage a
funguju ako vzory alebo Sablény stranok. Definuji fixny obsah a dekladuju cast stranky,
kam je mozné vkladat vlastny obsah.[10] Takymto sposobom je mozné jednoducho vytvorit
zdkladny vzhlad webu. Vyhodou tohto pristupu je taktiez to, Ze pri zmene kédu v Master
Page sa zmeny automaticky prejavia na vSetkych strankach, ktoré ju vyuzivaju ako vzor.

Web.config Web.config je sibor nastaveni a konfiguracii pre ASP .NET aplikacie. Je Spe-
cifikovany XML tagmi a atributmi. Vsetky informécie st zadané vnutri korenového tagu
<configuration> </configuration>. Ddlezitou vlastnostou tohto sposobu konfigurédcie
ASP .NET aplikdcie je moznost menit uréité nastavenia a premenné bez nutnosti nasade-
nia jej novej verzie. [26]

Nasledujuce zdrojové kédy zobrazuju priklady nastaveni niektorych vlastnosti aplikacie
a jej premennych pomocou siboru Web.config.
Nastavenie Connection String pre pripojenie k databaze pri pouziti modelu Entity Frame-
worku

<connectionStrings>
<addname="DatabaseEntities'"connectionString=

"metadata=res://*/Model.csdl|res://*/Model.ssdl|res://*/Model.msl;
provider=System.Data.SqlClient;provider connection string=
"data source=69.175.122.58,8888; initial catalog=Database_test;
persist security info=True; user id=xfarbiO0; password=123456789;
multipleactiveresultsets=True;
App=EntityFramework"providerName="System.Data.EntityClient"/>

</connectionStrings>

Nastavenie emailovej adresy vratane SMTP serveru pre rozosielanie emailov aplikiciou
Crowdproof.

<system.net>
<mailSettings>
<smtp deliveryMethod="Network" >
<network host="eva.fit.vutbr.cz" userName="xfarbi00"
password="12345678"port="587"/>
</smtp>
</mailSettings>
</system.net>

Nastavenie autentikacie aplikacie za pomoci formularovej metédy s metédami imple-
mentovanymi na stranke Login.aspx.

<authentication mode="Forms" >
<forms loginUrl=""/Login.aspx"timeout="2880"/>
</authentication>

8.3.2 Zivotny cyklus stranky

Ako uz bolo povedané samotné formularové stranky udavaju vzhlad a logiku aplikacie za
pomoci HTML tagov a konstrukcii jazyka C#. V tomto bode je vhodné popisat ako stranky
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vlastne funguju a predstavif ich Zivotny cyklus a akcie, ktoré st vykonavané od poziavadku
na stranku az po jej zruSenie. [10]

Poziadavka na stranku (Page Request) - Poziadavka sa vykystne uz pred tym
ako sa samotny zivotny cyklus aplikacie za¢ne. Po poziadavku na stranku ASP .NET
rozhodne, ¢i stranka potrebuje byt parsované a skompilovana alebo je vratend stranka
ulozend v pamiti cache.

Start (Start) - V kroku $tart sa nastavuji vlastnosti (properties) stranky. Ide na-
priklad o Request, Response alebo IsPostback.

Inicializacia (Initzialization) - V priebehu inicializacie st na¢itané jednotlivé ovla-
dacie prvky a je im priradené unikatne ID (Uniqueld).

Nacéitavanie (Load) - V pripade, ze aktudlna poziadavka na stranku je postback st
nacitané vlastnosti ovladacich prvkov spolu s informaciami ziskanymi z ViewState.

Spracovanie udalosti postback (Postback event handling) - Ak poziadavka na
stranku je postback je vyvolana udalost ovlddacieho prvku. Potom je voland funkcia
Valid na kazdy validator a je nastaveny priznak IsValid.

Rendrovanie (Rendering) - Pred rendrovanim je ulozeny ViewState pre vsetky
ovladacie prvky.

ZruSenie (Unload) - Stranka je kompletne vyrendrovand, zaslanéd klientovi a je
pripravend k zahodeniu.

Zaujimavejsie pre praktickd implementaciu vsak nie s samotné stavy stranky, ale uda-

losti,

ktoré moze programator odchytif a reagovat na ne. Tymito udalostami st

Prelnit - Je vyvolany po tom, ¢o je ukonéend faza Start. Je mozné ho pouzit k opi-
tovnému vytvoreniu dynamickych ovladacich prvkov alebo dynamickému nastaveniu
Master Page.

Init - Je vyvolany po tom ako st nacitané vSetky ovlddacie prvky. Udalost Init je-
dnotlivych ovladacich prvkov sa vykytuje pred udalostou Init samotnej stranky.

InitComplete - Je vyvolany po ukonceni inicializacnej fazy a pouziva sa k zmenadm
ViewState, ktoré majia byt zachované po dalsom postbacku.

PreLoad - Udalost PreLoad je vyvolana po tom, ¢o je na¢itany ViewState

Load - Stranka vold udalost OnLoad na objekt stranky a rekurzivne na vSetky ovla-
dacie prvky stranky. Udalost Load ovladacich prvkov sa vyskytuje az po udalosti Load
samotnej stranky. OnLoad udalost sa pouziva k nastaveniu vlastnosti ovladacich prv-
kov a ustanoveniu pripojeniu k databaze.

LoadComplete - Udalost vyvolanad na konci fazy spracovévania udalosti. Je pouzi-
vanda k tloham, ktoré vyzaduju nacitané vsetky ovladacie prvky stranky.

PreRender - PreRender je vyvoland po tom, ¢o objekt stranky vytvoril vSetky ovla-
dacie prvky potrebné k rendrovaniu stranky. Objekt stranky vyvola udalost PreRender
na stranku a potom rekurzivne na vSetky ovladacie prvky. Pouziva sa k vykonaniu
poslednych zmien obsahu stranky.
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e PreRenderComplete - Je vyvolany po tom, ¢o kazdy ovladaci prvkov, ktorého
DataSourceld je nastavené zavola metédu DataBind.

e SaveStateComplete - Udalost je vyvoland po ulozeni ViewState.

e Render - Render nie je udalost, namiesto toho objekt stranky v tomto bode vola
metédu Render na kazdy ovladaci prvok.

e Unload - Rovnako ako Render nie je udalost, ale metéda. Vola sa na kazdy ovlddaci
prvok a potom na stranku. Slizi na uzatvorenie otvorenych databazovych spojeni,
suborov alebo inych tloh.

8.3.3 Dizajn

V dizajne vytvorenom pre aplikdciu dominuje najméi jednoduchost. T4 by mala poddiar-
kovat rovnako jednoduché pouzivanie aplikdcie a udrzat ju prehladnt a zaroven funként.
Zakladné grafické kostra aplikacie nie je vytvorend autorom tejto diplomovej prace. Pouzita
bola volne stiahnutelna $abléna dostupné z internetovej stranky
www.hotwebsitetemplates.net. Druhou pouzitou komponentou, ktord nebola vytvorena
priamo autorom je skript pre zobrazovanie obrazkov Lightbox. Mimo kostry dizajnu a
komponenty Lightbox bol zvysok grafickej stranky prace vytvoreny jej autorom. To zahfna
zvy$né styly CSS, ikony, Gpravy origindlnej Sablény a dalsie. Graficky dizajn sa v detailoch
moze lisi v réznych internetovych prehliadacoch, no celkovy obraz aplikacie je vo vSetkych
velmi podobny a jednoznadcny.

8.3.4 Ukazky aplikacie

Nasleduje niekolko ukézok aplikacie. Ide konkrétne o ukdzku domovskej stranky apliké-
cie a stranky so zadkladnymi informaciami o projekte. Dalsie ukazky aplikcie st uvedené
v dodatku A.
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Obrazok 8.3: Stranka Project zobrazuje zékladné informéacie daného projektu,
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independent game development
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k dalsim néstrojom, moznost prihlasit sa k testovaniu alebo editovat projekt.
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Kapitola 9

Testovanie aplikacie

Testovanie aplikacie vytvorenej pre ticely tejto diplomovej prace prebehla pouzitim aplikacie
samotnej. V aplikacii CrowdProof bol vytvoreny novy projekt, ktory cez URL v informa-
ciach o projekte ukazoval sdm na seba. V sekcii Bugspotting boli priddvané chyby a navrhy
zmien aplikacie. Tie boli opravované a aplikacia tak bola jednoducho otestovana.

9.1 Zaujimavé problémy zistené pri testovani

Ako najviési problém pri testovani sa prejavila roznorodost internetovych prehliadacov.
Cely vyvoj aplikécie a testovanie programatorom pocas vyvoja bolo vykonavané za pouzi-
tia internetového prehliadaca Mozilla Firefox 11.0. Findlne testovanie aplikicie vSak pre-
behlo na Styroch réznych prehliadacoch. Konkrétne Mozilla Firefox vo verzii 11.0, Google
Chrome vo verzii 18.0.1025.151, Opera vo verzii 11.60 a Internet Explorer vo verzii 9.0.5.
V nasledujtich riadkoch budt uvedené najzaujimavejsie zistenia a chyby vramci jednotli-
vych prehliadacov.

9.1.1 Cesty k obrazkom

Ktoré prehliadace fungovali spravne : Mozilla Firefox, Opera

Ktoré prehliadace nefungovali : Google Chrome, Internet Explorer

Popis problému : Prehliadace spractivaju réznym spdsobom relativne cesty k obrazovym
suborom uloZenym v adresari na serveri pri pouziti HTML komponenty img a pouziti adre-
sovania v tvare src="/adresar/subor. jpg". Cesta k sttboru je potom nespravna a obrazok
nie je zobrazeny.

Riesenie : Namiesto relativnych ciest vyssSie zmieneného tvaru pouziva aplikacia cesty k ob-
razkom za vyuzitia Specidlneho znaku tilda ,,”“. Znak tilda sa v ASP .NET pouziva k zis-
kaniu relativnej cesty koreniového URL. Tak je jednoznac¢ne definovand absolitna cesta
k obrazku. Toto riesenie funguje vo vSetkych prehliadacoch bez obmedzeni.

9.1.2 Nezobrazené nadpisy

Ktoré prehliadace fungovali spravne : Mozilla Firefox, Opera, Google Chrome

Ktoré prehliadace nefungovali : Internet Explorer

Popis problému : Prehlida¢ Internet Explorer nezobrazuje texty s CSS triedami h1, h2 a h3
definovanymi nasledujicim predpisom.
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hi
{
margin: O;
padding: 40px O 40px 60px;
color: #6e6ebe; font: normal 40px/1.2em Arial, Helvetica, sans-serif;

}

.body h2
{
font: normal 30px Arial, Helvetica, sans-serif;
color: #464646;
padding: 10px 5px;
margin: 5px 0 10px O;

.body h3
{
font: normal 20px Arial, Helvetica, sans-serif;
color: #464646;
padding: 10px 5px;
margin: 5px O 10px O;

Vysledok tejto chyby je mozné pozorovat na obrazku 9.1, ktory demonstruje zobrazenie
rovnakej stranky v prehliadacoch Mozilla Firefox a Internet Explorer vo vyssie uvedenych
verziach.

Riesenie : Programové riesenie nebolo najdené. Zobrazenie textov s vysSie uvedenymi trie-
dami CSS je vS8ak mozné v Internet Explorer Compatibility View.

9.1.3 NeobsltiZzena udalost vyvoland RadioButtonList komponentou

Ktoré prehliadace fungovali spravne : Mozilla Firefox, Google Chrome, Internet Explorer
Ktoré prehliadace nefungovali : Opera

Popis problému : Na stranke NewProject.aspx sa nachadza komponenta RadioButtonList,
ktora po vybrani jednej z moznosti zobrazi panel prislichajici vyberu, ktory umozni dalsie
pokracovanie pri tvorbe nového projektu. V prehliadac¢i Opera je vSak po kliknuti na jednu
z poloziek komponenty RadioButtonList vyvolany postback no obsluha vyvolanej udalosti
nie je spustena a v komponente RadioButtonList nie je ani jedna z poloziek oznacené ako
vybrata.

Riesenie : Riesenie problému spocivalo vo vymene pouzitej komponenty RadioButtonList za
zloZenie dvoch komponent RadioButton, ktorym bola nastavend splo¢né vlastnost Group-
Name. Vdaka nastaveniu tejto vlastnosti moze byt oznacend vzdy len jedna z komponent
RadioButton a na zaklade zmeny ich aktivity sa zobrazuje stivisiaci panel. Prehliada¢ Opera
nem4 problém zachytdvat udalosti komponenty RadioButton, takZe toto rieSenie funguje
bez akychkolvek problémov.
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9.2 Rychlost aplikacie

Rychlost webovej aplikacie je po jej spolahlivosti druhou najdolezitejSou vlastnotou. Pri
uzivatelskom testovani sa aplikdcia v niektorych momentoch javila ako pomald. Preto bola
aplikdcia preskiimand za pomoci techniky trasovania (anglicky tracing).

Trasovanie technolégie ASP .NET umoziuje zobrazenie diagnostickej informaécie o jed-
nom poziadavku na stranku, sledovanie cesty spustenej stranky, zobrazenie diagnostickej
informdcie za behu a ladenie aplikacie. [15]

Dolezitou vlastnostou tejto technoldgie je moznost vloZenia vlastnych trasovaich sprav
do zdrojového kédu. Touto technikou je mozné jednoznac¢ne oznacit miesto v kéde a zaro-
vern Cas, ktory trvalo aplikdcii prejst od spustenia stranky do tohto miesta. Tak je mozné
v aplikécii oznacit dva body a odéitanim ich éasov ziskat informéciu o tom ako dlho stranka
stravila v tseku kédu medzi tymito dvoma bodmi.

Pre povolenie trasovania musi konfiguraény sibor Web.config obsahovat nasledovny
element

<configuration>
<system.web>
<trace enabled="true"/>
</system.web>
</configuration>

Vlozenie vlastnej trasovacej spravy v zdrojovm kéde sa vykona nasledovnym zapisom
Trace.Write("Moja trasovacia sprava");

Vysledky trasovanie je mozné prezerat priamo v internetovom prehliadaci a to zadanim
URL s korenovym adresarom, nasledovanym strankou "/trace.axd", teda napriklad

www . crowd-proof .cz/trace.axd

(v mojom pripade pri testovani "localhost/crowdproof/trace.axd").

Po oznaceni niektorych bodov v aplikacii bolo zistené, Ze aplikacia travi najviac ¢asu
ziskavanim dat zo vzdialenej databazy.

Demonstraciu tohto faktu je mozné vidiet na obrazku 9.2, ktory zobrazuje zdznam traso-
vania stranky Search.aspx. Na tejto stranke siaha aplikacia do databdzy 3 krat. Pri nacitani
kategorii projektov, pri nac¢itani subkategorii a pri nacitani desiatich najnovsich projektov.
Trasovacie vypisi boli na tejto stranke nastavené v zdrojovom kdéde vzdy pred a za riadok,
ktory pristupoval k databaze. Z obrazku je vidiet, ze stranke trvalo nacitanie pri zaokrih-
leni na tisiciny sekundy 4,672 sekundy. Z toho 0,92 sekundy trvalo nacitanie kategérii, 0,16
sekundy nacitanie subkategdrii a az 3,124 sekundy nacitanie projektov. Z celkového casu
nacitania stranky 4,672 sekundy tak ¢inil pristup k databaze 4,204 sekundy, ¢o je 89,98 %
casu z celkového ¢asu nacitavania stranky.

Pomocou technoldgie trasovania tak bolo jednoznacne zistené, Ze problémom rychlosti
aplikacie je pomaly pristup do databazy. Z casti je tento problém rieseny obmedzenim
pristupu do databazy, vyuzivanim pamite cache a techniky ViewState. Pre jednoznacné
zlepSenie vykonu aplikicie je vSak potrebné zabezpecif rychlejsiu linku k databdzovému
servertu.
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Firefox ~ B, =R BN
[‘- CrowdProof : =

| (- ] localhost/CrowdProof/ProjectDetails.aspx?ld=18 ’:l:" v | |‘=" Google p| #®t B
o

{‘ C rOWd P ro Of Home Projects My ltems My Account

Crowd testing. Because feedback matters.
Log me out, fast!

CrowdProof

testGroup

Current Status:Active

o
ST 000U e e
] : - _ = ||
e e J ,@ http://localhost/crowdproof/ProjectDetails.aspx?Id=13 LP-Box @medplmf

Home Projects My ltems Iy Account

Log me out, Tast!
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Obrazok 9.1: Ukéazka rozdielu na stranke v prehliadacoch Mozilla Firefox a Internet Explorer
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riretox > | = | B[]

i CrowdProof ] http://localhost/C...o0f/ Trace.axd?id=0 % | + | =
€ | localhost/Cro Tra "'— asp .net tracing Pl B
Trace Information -
Category Message From First(s) From Last(s)
aspx.page Begin Prelnit
aspx.page End Prelnit 0,0208622230966975 0,020862 E
aspx.page Begin Init 0,0209212501764396 0,000059
aspx.page End Init 0,0266421718543485 0,005721
aspx.page Begin InitComplete 0,0266802224251575 0,000047
aspx.page End InitComplete 0,0267037653288621 0,000015
aspx.page Begin PreLoad 0,0267148863728715 0,000011
aspx.page End PreLoad 0,0267319956713475 0,000017
aspx.page Begin Load 0,0267435444478188 0,000012
Start Loading categories 0,0277722410186876 0,001029
End Loading categories. Time : 00:00:00.9200526 0,94707965661638 0,919307
Start Loading subcategories 0,948347883365912 0,001268
End Loading subcategories. Time : 00:00:00.1600091 1,10856619801447 0,160218
Start Loading projects 1,10970653275789 0,001140
End Loading project. Time : 00:00:03.1241787 4,23366853300598 3,123962
aspx.page End Load 4,56769293942025 0,334024
aspx.page Begin LoadComplete 4,56775795475446 0,000065
aspx.page End LoadComplete 4,56777335312309 0,000015
aspx.page Begin PreRender 4,56778490189956 0,000012
aspx.page End PreRender 4,56860871462118 0,000824
aspx.page Begin PreRenderComplete 4,56863523403382 0,000027
aspx.page End PreRenderComplete 4,66708085426727 0,098446
aspx.page Begin SaveState 4,66833406584556 0,001254
aspx.page End SaveState 4,66953218000642 0,001197
aspx.page Begin SaveStateComplete 4,66955272016459 0,000021
aspx.page End SaveStateComplete 4,66956469667352 0,000012
aspx.page Begin Render 4,66957538008507 0,000011
aspx.page End Render 4,67232485425016 0,002749
< m
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Obréazok 9.2: Ukazka stranky trace.axd zobrazujicej trasovacie informacie




Kapitola 10

MoZnosti rozsirenia

V projektoch podobného zamerania sa vzdy najde mnoho oblasti pre zlepSenie. Asi naj-
vyraznejSou zmenou by bola tvorba profesionalneho dizajnu. Dizajn webovej aplikacie sa
v poslednom obdobi stal jednym z jej najdoélezitejsich bodov. Jeho tvorba si vSak vyzaduje
skiiseného dizajnéra orientujiceho sa v pokrodilych grafickych nastrojoch a dizajnovych
trendoch.

Dalsim bodom v ktorom je mozné aplikiciu vylepsif v Sirokej miere je funkcionalita.
Stucasny stav umoznuje pohodlné testovanie vytvorenych projektov, zoznam chyb, diskusie
a dalSie moZnosti. Av8ak existuje mnoho funkcii, ktoré by aplikiciu vhodne rozgirili. Ako
priklady takychto funkcii je mozné uviezt moznost dynamicky vytvorit HTML stranku pre
informacény panel projektu, moznost vytvorenia dotazniku pri uzatvoreni projektu, ktory
mozu vyplnit uzivatelia testujaci projekt. Na zaklade takto vyplneného dotazniku by potom
bolo mozné exportovat vysledky do XML alebo XLS dokumentov, pripadne generovat grafy
vhodné do dokumentécie.

Najvyraznejsim bodom kde by aplikacia oproti testovanej konfiguracii potrebovala zlep-
§it je rychlost datovej linky medzi aplika¢nym a databazovym serverom. Prave tato sa pocas
testovania ukézala ako vyrazym problém, ktory je viac nez vhodné odstranit.

Vyvoj podobnych webovych aplikécii je v dneSnej dobe zivy cyklus, ktory je mozné
neustédle vylepSovat, rozSirovat a upravovat. Preto aj aplikidcia Crowdproof mé moznost
dalgieho vyvoja vramci funkcionality, ale napriklad aj novych trendov v oblasti HCI, ktoré
mozu este viac priblizit a zjednodusit interakciu Iudi s poc¢itacom.
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Kapitola 11

Z.aver

Cielom diplomovej prace bolo vytorit systém, ktory poskytne verejnosti zaoberajicej sa
problematikou Human - Computer Interaction nastroj skrz ktory mézu jednoducho a rychlo
zdielat svoju tvorbu, nechat ju testovat inym vyvojarom a nadSencom, vytvorit komunitu
Tudi s vastiou pre oblast interakcie ¢loveka s pocitacom a posivat tak hranice v sfére HCI
stale napred.

Sucasne s textom prace vznikala aplikdcia CrowdProof, ktora je praktickou odpove-
dou na zmienené otéazky. Jej cielom je byt efektivna, zrozumitelnd a ndpomocna pre jej
uzivatelov.

V prvych piatich kapitolach bola praca teoretickou pripravou pre neskorsiu implemen-
taciu. Diskutovala dnesné trendy v tvorbe webu a projekty podobné tomu, ktory je jej
sucastou. V samostatnej kapitole vysvetlila ¢o znamenad HCI, kam aZ zasahuje tato ob-
last a Ze nie je vecou technologickych nadSencov, ale kazdodennou realitou nas vSetkych.
Prave uvedomenie tohto faktu podéiarkuje vyznam projektov, ktoré CrowdProof zastresuje.
Préaca dalej v rychlosti popisala ako sa dnesné aplikacie testuju a pribliZila fenomén zvany
beta testovanie, ktory je stale viac a viac pouzivany a ziskava silné postavenie z viacerich
hladisk. Okrem zékladnej funkcie, testovania, totiz ponika vytvorenie pevného stavebného
kamena pre marketing danej aplikdcie. A prava marketing je dnes chceme, ¢i nechceme to,
¢o uzivatelov laka k produktu.

Préaca tymito piatimi kapitolami dala kvalitny zdklad a podklady pre navrh aplikécie
CrowdProof v kapitole 6, kde predstavuje zdkladné systémi aplikicie a v hrubom nadhlade
jej hlavné rysy. Za névrhom nasleduje rychly popis technoldgii, ktoré umoznili aplikécii
CrowdProof vzniknit a dalej v kapitole 8 jej samotni implementaciu. Tato popisala vy-
sledok prace a za pomoci screenshotov predstavila jej vzhlad a dizajn. Po nej nasledovala
kratka diskusia o testovani a problémoch vzniknutych pri tvorbe aplika¢nej ¢asti diplomovej
prace a konec¢ne névrhy a postrehy pre jej dalsie rozsirenie.

Najdolezitejsimi dvomi bodmi mojej diplomovej prace si zanechat v jej percipientovi
vedomie o existencii oblasti Human - Computer Interaction a miery do akej zasahuje do
nasich zivotov a dolezitosti spravneho testovania aplikacii. Navizne na to potrebu projektov
podobnych projektu CrowdProof, ktoré umoziuji podporovat tieto dva body.
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Dodatok A

Ukazky aplikacie

Firefox =

{_i CrowdProof

& F) T

c||£|- Gosgle

localhost/CrowdProof/Search.aspx

Projects My Iltems My Account

& CrowdProof

‘ Crowd testing. Because feedback matters.
Log me out, fast! £

| ProjectName...

10 latest projects

Create New Project
CrowdProof
testGroup
25.3.2012

Active
Therefore it does not matter whether your project is open or close source, commercial, research or proof-of-concept. One of CrowdProofs main characteristics is

emphasis on fast project setup - just after a few clicks your project is ready and available for testing Testing

testProject
daaadddaaadaaaaa
29112011

Active
Description to testProject project

Obréazok A.1: Stranka Search zobrazuje zoznam projektov pritomnych v aplikécii a posky-
tuje moznost vyhladdvania projektov na zéklade mena a kategdrii.
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[ Firefox ~ J

localhost/CrowdProof /ProjectDetails aspeld=15 77 v & |- Googie Ala B
. o Reported N
ld Type Title Priority Occurence Reported On ﬁp_ Status
- 5 B 25.3.2012
17 Change_Request Usporiadat obrazky v EditProject.aspx Medium  Everytime 12.02 userl Opened
19 Change_Request Zoznam projektov na stranke Search.aspx High Undefined 7.4.201216:31 userl Opened
20 Change_Request Tagovanie projektov, potrebny SW/HW k testovaniu High Undefined 7.4.2012 16:34 userl Opened
Pridat text do prepinacich zaaloZiek v .
21 Change_Request ProiectDetails aspx High Everytime 7.4.201216:35 userl Closed
22 Change_Request Wytvorit Error stranku Critical Undefined 7.4.201216:36 userl Closed
23 Change_Request Upravit File not found stranku High Undefined 7.4.201216:37 userl Closed
24 Functional_Bug  Nie je mo#né wytvorit novi projekt v Opere Critical  Everytime 9.4 201212:35  userl Opened |
25 Change_Request Pridat styly na FileUpload control v EditProject. aspx Medium  Undefined 9.4 201212:41 userl Opened
26 Functional_Bug VW niektorych prehliadacoch nefunguid obrazky High Everytime 9.4.2012 20:51 userl Closed
- o R 10.4.2012
27 Change_Request Doplnit moZnost hodnotenia uZivatelow High Undefined 22.01 userl Opened
28 Functional_Bug Zrevidovat emailin: High Undefined ;: :445' A= userf Opened

Obrézok A.2: Stranka Project s aktivnym panelom Bugtracker, ktory zobrazuje zoznam
najdenych chyb.

'c||£lv Google

userl 7.4.201216:39:05 vy

| like this app so much!!l

userl 7.4.2012 16:40:54 ;.

Absolutely. Man deserves to become an engineer.

userl 7.4.201216:41:18 @

Mo doubt abou that :)

userl 7.4.201216:42:43 vy

Hopefully committee will be kind to him

userl 7.4.201216:45:23 e

1"m sure they will

Obréazok A.3: Druhy krat stranka Project s aktivnym panelom Feedback, ktory poskytuje
moznost uzivatelskej diskusie.
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Dodatok B

Prevzaté obrazky

Obréazok 2.1 prevzaty z http://interval.cz/clanky/rich-internet-application/
Obrazok 3.1 prevzaty z http://sourceforge.net

Obrazok 3.2 prevzaty z http://code.google.com

Obrazok 3.3 prevzaty z http://codeplex.com

Obrazok 4.1 prekresleny podla [4]

Obrazok 4.2 prevzaty z http://oldcomputers.net/pics/macintosh. jpg

Obréazok 4.3 prevzaty z http://macsite.sk/wp-content/uploads/siri.100411.001. jpg
Obréazok 5.2 prekresleny podla [1]

Obrézok 5.3 prekresleny podla [2]
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Dodatok C

Odkazy

Odkaz na video g.tec intendiX-SOCI http://www.youtube.com/watch?v=en_RbBRGnmE
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Dodatok D

Obsah CD

CrowdProof - adresar so zdrojovymi kédmi

xfarbi00.pdf - text diplomovej prace vo formate PDF

xfarbi00_latex - zdrojové kody k textu diplomovej prace

plakat.pdf - plagat vytvoreny k diplomovej praci vo formate PDF
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