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1 Uvod

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

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

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



2 Ciele na zimny semester

1. Sprint — Drone:

zaznamenavanie udalosti,
lokalizacia,
prihlasenie,

profil pouZivatela.

2. Sprint — Roach:

vloZenie novej otazky,
zobrazenie otazky,

zobrazenie zoznamu novych otazok.

3. Sprint — Hydralisk:

vloZenie novej odpovede

zobrazenie zoznamu zodpovedanych otazok

vyber najlepSej odpovede

4. Sprint — Infestor:

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

preferencie a prava.

5. Sprint — Ultralisk:

refaktorizacia.



3 Sprint 1 - Drone

3.1 Autorizacia
3.1.1 Uloha

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

3.1.2 Navrh

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

3.1.3 Implementacia a testovanie

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

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

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

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


https://github.com/rspec/rspec
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3.2.2 Navrh

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

translate(key), skratene t (key).

3.2.3 Implementacia a testovanie

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

3.3 Prihlasenie
3.3.1 Uloha

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

3.3.2 Navrh

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

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

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

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

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

3.3.3 Implementacia a testovanie

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

3.4 Profil pouzivatel'a
3.4.1 Uloha

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

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

3.4.2 Navrh

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

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

Obr. 3-1: Navrh prostredia pre zobrazenie profilu

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

» profil,

e socialne siete,

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

e nastavenia uctu,

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

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

Zobrazovat email

Nastavenia uctu |:|

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

Profil

( |
Sukromie ‘ )
Nastavenia uctu | J

( |
( \

Obr. 3-3: Navrh pouZivatel'ského rozhrania pre
upravu profilu

3-5



3.4.3 Implementacia a testovanie

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

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

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

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

3.5 Zaznamenavanie udalosti
3.5.1 Uloha

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

3.5.2 Navrh

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

3.5.3 Implementacia a testovanie

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

8 Gravatar: http://www.gravatar.com/
9 Bootstrap: http://getbootstrap.com/


http://getbootstrap.com/
http://http//:www.gravatar.com

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

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



4 Sprint 2 - Roach

4.1 VloZenie novej otazky
4.1.1 Uloha

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

4.1.2 Navrh

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

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

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

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

4.2 Zobrazenie otazky
4.2.1 Uloha

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

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

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

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

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

4.2.3 Implementacia a testovanie

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

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

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

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

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

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

* B —pocet odpovedi,



* C—pocet videni.

Zobrazenie otazok

| Nova otazka |

(e

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

kategdria2 || tag2 | pred 1 ditom autorl
Otazka3

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

Obr. 4-1: Zobrazenie zoznamu novych otazok

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

4.3.3 Implementacia a testovanie

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

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

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

5.1 VlozZenie novej odpovede
5.1.1 Uloha

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

5.1.2 Navrh

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

Oblast datailu otazky

Oblast’ pre existujuce
odpovede

Miesto pre vlozenie
novej odpovede

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




5.1.3 Implementacia a testovanie

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

Vytvorenie otazky sme otestovali akceptaCnymi testami.

5.2 Zobrazenie odpovedi pri otazke
5.2.1 Uloha

Zobrazit odpovede na predtym zodpovedanu otazku

5.2.2 Navrh

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

5.2.3 Implementacia a testovanie

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

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

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

6.1 Hlasovat za otazku alebo odpoved’

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

6.1.1 Analyza

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

6.1.2 Navrh

Lorem ipsum ﬁ
19. december 2013

123
I Kategdria 1 ” ruby G

peter

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

Pridat odpoved

123 odpovedi

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

Obrazok 6-1: Navrh rozhrania pre hlasovanie

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

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



6.1.3 Implementacia

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

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

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

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

6.2 Oznacit otazku ako obl’'ibenu

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

6.2.1 Analyza

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



Lorem ipsum ﬁ
19. december 2013

123
I Kategoria 1 ” ruby

peter

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

123

Pridat odpoved'

123 odpovedi

Lorem ipsum

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

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

6.2.2 Navrh

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

6.2.3 Implementacia

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

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

6.2.4 Testovanie

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

17 Selenium: https://github.com/jnicklas/capybara
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6.3 Oznacit’ odpoved’ ako najlepSiu, pomocnu a overenu

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

6.3.1 Analyza

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

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

Lorem ipsum

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

D OGP

Lorem ipsum

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

Lorem ipsum

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

QIR O A

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

6.3.2 Navrh

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

6.3.3 Implementacia

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

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

6.3.4 Testovanie

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

6.4 Filtrovanie otazok podl’a znaciek

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

6.4.1 Analyza

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



[ ruby || %

Mowve Odpovedané Oblibené Pridat novi

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

Obr. 6-4: Ndvrh rozhrania pre filtrovanie otdzok

6.4.2 Navrh

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

6.4.3 Implementacia

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

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

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

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

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

7.1 VlozZenie komentaru pre otazku a odpoved’

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

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

nachadza zoznam komentarov zoradeny chronologicky.

Lorem ipsum

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

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

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

Komenare

Lorem ipsum dolor sit amet - peter 19, december 2013

Komentar

Sem vlozte vas komentar.

Komentovat

Obr. 7-1: Zobrazenie a vloZenie komentaru

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

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

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

7.1.4 Testovanie

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

7.2 Zobrazenie poctu hlasov, odpovedi a zobrazeni pri otazke

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

7.2.1 Analyza

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

7.2.2 Navrh

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

7.2.3 Implementacia

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

7.3 Zobrazenie zodpovedanych otazok

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



7.3.1 Analyza

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

Nowvé Odpovedané Pridat novu

123 Lorem ipsum peter

hlasov

| Kategoria 1 || ruby

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

123 Lorem ipsum peter

hlasov | Kategdria 1 ” ruby

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

19. december 2013

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

Obr. 7-2: Ndavrh zobrazenia pre odpovedané otdzky

7.3.2 Navrh

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

7.3.3 Implementacia

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

7.3.4 Testovanie

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



7.4 Kategoria ako pomenovana mnoZzina znaciek

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

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



8 Celkovy pohl'ad po prvy kontrolny bod

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

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

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

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

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

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

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

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



8.1 Architektura

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

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



8.2 Datovy model

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

Answers

1 +id: integer

Taggings

+1d: integer
+tag_id: integer

(=] L=

+author_id: integer
+question id: integen

+text: text

+created_at: datetime]
+updated_at: datetimel

Questions

-
[

Users

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

@
*

-
+taggable_id: integer
+taggable_type: string

+tagger_id: integer
+tagger_type: string

+context: string

+Created_at: datetime
+updated_at: datetime

Tags

+category_id: integer

+title: string
+text: text

+created_at: datetime
+updated_at: datetime

Categories

+id: integer
+name: string

+created_at: datetime
+updated_at: datetime

Events

+id: integer
+data: json

+created_at: datetime

1 +id: integer
+name: string

+created_at: datetime
+updated_at: datetime

Obr. 8-1: Ddtovy model

+1d: integer

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

+als_uld: string
+als_login: string

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

+gravatar_email: string

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

+fTlag_show_name: boolean
+Tlag_show_emall: boolean

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

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

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

+remember created at: datetime

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

+created_at: datetime
+updated_at: datetime




9 Celkovy pohl’ad po druhy kontrolny bod

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

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

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

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

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

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

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

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



9.1 Architektara

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

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



9.2 Datovy model

|1 8..*

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

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

Commentables:

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

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

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

+remember created at: datetime

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

+created at: datetime

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

+created at: datetime
+updated at: datetime

Votables:

Questions
Answers

Obr. 9-1: Datovy model
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10 Modul aktivita a nasledovanie

Modul aktivit a nasledovanie zahrfiuje zaznamenavanie vSetkej aktivity pouZivatelov v systéme.
Nasledne je moZné zobrazit’ aktivitu pouZivatel'ov ktorych nasledujete.

10.1 Analyza

V systéme uzZ existuje jeden modul ktory zaznamenava €o sa v systéme stane. Tento je ale zaloZeny
na udalostiach a je aZ priliS jemny a aj format nie je vhodny. Preto je treba vyvinut' druhy modul
ktory bude zachytavat vybranud aktivitu v systéme vo vhodnom formate. VyuZije sa pritom modul
notifikacii z ktorého sa budu preberat’ akcie. Tieto aktivity sa budi zobrazovat v globalnom
zazname aktivit.

PouZivatel' si mdZe nastavit Ze bude sledovat’ iného pouZivatela. Zaéni mu potom chodit
notifikdcie o jeho akcidach ktoré si potom moZe pozriet v zazname aktivit nasledovanych
pouZivatel'ov.

10.2 Navrh

VSetka aktivita sa bude ukladat do modelu Activity. Tato entita bude obsahovat’ nasledovné
atributy: initiator, resource, action, anonymous. Tieto atribity predstavuju kto dand
aktivitu vykonal, predmet danej aktivity, akcia ktord sa vykonala a ¢i to bola akcia tykajica sa
anonymnej otazky. Akcia modZe byt vytvorenie, tprava, vymazanie a spomenutie. Bude sa sa

zaznamenavat’ aktivita tykajica sa nasledovnych tried: Answers, Comments, Evaluations,
Favorites, Followings, Labelings, Questions, Taggings, Views, Votes,

Watchings. Zobrazovat sa budi ale len nasledovné: Answer, Comment, Evaluation,
Labeling, Question.

Nasledovanie sa bude ukladat do modelu Following. Tato entita bude mat’ dve asocidcie na model
User ato follower a followee. Prvy atribtit je pouZivatel ktory nasleduje a druhy je pouZivatel

ktorého nasleduje. Pridanie nasledovania sa bude dat vykonat v zozname pouZivatelov alebo v
profile pouZivatel'a.

10.3 Implementacia

V module notifikacia je sluzba do ktorej sa vloZi trieda Activities: :Feeder ktora poctuva na
prichadzajuice akcie. Z tychto akcii vytvori novu aktivitu ktora sa vloZi do databazy. Pre zobrazenie
aktivit je implementovany ActivityController ktory ma na starosti ziskat’ dva zoznamy aktivit.
Zobrazenie iba vybranych aktivit je zabezpecené cez default_scope ktora filtruje aktivity podl'a
typu resouce. Okrem toho sa filtrujui iba aktivity ktoré majui nastaveny anonymous na false.
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Prvym zoznamom je globalny zoznam aktivit. Tento obsahuje aktivitu vSetkych a pouZivatelov v
systéme. PouZiva sa Specializovany scope :global ktory rusi filtrovanie cez anonymous.
Zobrazia sa teda aj anonymné akcie. Ako iniciator sa zobrazi anonymny pouZivatel'. Druhy zoznam
obsahuje aktivitu pouZivatelov ktorych nasleduje aktualne prihlaseny pouZzivatel. Tento zoznam
neobsahuje anonymnu aktivitu. Persondlny zoznam aktivit je aj v profile pouZivatela kde sa
zobrazuje aktivita daného pouZivatela.

Pridanie sledovania implementuje metoda follow v UserController. V tej sa zavola metdda
toggle_follow_by! z concern Followable.

10.4 Testovanie

Aktivita je testovana v nasledujucich testoch:
* Aktivita ked’ sa spyta otazku.
* Aktivita ked sa odpovie otazka.
* Aktivita ked’ sa edituje otazka.
Nasledovanie je testované v nasledovnych testoch:
* Nasledovanie pouZivatel'a z profilovej stranky.
* ZruSenie nasledovanie pouzivatela.
* Pridat nasledovanie zo zoznamu pouZivatel'ov.
* ZruSit nasledovanie zo zoznamu pouZzivatel'ov.
* Nasledovanie ked’ sa sa kontroluje zoznam nasledovnikov.

* Nasledovanie ked’ sa sa kontroluje zoznam nasledovanych.
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11 Modul administracia, sli.do, oznacovanie spravnych odpovedi,
Statistiky

Tento modul sa zaobera funkciami pristupnymi rolami (pouZivatelmi) s Specifickymi pravami.
Modul je rozdeleny na 4 Casti:

¢ administracia,
e sli.do,
» Statistiky,

* oznacovanie spravnych odpovedi.

11.1 Analyza

Zo spominanych casti tohoto modulu je najpopisnejSia administracia, nakol'ko sa zaobera prave
rozdelovanim prav medzi jednotlivymi rolami.

Je vytvorena podpora pre viaceré roly na jedného pouzivatela. Jednotlivé roly su zasa viazané na
konkrétnu kategériu, CiZe pouzivatel moZe mat’ rdzne roly v réznych kategoériach. V systéme
Askalot rozoznavame tieto roly:

* Student

* ucitel

* administrator

Medzi nimi existuje hierarchické usporiadanie, kde najmenSie prava ma Student a najvacSie
administrator. Plati pri tom, Ze kazda vysSia rola obsahuje prava tej nizsej.

sli.do je externy systém pre vytvaranie otazok. Tento systém je integrovany s Askalotom v zmysle
archivovania tychto otazok do databazy. Pre tieto potreby je vytvoreny Specialny pouZivatel sli.do.
Od ostatnych pouZivatel'ov sa 1iSi najméa v tom, Ze za nim nevystupuje fyzicka osoba a odpoved’ na
jeho otazku poskytnutu ucitelom je priamo oznacena ako najlepsia.

Oznacovanie najlepSej odpovede je v kompetencii autora otazky, ktory ma takto oznacit’ len jednu
odpoved. Vynimku tvori prave pouZivatel' sli.do (vid vySSie). Autor moZe svoje rozhodnutie

kedykol'vek zmenit'. Tato odpoved’ je zobrazovana v zozname odpovedi otazky najvysSie.

Statistiky poskytujui stihrnné informécie o vyvijanej aktivite v systéme. Logicky ich moZeme delit
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na informécie o:

vSetkych pouZzivatel'och (suhrnné),
» otazkach,

* odpovediach,

* jednotlivych pouZivatel'och.

Dolezitym prvkom Statistik je aj filtrovanie podl'a znaciek a datumu (datumového intervalu).
11.2 Navrh

V modeli roli je kIicovou prave entita Roles. V nej su ukladané jednotlivé roly, ktoré systém
rozpoznava. Ich navdznost’ na kategérie a na pouZivatela je realizovana prostrednictvom vézobnej
entity Assignments. Pre defininiciu konkrétnych prav jednotlivych pouZivatelov je pouZita
kniZnica CanCan.

Pri aktualne prebiehajticej sli.do akcii vznikne zaznam v entite SlidoEvents je zobrazena
informdcia o aktudlne prebiehajticej sli.do akcii v zozname otazok. Kategorie, ktoré spolupracuju so
systémom sli.do, maju pre tento systém vlastné pouZivatel'ské meno (slido_username), ¢im je
naznacené ich spojenie.

Oznacenia spravnych odpovedi st ukladané v entite Labels. Tieto oznacenia mo6Ze vytvarat len
autor odpovede, na ktoru su tieto oznacenia cez vazobnu entitu Labelings napajané.

Statistiky predstavuji jednoduchy index, kde st agregované informacie o jednotlivych subjektoch
systému, nie je preto potrebny Ziadny SirSi model.

11.3 Implementacia

Prava jednotlivych rol st urCované za pomoci autorizacnej kniZnice CanCan, pricom konkrétne su
implementované v triede Ability.

Pre roly su takisto doleZité metédy v triede User, konkrétne role?, ktora vracia, ¢i existuje
kategoria, pre ktord ma tento pouZzivatel danu rolu; a assignment?, ktora vracia akd rolu ma
pouZzivatel pre danu kategoriu.

Pre v3etky kategorie, ktoré maju definovany slido_username, sa scrapper.rb uloZeny v
adresari 1ib/slido pozrie, ¢i momentalne neprebieha sli.do akcia. Pokial &no, je uloZena v
SlidoEvents.
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Pokial' prave prebieha tato akcia a je ulozend v databaze, je o nej zobrazena informacna flash
sprava, Co zabezpeCuje flash.rb v app/controllers/slido.

Oznacovanie odpovedi zabezpecCuje answers_controller, konkrétne jeho metoda label.

Statistiky ~ vyuZivaji podporu matematickych operacii, ktoré si implementované v
statistic_helper.rb.

11.4 Testovanie

Modul je z Casti pokryty akceptaCnymi testami. Jednotlivé testy zabezpecuju nasledovné scenare:
* OznacCenie odpovede ako najlepSe;j.
* Odstranenie oznacenia odpovede ako najlepse;j.
* Ukazanie notifikacie o aktudlnom priebehu sli.do udalosti.

* Ukazanie novej notifikacie o aktualnom priebehu sli.do udalosti pri automatickom obnoveni
stranky.

Akceptacnymi testami nie je pokryty model rol. Takisto nie st k dispozicii akceptacné testy pre
Statistiky.
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12 Modul aprava, mazanie a anonymné otazky

Modul umoZziiuje upravit’ obsah otazok odpovedi a komentarov potom ¢o uzZ boli odoslané. UmozZni
sa tym opravit chyby, doplnit,, rozsirit" alebo spresnit’ otazku, odpoved’ alebo komentar.

TaktieZ podporuje zmazanie otazky, odpovede, komentara, hlasovania, hodnotenia, oznacenia,
nasledovania, ostitkovanie, sledovania a obltibenia.

Obsahuje tieZ pytanie sa anonymnych otazok. Zabezpecuje pridanie otazky ako anonymnej a
zobrazenie anonymného pouZivatel'a pri zobrazeni autora otazky.

12.1 Analyza

Editovat’ sa budi dat’" vSetky prispevky pouZzivatelov. Teda otazky, odpovede, komentdre a
hodnotenie. Pri editovani obsahuje je potrebné uloZit' predchadzajicu verziu prispevku. Pouzivatel
bude moct’ editovat’ len prispevky ktorych je sdm autorom. Administrator bude moct editovat
vSetky prispevky.

Pri pouZivani systému je potrebné odstranit’ zo systému rézne entity. Napriklad pouZivatel’ prestane
sledovat’ otazku. Treba vtedy odstranit’ entitu ktora oznacuje Ze sledoval danud otazku. Alebo chce
odstranit’ svoju odpoved. Pri zmazani sa ale dand entita neodstrani natrvalo. Iba sa oznaci ako
zmazana a prestane sa tak zobrazovat. Je potrebné sa taktieZ postarat’ aby sa zmazali aj vSetky
entity naviazané na zmazanu entitu. Teda napriklad v pripade otazky zmazat vSetky odpovede,
komentare k tejto otazke, hlasovania.

Zmazanie otazky ma byt pre pouZivatela mozné len ak k nej neexistuju odpovede, komentare a
hodnotenie. Podobne odpoved méa byt mozné zmazat’ iba ak k nej nie st Ziadne komentére.

Niektori pouZivatelia sa moZu citit’ lepSie, ak nie je vidno, Ze sa danu otazku pytaji oni. Ak sa mozZu
spytat anonymne, umozni to, aby sa spytali aj na menej prijemné otazky.

12.2 Navrh

Predchadzajice verzie prispevkov sa ukladaju do samostatnych modelov. Nazvy modelov st
Answer::Revision, Comment::Revision, Question::Revision. Pri editovani sa vytvori
nova revizia prispevku. Pri vytvoreni sa taktieZ nastavi priznak Ze bol dany prispevok uz
upravovany. Pri zobrazeni prispevku sa v pripade Ze bol upravovany zobrazi Cas poslednej tpravy
spolu s pouZivatel'om ktory danti zmenu vykonal.

Do kaZdej entity ktort je moZné zmazat' sa pridajd nasledovné atribtity: deleted, deleted_at,
deletor_id. Obsahuju ¢i bola dana entita zmazand, kedy bola zmazana a kym bola zmazana.
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To, Ze je otazka anonymna zabezpeci boolean atribut v tabul'ke s otazkami. Okrem toho je potrebné
zabezpecit’ aby sa aktivita sivisiaca s anonymnou otazkou neobjavila v personalnom logu aktivity a
upozorneni. TaktieZ aj v profile pouZivatela je zoznam otazok v ktorych sa anonymné otazky nesmu
objavit. Pri upozorneniach je potrebné zabezpeCit aby sa ako iniciator objavil anonym. V
globdlnom logu aktivit sa taktieZ musi zobrazovat' anonym ako iniciator aktivity a v logu
nasledovanych pouZzivatel'ov sa neobjavi vobec.

12.3 Implementacia

Na podporu dpravy v kontroléroch je vytvoreny samostatny concern Editables::Update.
Tento je vloZeny do kontrolérov entit pri ktorych sa vykonava tuprava. Konkrétne do
AnswerController, CommentController, QuestionController. Kontrolér
Editables: :Update definuje metodu update v ktorej sa ziska trieda entity pre ktort sa ma
vytvorit' nova revizia. Nakoniec sa zavola metéda create_revision! ktora je definovana pre
kazdu z Revision tried.

Mazanie je implementované v concern Deletables. Definuje nasledovné metddy:

* deleted_or_new! - v tejto metode sa vrati uz existujliica zmazana entita alebo sa vytvori
nova.

* mark_as_deleted_by! - tato metdda oznaci danu entitu za zmazanud. TaktieZ rekurzivne
oznaci vSetky entity ktoré zavisia na entite taktieZ za zmazané.

* toggle_deleted_by! - prepne zmazany stav na opacny

* mark_as_deleted_recursive! - rekurzivhe zmaZe akékol'vek entity ktoré maju
nastavenu asociaciu :has_many a obsahuje atribut deleted.

Okrem toho sa pri mazani aktualizuju pocitadla v ktorych je uloZeny pocet asociovanych entit. To
zabezpeCuje metdéda update_counter_caches! v ktorej sa kazda :belongs_to asociacia s
nastavenym pocitadlom automaticky aktualizuje aby ¢islo v pocitadle reflektovalo redlny pocet.

Pridali sme boolean atribtit k otazke Ze je anonymna. Pri zobrazovani sa volaju pomocné funkcie na
zobrazenie mena a avataru pouZivatel'a. Tieto sa upravili tak aby pri anonymnej otazke vykreslili
anonymného pouZivatel'a. Tymto je zabezpeCené Ze sa anonymna zobrazi ako anonymna. V profile
pouZivatel'a je zoznam otazok ktoré dany pouZivatel poloZil kde sa anonymné otazky nesmu
objavit. Toto je zabezpecené pomocou where(anonymous: false) klauzuly pri dopytovani sa
na otazky v UserController. PouZivatel si moZe zobrazit' svoje vlastné anonymné otazky v
samostatnej zaloZke. Pri upozorneniach a aktivitach sa narazilo na komplikaciu s polymorfickymi
asociaciami. KedZe anonymny priznak madju len otazky tak to ostatnym resource chyba. VyrieSili
sme to pridanim anonymného priznaku do aktivit aj notifikacii. Tento priznak je potom Standardne
false a len pri anonymnych otazkach sa nastavi na true. Pre aktivity su potom pripravené scopes
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ktoré vracaju vSetku aktivitu pouZivatela ak si prezerd svoj profil alebo odfiltrovani anonymnui
aktivitu ak si pozera profil iného pouZivatel'a.

12.4 Testovanie

Editovanie je testované v nasledujucich testoch:
* Editovanie ked’ otdzka neméa hodnotenie — méZe editovat’ otazku.
* Editovanie ked’ otazka nema hodnotenie — moZze editovat’ odpoved'.
* Editovanie ked otazka nema hodnotenie — mdZe editovat’ komentar.
* Editovanie ked otdzka ma hodnotenie — pouZivatel’ nemoze editovat’ otazku.
* Editovanie ked otazka ma hodnotenie — administrator moZe editovat otazku.
* Editovanie ked  je prihlaseny ako iny pouZivatel — nemdZe editovat’.
Mazanie je testované v nasledujucich testoch:
* Mazanie ked otazka nema odpovede a komentare — moZe zmazat' otazku
* Mazanie ked odpoved ma odpoved bez komentara — m6Ze zmazat’ odpoved’
* Mazanie ked’ otdzka ma odpoved s komentdrom — mozZe zmazat' komentar k otazke
* Mazanie ked’ otazka ma odpoved s komentarom — mdZe zmazat komentar k odpovedi

* Mazanie ked’ je prihlaseny ako autor otazky a ma odpoved’ s komentarmi — nemoZe zmazat
otazku

* Mazanie ked’ je prihlaseny ako autor otazky a ma odpoved’ s komentarmi — nemoZe zmazat
odpoved

* Mazanie ked’ je prihlaseny ako autor otazky a ma odpoved’ s komentarmi — nemoZe zmazat
komentar

* Mazanie ked otazka ma odpoved a komentare a pouZivatel nema opravnenia — nemdZze
zmazat’ otazku

* Mazanie ked otazka ma odpoved a komentare a pouZivatel nema opravnenia — nemoZze
zmazat odpoved
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* Mazanie ked otazka ma odpoved a komentare a pouZivatel nema opravnenia — nemoZze
zmazat’ komentar

* Mazanie ked’ otdzka ma odpoved’ a komentare a pouZivatel’ je administrator — moZe zmazat’
otazku

* Mazanie ked’ otdzka ma odpoved’ a komentare a pouZivatel je administrator — moze zmazat’
odpoved’

* Mazanie ked’ otdzka ma odpoved’ a komentare a pouZivatel’ je administrator — mozZe zmazat’
komentar

Anonymné otazky su testované v nasledujucich testoch:
* Pridanie novej otazky anonymne
* Zobrazenie profilu ked  je prihlaseny ako autor anonymnej otazky
* Zobrazenie profilu ked’ je prihlaseny ako iny pouZivatel
Okrem toho bolo aj ru¢ne kontrolované aby sa otdzka poloZend anonymne tak aj zobrazovala.

TaktieZ sa skontrolovalo Ze sa neobjavila anonymna aktivita v persondlnom logu aktivit a v logu
sledovanych pouZzivatel'ov a Ci je v globalnom logu sa zobrazuje ako iniciator anonym.
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13 Modul filtrovanie a vyhl’'adavanie

Modul sliZi na filtrovanie a l'ahSiu orientaciu (aj vyhladdvanie) v otazkach, odpovediach,
komentaroch, kategériach, znackach, pouZivatel'och. Je rozdeleny na dve Casti:

» Filter — filtrovat’ je moZné bud’ podl'a zaloZiek v zozname danej entity, alebo podl'a znaciek
priradenych danej entite.

* Fulltextové vyhladavanie — vyhladavanie v otazkach, odpovediach, komentaroch,
kategoriach, znackach a pouZivateloch pomocou fulltextovych dopytov.

13.1 Analyza

Filtrovanie aj vyhladavanie je nad viacerymi entitami (otdzky, odpovede, komentare, kategérie,
znacky, pouZivatelia). Dalej v texte sa na ne budeme vieobecne odkazovat ako na entitu.

Pri zobrazeni zoznamu otdzok je bez ich nasledného filtrovania narocné vyhl'adat’ otazky, ktoré
pouzivatel'a zaujimaju. Preto je potrebné otazky filtrovat a vediet' v nich vyhl'adavat. Tento modul

rieSi problém navigacie v otazkach.

Otazky by mali byt filtrované podl'a roznych pohladov na ne. Identifikovali sme 5 skupin na ktoré
su otazky v zozname rozdelené:

* Aktualne — vSetky otazky, zoradené v poradi podla poslednej interakcie s otazkou.

* Bez odpovede — otazky, ktoré nemaju Ziadnu odpoved.

* Odpovedané — otazky, ku ktorym je pridana aspon jedna odpoved.

* VyrieSené — otazky, ktoré maju zvolenu najlepSiu odpoved..

* Obltbené — otazky, ktoré ma aspon jeden pouZzivatel zaradené medzi svoje obltibené otazky.
Rozdelenie do skupin je realizované pomocou zaloZiek, v ktorych sa zobrazuju aj pocty otazok v
jednotlivych skupinach. Otazky v zalozke Aktudlne su zoradené podla Casu poslednej interakcie s
nimi (parameter touched_at). Otazky v ostatnych zalozkach st zoradené podla poctu hlasov,
ktoré otazka dostala.

Okrem tychto piatich skupin je moZné otazky filtrovat’ podla znaciek (angl. tags). Filtrovanie podl'a
znacCiek je realizované pridavanim jednotlivych znaciek do formuldra umiestneného navrchu

zoznamu. Otazky sa nasledne filtruji podl'a aktudlneho vyberu. Znacky je do formuldra mozné
pridavat’ rucne, alebo kliknutim na znacky pri otazkach.
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Fulltextové vyhl'adavanie je tieZ realizované pomocou formuléra, do ktorého pouZivatel piSe svoj
dopyt. Po odoslani formuldra sa pouZivatelovi zobrazi zoznam otazok vyhovujicich dopytu v
poradi podla relevancie. Toto poradie vrati Elasticsearch po spracovani dopytu. Otazky su
zobrazené iba v jednej zaloZke, nie st delené na 5 skupin ako pri filtrovani.

Formulare pre filtrovanie otazok a fulltextové vyhl'adavanie sa v pouZivatel'skom rozhrani javia ako
jeden formular v ktorom pouZivatel’ prepina funkcionalitu.

Kategorie je mozné filtrovat' podla nazvu kategérie. Nachddza sa tu formuldr na fulltextové
vyhl'adavanie.

Zoznam znaciek je mozné filtrovat podl'a mena znacky, rovnako ako kategorie, alebo podl'a troch
roznych pohl'adov na ne. Tieto pohl'ady su rozdelené do zaloZiek:

* VSetky — obsahuje vSetky znacky, ktoré sa v systéme nachadzaju.
* Nové — obsahuje znacky, ktoré boli pridané za posledny mesiac.

* Popularne — obsahuje znacky, ktoré su v systéme aktualne najpopularnejsSie, je v nich najviac
aktivity. Zobrazuje sa tu 30 znaciek s najvacSou aktivitou.

PouZivatel'ov je tieZ mozné filtrovat’ podl'a ich prezyvky alebo pomocou zaloZiek. Tu su pritomné
dve zalozky:

* VSetci — v3etci pouZivatelia nachadzajuci sa v systéme.

* Novi — pouZivatelia, ktori sa zaregistrovali za posledny mesiac.
13.2 Navrh

Pri filtrovani zoznamu jednotlivych entit nie je Ziadtice znova generovat’ celd stranku so zoznamom
otazok. Preto pri zmene filtra vyuZivame na aktualizaciu dat spdtné JavaScript volania — AJAX, za
pomoci kniZnice jQuery.

Pre implementiciu fulltextového vyhladdvania sme sa rozhodli pouZit vyhladéavaci stroj
Elasticsearch®. Je to open source distribuovany vyhladavaci stroj pracujici v redlnom Case. Pri

inicializacii sa do Elasticsearch naimportuju data vo formate JSON, pretoZe Elasticsearch databaza
nema pevnu schému.

13.3 Implementacia

Na vyhl'adavanie aj filtrovanie otazok je v pohl'ade na zoznam otazok formular pomocou ktorého je

21 http://www.elasticsearch.org/
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mozné tieto akcie vykondvat. V pouzivateIskom rozhrani sa tieto formulare javia ako jeden. V
skutocnosti su to dva formulare, medzi ktorymi sa moZe pouZivatel prepinat’ pomocou tlacidiel
ovladanych JavaScript-om. Toto prepinanie medzi formuldarmi je implementované za pouZitia
elmentov a metdd triedy Collapse z ramca Bootstrap.

Filtrovanie otazok sa vykondva dvoma sposobmi. Jednym je rozdelenie na 5 skupin podl'a urcitych
vlastnosti otazok. Toto rozdelenie je realizované v modeli Question pomocou vopred
zadefinovanych scope. Pomocou operatora scope je mozné definovat’ metddu pre asto pouzivané
dopyty do databdzy. Zaznamy sa ndasledne vybert na zdklade takto definovanych podmienok. V
modeli Question je zadefinovanych 5 takychto metdd pre vratenie otdzok podla urcitych kritérii.

Nazvy tychto metéd si samo vysvetlujuce: recent, unanswered, answered, solved,
favored.

Filtrovanie podl'a znaciek je v pohl'ade na zoznam otazok implementované ako formular, v ktorom
sa pri pisani znacky automaticky doplfaji. Akcia, ktora robi dopyt do databazy na ziskanie
existujicich znaciek vyuZiva atribiit data-remote. Automatické doplianie znaciek vyuZiva
asynchrénne JavaScript volanie, ktoré komunikuje so serverom a meni aktualne dopliiané znacky na
zaklade vratenych vysledkov. Po odoslani formulédra (doplnenie novej znacky spusti tito akciu) sa
nacitaju otazky vyhovujuce filtru pomocou spéatného JavaScript volania. Nie je preto potrebné
znova nacitat’ celd stranku so zoznamom otazok, staci iba aktualizovat’ zoznam otazok.

Filtrovanie kategoérii je moZné podla nazvu kategorie. Vyhladavanie v nazvoch je realizované
pomocou vyhl'adavacieho stroja Elasticsearch. V pohl'ade na zoznam kategorii je pritomny formular
do ktorého mozZe pouZzivatel pisat’ meno kategorie.

Filtrovanie znaciek je v pohlade na zoznam znaciek implementované pomocou zaloZiek. Tieto
zalozky obsahuju zoznamy znaCiek filtrované podla urcitych kritérii (vSetky, nové, populéarne).
Dopyty do databazy pre nové a aktualne znacky su definované ako met6dy v modely Tag pomocou
operatora scope (recent, popular). Rovnako ako pri kategériach, filtrovanie je mozné aj
podl'a nazvu znacky.

Filtrovanie pouZivatel'ov je implementované analogicky. Skupiny st pri pouZivateloch dve — vSetci
a novi (metéda recent definovand pomocou scope). V zozname pouZivatel'ov je tieZ moZné
vyhl'adavat’ podla prezyvky pouZivatela. Toto vyhl'addvanie je implementované pomocou stroja
Elasticsearch.

Elasticsearch

Nad strojom Elasticsearch sme vytvorili obalovaciu kniZnicu Probe. Tato kniZnica poskytuje
rozhranie na importovanie otazok do stroja Elasticsearch. Otazky sa zaindexujui a potom nad nimi
pracuje vyhladavaci stroj. KniZnica tieZ poskytuje vlastné rozhranie na tvorbu indexu pre model,

vyhl'adavanie v naimportovanych datach.

Po odoslani formuldra s pouZivatelovou poZiadavkou na fulltextové vyhladdvanie sa tato
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poZiadavka odosle na server pomocou spatného JavaScript volania. Data st teda z databazy ziskané
asynchrénne. Po odoslani poZiadavky na fulltextové vyhladavanie sa na strane servera najskor
vyhl'adaju otazky vyhovujlice poZiadavke pouZivatela pomocou stroja Elasticsearch. Vysledky
ktoré vrati su zoradené podla relevancie k pouZivatelovej poZiadavke. Elasticsearch ma interne
implementované rozne algoritmy na urCovanie podobnosti textu s pouZivatel'ovou poZiadavkou.
Tieto zaznamy st nasledne ziskané z relacnej databazy v takom poradi id aké vratil Elasticsearch.
Toto zabezpecCuje funkcia array_1idx, ktorda zaznamy v relacnej databaze zoradi podla vopred
daného zoznamu 1d.

CREATE OR REPLACE FUNCTION array_idx(anyarray, anyelement)

RETURNS int AS
$$
SELECT i FROM (

SELECT generate_series(array_lower($1,1),array_upper($1,1))

) 9(1)

WHERE $1[i] = $2
LIMIT 1;
$$ LANGUAGE sql IMMUTABLE;

Funkcionalita, ktora rozSiruje model o mozZnost pouzitia funkcie array_idx je implementovana v
concern Orderable.

Model, ktory chce pouZivat' rozhranie kniZnice Probe, musi zahfiiat' concern Searchable.
Tento concern implementuje databazové spdtné volanie na import kaZdej novej otazky do
vyhl'adavacieho stroja Elasticsearch. Implementuje tieZ metédu search na vykonanie dopytu do
Elasticsearch.

module Searchable
extend ActiveSupport::Concern

included do
include Orderable
include Probe

after_save do
self.class.probe.index.import(self)
end

after_destroy do
self.class.probe.index.import(self, action: :delete)
end
end

module ClassMethods
def search(query = {})
size = query.delete(:per_page)
|

= (C]
from = (query.delete(:page)

|| 20
Q) * size
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results = probe.search(query.reverse_merge(from: from, size: size))
self.order_by(id: results.map(&:id))
end

end
end

Kazdy model, ktory chce obsahovat’ funkcionalitu implementovanti v Searchable musi zahffiat’
concern, ktory ma nazov {Model}::Searchable. Tento concern je potrebny pre
zadefinovanie Elasticsearch indexu pre dany model.

13.4 Testovanie

Modul je pokryty testami na trovni akceptacnych testov. PrisluSné modely, ktoré su filtrované a nad
ktorymi sa vyhl'adava (Question, Answer, Comment, Category, Tag, User), si pokryté
taktieZz jednotkovymi testami. Akceptacné testy pre filtrovanie otazok pokryvaju nasledovné
scenare:

 filtrovanie otazok podla jednej znacky,

» filtrovanie otazok podl'a viacerych znaciek,

» filtrovanie otazok podla znaciek pridanych kliknutim na znacku v otazke,

+ filtrovanie otazok podla znaciek kategorie,

* zachovanie filtra podla znaciek pri zmene zaloZiek,

* spravne filtrovanie otazok pri navigacii v historii.
Fulltextové vyhl'adavanie nie je pokryté akceptaCnymi testami, iba jednotlivé triedy a ich metody st
pokryté akceptacnymi testami. Hlavnou zlozkou je kniZnica Probe . Testuje sa import dat v dvoch
zakladnych médoch — po jednom zazname, alebo v davkach. Otestované s tieZ triedy na vytvorenie

indexu, vyhladdvanie a mapovanie zaznamov. Tieto jednotkové testy pokryvaju kltucovu
funkcionalitu kniZnice Probe.
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14 Modul zoznamy, zmeny v systéme, ivodna strana

Tento modul obsahuje opis v3etkych indexov nachadzajicich sa v projekte Askalot. Dalej opisuje
uvodnu stranu a popis zmien v systéme. VSetky tieto prvky maju prevazne informativny charakter.

14.1 Analyza

Na&S systém obsahuje niekol'ko zoznamov. St to zoznamy nad pouZivatel'mi, otazkami, kategériami,
zoznamom zmien, znackami a aktivitami. Rovnako informativny charakter maju aj tivodna strana.
VSetky tieto funkcionality st nevyhnutné pre pouZivatel'sky privetivé prostredie.

Ako prvé ¢o pouzivatel uvidi v systéme je tivodna obrazovka. Na tivodnej obrazovke su tlacidla
odkazujlice na najéastejSie vykondvané aktivity. Dalej tu moZe pouZivatel vidiet niektoré uz
poloZené otazky. Tato stranka sliZi na rychle presmerovanie pouZivatela na ¢innost, ktoru chce
vykonavat'.

Zoznam otéazok je rozdeleny do viacerych zéalozZiek podla toho ako st filtrované a zoradené. Popis
tychto filtrov je bliZSie opisany v module filtrovanie. Cely zoznam otazok sa priebeZne aktualizuje.

V zozname otazok sa okrem vypisu jednotlivych atriblitov o otazke vypisuji aj nasledovné
informécie suvisiace s otazkou:

e Stav hlasovania pre otdzku — Predstavuje aky je aktudlny stcet hlasov (negativne +
pozitivne)

* Pocet odpovedi na otdzku — Kol'ko odpovedi obsahuje otazka. V pripade, Ze otazka nema
eSte odpoved, je Cervenou farbou.

* Pocet zobrazeni otazky — Kol'ko unikatnych pouZivatel'ov si otazku pozrelo.

* Informécie o pouZivatel'ovi, ktory polozil otdzku — V pripade, Ze otazka nie je anonymna tak
sa pri otazke zobrazeny prezyvka pouZivatela, jeho gravatar a datum kedy bola otazka
pridana.

Okrem toho zoznam otazok obsahuje aj nasledovné funkcionality:

* Pridat novt otdzku — Nad zoznamom sa nachadza tlac¢idlo na pridanie otazky.

* Vyhladavanie — Na tejto stranke sa nachadza textové pole, do ktorého je moZné napisat’
hl'adany vyraz a zobrazia sa len otazky, ktoré ho obsahuju.

PouZivatel tak ma prehlad o stave otazky ktora ho zaujima.
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Dal3im zoznamom je zoznam kategérii, ktory obsahuje v3etky kategérie v systéme. Kategérie st
zoradené podla skupin. Pre kazdu kategériu vidime kol'ko otazok a odpovedi obsahuje. Pomocou
tlacidla so symbolom oka je mozné sledovat’ danu kategoriu.

Zoznam znaciek funguje rovnako ako zoznam kategoérii. Obsahuje len viac zaloZiek, pre lepSiu
prehl'adnost’.

Podstatnou stcast'ou je zoznam pouZivatel'ov. Ten je rozdeleny do dvoch zaloZiek. Prva obsahuje
vSetkych pouZivatel'ov a druha len novych. V zozname pouZivatelov je zobrazeny gravatar
pouzivatela a jeho prezyvka. Okrem toho je pri prezyvke symbol na nasledovanie daného
pouZivatela.

Pre informovanie pouZivatel'ov o zmendch v systéme je vytvoreny zoznam zmien v systéme. Ten
obsahuje historiu zmien v systéme. Pre kaZdy novy zaznam sa zobrazuje jeho verzia pripadne nazov
a popisny text. Pouzivatel’ si tak Fahko mo6Ze pozriet' aké nové funkcionality pribudli v systéme.
Verzia odkazuje priamo na Github. Na boku stranky je zoznam vSetkych zmien systému pomocou,
ktorych je mozna rychla navigacia.

14.2 Navrh

Pri jednotlivych zoznamoch je potrebné aby sme zobrazovali aj udaje z inych entit. Preto je
potrebné mat’ prepojenia medzi tymito entitami. V niektorych pripadoch je nutné vytvérat aj
vazobné entity. Priklad takejto entity mdéZeme vidiet pri otdzkach a znaCkach. Tu ndm vznika
prepojena trojica Questions-Taggings-Tags.

Vo viacSine zoznamov sa nachadza strankovanie, ktoré je implementované pomocou Kaminari.
Obsahuje vSetky potrebné funkcie na prestivanie sa v strankovani ako je next_page, last_page a
dalSie.

14.3 Implementacia

V zozname otazok moZeme zobrazovat’ jednotlivé zalozky, ktorych obsah je generovany na zaklade
definovaného operatora scope. Pomocou nich sa filtruji len poZadované informacie a zoradené
podl'a potreby.

MnoZstvo zoznamov vyuZiva kaminari na strankovanie. V fom je zadefinovana navigacia
strankovania. Strankovanie vd'aka tomu umoznuje prehl'adné zobrazenie. Pomocou @questions =
@questions.page(params[:page]).per(20) je zadefinované aby jedna stranka obsahovala
len 20 poloZiek. Tento poCet moZe byt pre kaZzdy zoznam rézny. Pre otazky su vytvorené zalozky,
ktoré urcuji obsah. Kazda z nich je generovana pomocou operatora scope.

. scope :recent, lambda
{ order(touched_at: :desc) }
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. scope :unanswered, lambda { includes(:answers).where(answers: {
question_id: nil }) }

. scope :answered, lambda { joins(:answers).uniq }

. scope :solved,lambda { joins(:answers).merge(best_answers).uniq

3

Recent generuje vSetky otazky zoradené podla atributu touched_at, ktory reprezentuje
poslednu upravu. Unanswered generuje otazky, ktoré eSte neboli odpovedané. Answered generuju
otazky, ktoré obsahuju odpoved. Solved generuje otazky, ktoré maji minimalne jednu odpoved’ a
oznacenie jednej odpovede ako najlepsej.

Pri zozname otazok je nastaveny maximalny pocet znakov, ktoré sa zobrazia. Napriklad pre text
otazky je nastaveny limit 250 znakov.

Pre vypisovanie kategorie a znaciek su polozky vypisované pomocou group v skupinach po
riadkoch, ¢im vznikaju tri stipce. ESte predtym sa kategérie rozdelia do skupin na zaklade vyznamu.
To je vykonavane pomocou prefixu. Vd’aka tomu dokaZeme na zaklade zhody rozdelit’ kategdrie do
skupin.

def group_categories_by_prefix(categories)
mixed = []
groups = categories.inject(Hash.new) do |groups, category|
if match = category.name.match(/[A-Z]{2,}\s/)
(groups[match[@].strip.downcase.to_sym] ||= []) << category
else
mixed << category
end

groups
end

groups.sort_by { |key, _| key }
groups[:mixed] = mixed
groups

end

Pre zoznam kategorii a zoznam znaciek su jednotlivé polozky vypisané ako odkazy. Po kliknuti na
tieto odkazy sme presmerovani priamo na zoznam otazok kde je pouZity konkrétna znacka alebo
kategdria ako atribtit pri vyhl'adavani. To je sposobené funkciou Link_to_tag, ktora sa nachadza
v tags_helper.rb.
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def link_to_tag(tag, options = {})
link_to tag.name, questions_path(tags: tag.name)
end

Zoznam pouZivatelov obsahuje vypis vSetkych pouZivatelov systému abecedne zoradenych podla
prezyvky, alebo abecedne zoradenych novych pouZivatelov. Za novych pouZivatelov sa povazuju
taky pouZivatelia, ktory sa do systému zaregistrovali posledny mesiac.

Na tivodnej stranke st umiestnené linky na rychle presmerovanie na najcastejSie aktivity v systéme.
Dalej vodné stranka zobrazuje ¢ast obsahu zoznamu otézok. Zobrazené si v troch kategériach.
Prva zobrazuje nové otadzky. Druhd vyrieSené a posledna obl'ibené otazky.

Count = 4

Question.order(created_at: :desc).limit(count)
Question.solved.random.limit(count)
Question.favored.random.limit(count)

Ako vidime v Casti kddu vSetky otazky maju nastaveny pocet na Styri aby nedoslo k zbytocnému
zahlteniu ivodnej strany. PriCom prvé je zoradenie podla Casu vytvorenia, druha obsahuje vyrieSené
otazky a posledna obltbené.

Z uvodnej strany sa vieme dostat’ k zobrazeniu zoznamu zmien v systéme. Ten je reprezentovany
verziou, ktora nas presmeruje priamo na Github. Obsahuje aj nazov zmeny a jej popis,ktoré vSak nie

su povinnym atributom. Cely zoznam zmien je usporiadany podla verzie. Zobrazenie zmien v
systéme zahifia v sebe markdown.

14.4 Testovanie

Tento modul je pokryty akceptatnymi testami. Napriklad pre zoznam otazok boli vytvorené testy
pre nasledovne scenare:

* Zobrazenie zodpovedanych otazok.

* Zobrazenie oblibenych otazok.

* Zobrazenie nezodpovedanych otazok
* Zobrazenie vyrieSenych otazok

Na tieto ucely boli v rdmci testov vytvorené otazky,ktoré obsahovali rieSenia, odpovede alebo
ohodnotenia. Takisto sa testovali aj prazdne otazky bez odpovedi a ohodnoteni.

Nad kategoriami boli vytvorené testy zamerané na:
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* Kontrolu unikatnej hodnoty.
* Pocet vyskytu.
* Spravne zobrazenia poctov po vymazani otazky:.

Ked'Ze Gvodna strana systému je jednoduchda a neposkytuje zlozZitejSiu funkcionalitu, bola testovana
len rucne.
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15 Modul Markdown, pomoc v systéme

Tento modul opisuje pomocné prvky v pouzivatel'skom rozhrani a prvky zlepSujuce skusenost
pouZivatel'a so systémom. Modul obsahuje Markdown (jazyk pre zapis Struktirovaného textu) s
podporou pre Gemojis (emotikony). V tomto module je obsiahnuta aj pomoc pre cely systém.

15.1 Analyza

Skusenost’ pouZivatela s naSim systémom je lepSia, ak moZe otazky a odpovede pisat’ ako
Struktirovany text. Struktiirovanym textom je jednoduchsie plne vyjadrit svoje myslienky a takyto
text sa nasledne aj jednoduchSie ¢ita pri odpovedani na otazku, resp. d’alSom Sttidiu. Preto sme do
nasho systému pridali moznost zadavat’ Struktirovany text pomocou jazyka Markdown.

Pri pisani textu otazky a odpovede je mozné pouZzit Markdown a zvolit si ndhl'ad na vygenerovany
text. Prepinanie medzi pisanim textu a nahl'adom je realizované cez zalozky. V Markdowne pre
otazky a odpovede je mozné vyuzivat' formatovanie textu, referencovanie pouzZivatelov a otazok,
vkladat’ bloky kédu, pridavanie emotikonov. Pre komentare, je vSak moZné pouZit' iba podmnoZinu
Markdownu, kde je moZné referencovat’ pouZivatelov a otazky, pripadne vkladat' jednoriadkové
kusy kadu.

Pre pouZivatela sme tieZ vytvorili pomoc v systéme. Tato pomoc je koncipovana ako mnoZina

scenarov, ktoré mozu pri pouzivani systému nastat, spolu s krokmi rieSenia. Text je doplneny o
obrazovky zo systému.

15.2 Navrh

Pre Markdown sme sa rozhodli pouzit kniznicu Redcarpet, ktord obsahuje procesory na
spracovavanie Markdownu do HTML koédu. Nad touto kniZnicou sme eSte vytvorili obalovaciu
kniZnicu Redcurtain.

Dalej sme pouzili kniZznicu pygments.rb, ktord je obalovacia kniZnica nad kniZnicou na
zvyraziiovanie syntaxe kodu v jazyku Python.

Pre emotikony sme pouZili kniZnicu gemoji, ktora obsahuje pomenované obrazky, ktoré sa daju
vkladat’ do textu.

15.3 Implementacia

Markdown

Pri implementacii Markdownu bol pouZity Github Markdown, ktory sme upravili pre naSe potreby.
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Nad kniZnicou Redcarpet sme vytvorili kniZnicu Redcurtain, ktora ju obaluje a dava nam
rozhranie pre pracu s Markdownom. KniZnica ma vlastné renderery pre Gemoji, Pygments,
Redcarpet a na linkovanie otazok a pouZivatel'ov. Renderer skladajici sa z tychto prvkov je
nasledne pouzity ako renderer pre Markdown v systéme.

V Markdowne je mozZnost odkazovat’ sa na ostatnych pouZivatel'ov. Po napisani znaku '@' a pisani
prezyvky sa za¢ni automaticky dopiiat’ prezyvky ostatnych pouZivatelov. Markdown poskytuje aj
moznost odkazovania sa na konkrétnu otdzku. Po napisani znaku '#' sa za¢nd automaticky dopliiat’
nadpisy existujicich otazok. Takato referencia je nasledne spracovand Markdown processorom ako
odkaz na id tejto otdzky. V texte je tieZ mozné pridavat Gemojis na vyjadrenie svojich emdcii.
Emotikony sa za¢nii dopliiat’ po napisani znaku ":' .

Markdown je v systéme pouZity na viacerych miestach. VSade kde sa da pisat text do formulara, je
mozné pouZit' nejaki podmnoZinu Markdownu, nie vSade su pristupné vsSetky jeho moZnosti. Pri
otazkach a odpovediach je pristupny cely Markdown. Pri komentaroch je pristupna iba jeho
podmnoZina a to odkazovanie sa na pouZivatelov, otazky a pisanie jednoriadkovych kuskov
zdrojového kodu.

Markdown sa d4 pouZit’ aj pri vypliani Casti about v profile pouZivatela.
Pomoc pre pouZivatel'a

Pomoc pre pouZivatela je v systéme pristupna v dvoch podobach. Pod adresou /help je pristupna
pomoc pre cely systém s obrazovkami zo systému. Tato pomoc je koncipovana ako rieSenie
moZnych scendrov, ktoré mozu nastat’. Technicky je rieSena ako staticka stranka.

StrucnejSia verzia pomoci pre systém je pouZivatelom ponuknuta pri vytvarani novej otazky. V
pohl'ade na otazku je pomoc umiestnena v pravej polovici obrazovky. Nachadzaju sa v nej tipy ako
polozit’ otazku €o najlepSie a ako €o najlepSie vyplnit’ jednotlivé polia.

Pohl'ad na pomoc pre systém je rozdeleny na viacero casti pomocou partials. KaZdy scenar je
popisany zvlast' v samostatnom stibore a text je pisany pomocou Markdownu. Lokalizacia pri tychto
suboroch nie je rieSena cez konfiguracny stbor v config/locales, ale pomocou partials v
roznych jazykovych mutaciach. Ramec Rails podporuje aj tento sposob lokalizacie. ActionView
controller je schopny generovat rdzne pohlady v zavislosti od lokalizacnej premennej. Staci, ak

subory s pohl'admi obsahuju vo svojom nazve danu lokalizac¢nt premennti. Vzor pre meno suboru je
[filename].[locale].html.erb

15.4 Testovanie

Pre Markdown su akceptacnymi testami otestované nasledovné scendre:

* Markdown pri otazke zobrazuje nahl'ad na otazku
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* Markdown pri otazke zobrazuje emotikony

* Markdown pri otazke odkazuje na pouZivatel'a

* Markdown pri otazke odkazuje na otazku

* Markdown pri otazke, pri vloZeni linky na otazku odkazuje na otazku

* Markdown pri otazke pri vloZeni odkazu na pouZivatel'a embeduje pouZivatel'a
* Markdown pri odpovedi zobrazuje nahl'ad na odpoved’

* Markdown pri ukéazani otazky spracovava text v Markdowne

* Markdown pri odpovedi referencuje otazku a pouZivatel'a

*  Markdown pri komentaroch renderuje iba odkazy a spomenutia pouZivatel'ov.

Jednotkovymi testami sme tieZ otestovali kniZnicu Redcurtain, ktord je obalovacom nad
kniZnicou Redcarpet pre generovanie textu v Markdowne.
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16 Modul notifikacii a sledovania

Modul notifikacii predstavuje jednoduchy spdsob informovania pouZivatelov o aktualnom diani v
ich otazkach. Okrem prehl'adnych notifikacii modul umoZiuje si vybrat,, ktoré oblasti systému chce
pouzivatel sledovat’.

16.1 Analyza

Casto sa pouzivatelia prihlasujii do systému nahodne. Niekedy sa do systému neprihlasia aj
niekol'ko dni. Napriek tomu by chceli mat’ prehl'ad ¢o sa v ich otazke udialo bez toho aby svoju
otazku museli vyhl'adavat’ v zozname otazok a zistovat' zmeny sami. Typickym scenarom je, Ze
pouzivatelia chcu vediet ¢i niekto neodpovedal na ich otdzku alebo komentoval ich odpoved.
Prave na tento ucel sliZi modul notifikacii.

Niektori pouZivatelia, hlavne ucitelia, chci mat prehlad o vSetkych otazkach, na ktoré by boli
schopni odpovedat’. Preto okrem vlastnej otazky, pripadne otazky, na ktorti pouZivatel poskytol
odpoved, by mali mat’" pouZivatelia moZnost’ sledovat’ aj niektoré iné elementy okrem otazok.
Identifikovali sme preto tieto elementy, ktoré pouZivatelia sui schopni sledovat’:

* Kategoria

* Znacka (angl. tag)

* Otazka
Samotné otazky mo6Zu byt sledované dvoma sp6sobmi — explicitne a implicitne. Explicitny sposob
sledovania znamend, Ze pouZivatel bude informovany o diani v otazke aZ po tom €o sam o to
poZiada. Implicitny sposob sledovania spociva v tom, Ze pouZivatel po interakcii s otazkou zacne
byt" informovany o diani v otdzke. Rozhodli sme sa, Ze sledovanie by malo byt aktivované po
tychto interakciach pouZivatela s otazkou:

* VloZenie novej otazky

* VloZenie novej odpovede (odpovedanie na otazku v systéme)

* VloZenie komentara (komentovanie otazky alebo niektorej jej odpovede)

Vzhl'adom na mnoZstvo akcii, ktoré je mozné vykonat' v jednotlivych elementoch, sme definovali
tie najhlavnejSie aktivity, o ktorych by mal byt pouZivatel informovany prostrednictvom notifikacii.

* VloZenie novej otazky (iba v pripade sledovania kategorie alebo znacky, do ktorej je otazka
zaradena).
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* VloZenie novej odpovede.
* VloZenie nového komentara (pre otazku alebo odpoved).
+  Uprava otazky.
+ Uprava odpovede.
+ Uprava komentara.
* Zmazanie otazky.
* Zmazanie odpovede.
* Zmazanie komentara.
*  Vyber najlepSej odpovede.
Okrem uvedenych aktivit modul notifikdcii upozorni pouZzivatela aj v pripade, Ze ho niekto

spomenul (oznacil) v otazke, odpovedi alebo komentari. Pritom tento element nemusi sledovat’ a
tym padom podporujeme formu ,,preposielania“ otdzok d’alSim pouZivatel'om.

16.2 Navrh

Modul notifikacii a sledovania predstavuje zoznam jednotlivych aktivit, o ktorych je pouZivatel
informovany. Zobrazenia jednotlivych notifikacii st rieSené dvoma sposobmi. Jednym je
jednoduché zobrazenie vystivacieho okna s notifikdciou. Druhym spdsobom je zobrazit' si
notifikacie ako zoznam udalosti.

Pri druhom sp6sobe zobrazenia notifikacii sa nachddza aj zoznam sledovanych elementov. Samotné
explicitné sledovanie je navrhnuté pomocou jednoduchej meniacej sa ikony. Pre zmenu ikony

neobnovujeme celu stranku ale vyuZivame JavaScript volania.

Pri implementacii modulu notifikacii sme sa rozhodli vyuzZit' navrhovy vzor Publish—subscribe.
16.3 Implementacia

Sledovanie

Samotné nastavenie sledovania pre objekt sa vykonava dvoma sposobmi. Jednym je automatické
nastavenie sledovania potom Co pouZivatel vykona urciti akciu s otazkou. Toto nastavenie je
realizované v AnswersController, QuestionsController, CommentsController a
EvaluationsController zavolanim funkcie register_watching for, ktora je
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implementovana v module Watchings.

Druhym spdsobom pre sledovanie jednotlivych elementov je moZnost pouZivatel'ov vyuZit ikonu
oka, pomocou ktorej zapnu alebo vypnu pouZivatelia sledovanie elementu. Samotna implementacia
tejto ikony do pouZivatel'ského rozhrania je realizovana pomocou modulu watchables. Zmena
typu ikony prebieha pomocou JavaScript volania.$(document).ready ->

$("'#<%= @model %>-<%= @watchable.id %>-watching').replaceWith("<%=
escape_javascript render('watchables/watching', model: @model, watchable:
@watchable) %>"

fixes()

Akcia kliknutia na ikonu sposobi spustenie funkcie toggle_watching_by, ktord je
implementovana v module Watchable urCenom pre modely. Tento modul je obsiahnuty v
Category, Tag a Question modeli.

Pre jednoduchsi prehl'ad sledovanych elementov bol implementovany aj manaZzment sledovania,
kde su sledované objekty rozdelené podla jednotlivych typov elementov na otazky, kategérie a
znacky. Tento manaZment umoziuje zrusit' jednotlivé sledovania ako aj zrusit’ vSetky sledovania
naraz.

Notifikacie

Zobrazenie samotnych notifikacii je implementované tak, Ze po prihlaseni alebo po vzniknuti novej
notifikacie sa tato notifikacia objavi vo vrchnej Casti obrazovky vo forme vysivacieho okna, na
ktoré je mozné kliknut. Po kliknuti na notifikdciu je pouZivatel automaticky presmerovany na
konkrétny element, ktorého sa notifikacia tykala a notifikacia je oznacend ako precitana.

Pre notifikacie bol taktieZ implementovany manaZzment notifikacii, kde pouZivatel ma moZnost’
vidiet' vSetky jeho notifikacie. Tieto notifikdcie si postrannym menu rozdelené na nové; teda tie,
ktoré pouZivatel’ eSte neprezrel a vSetky.

Samotny modul notifikacii predstavuje abstraktny modul zaloZeny na Publish—subscribe vzore. Na
zaklade toho mdzZeme architektiru rozsirovat’ o najr6znejSie notifikatory (systémové, mailové atd'’.).

Celkovo modul notifikacii dokadZe registrovat’ zmeny nad vSetkymi modelmi - resource.
Momentalne registrujeme notifikacie nad vSetkymi resource, ktoré pouZivatel' svojou ¢innostou
moZe vytvorit. Medzi takéto resource patri napriklad View, Vote, atd. AvSak pre potreby
zobrazenia notifikacii je v modeli Notification pouZity default_scope, ktory tito mnoZinu
zdrojov notifikacii obmedzi len na tieto zdroje Answer, Comment, Evaluation, Favorite,
Labeling, Question. Zvysné notifikacie sa ukladaju do databazy pre potreby vyskumu.

Pre registraciu notifikacii je v module Events implementovana funkcia dispatch_event, ktord
je moZné zavolat nad I'ubovol'nym zdrojom notifikacii.
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def dispatch_event(action, resource, initiator: current_user, **options)
Events: :Dispatcher.dispatch(action, initiator, resource, options)

end

16.4 Testovanie

Modul notifikacii je na tirovni akceptac¢nych testov otestovany pre nasledovné scendare:
* Notifikovanie pouZivatel'ov sledujicich kategoriu o novej otazke.
* Notifikovanie pouZzivatel'ov sledujicich znacku (tag) o novej otazke.
* Notifikovanie pouZivatel'ov o pribudnuti novej odpovede v otazke.
* Notifikovanie pouZivatel'ov o pribudnuti nového komentara k otazke.
* Notifikovanie pouZzivatel'ov o pribudnuti nového komentara k odpovedi.
Sledovanie je pokryté nasledujicimi akceptaCnymi testami:
* Nastavenie pouZivatel'a ako sledovatal'a otazky, ktord pridal.
* Nastavenie pouZivatela ako sledovatel'a otazky po odkliknuti ikony sledovania.
* Nastavenie pouZivatel'a ako sledovatel'a otazky po pridani vlastnej odpovede k otazke.
* Nastavenie pouZivatel'a ako sledovatel'a otazky po pridani vlastného komentaru k otazke.
* Nastavenie pouZivatela ako sledovatel'a otazky po pridani vlastného komentaru k odpovedi.
* Nastavenie pouZivatel'a ako sledovatel'a znacky (tagu) po odkliknuti ikony sledovania.
* Nastavenie pouZivatel'a ako sledovatel'a kategorie po odkliknuti ikony sledovania.

Jednotkovymi testami sui otestované funkcie modelu Notification, ktoré zaruCuju spravne
vytvorenie notifikacii. TaktieZ jednotkovymi testami st pokryté aj funkcie modulu Watchable.
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17 Celkovy pohl'ad

V naSom prototype webového komunitného systému otazok a odpovedi identifikujeme nasledovné
funkcionality

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

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

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

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

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

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

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

* vkladanie komentarov pre otazku — PouZivatel moZe okrem odpovede na otazku pridavat aj
komentar k odpovedi.

* Hlasovanie — Pre kazdu otazku aj odpoved’ je moznost’ hlasovat’ pre kazdého pouzivatela a
tym vyzdvihnit odpovede alebo otazky.

* OznaCenie odpovede ako najlepSej - Autor otazky moZe jednu z odpovedi oznacit" ako
najlepsiu (vid’' 11 Modul administracia, sli.do, oznacovanie spravnych odpovedi, Statistiky).

* Rola pouZivatela — V naSom systéme sa predpoklada viac druhov pouZivatelov. Zatial

identifikovani su Student a ucitel'. KaZzdy z nich ma iné prava (vid 11 Modul administracia,
sli.do, oznacovanie spravnych odpovedi, Statistiky).
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Obl'tibené otazky — V systéme je mozné pre kazdého pouZzivatel'a vytvorit' si vlastny zoznam
obl'ibenych otdzok, ku ktorym sa vie jednoducho a rychlo dostat’.

Statistiky otazok — V zozname otazok sa pri kazdej otazke zobrazuje aj pocet videni otazky,
pocet odpovedi a pocet komentarov (vid 11 Modul administracia, sli.do, oznaCovanie
spravnych odpovedi, Statistiky).

Filtre — Pre rychle vyhladavanie otadzok slizi filter, ktory sa nachaddza v zozname otazok.
Kliknutim na znacku alebo dopisanim znacky priamo do pol'a sa automaticky zobrazia len
otazky vyhovujuce kritériam (vid 13 Modul filtrovanie a vyhl'adavanie).

Aktivita — Systém zaznamenava vybranu aktivitu systému vo vhodnom formate. Tato
aktivita m6Ze byt podla jej zdroja pouZivatelom sledovana (vid' 10 Modul aktivita a
nasledovanie).

Nasledovanie — PouZivatel si m6Ze nastavit’ Ze bude sledovat’ iného pouZivatel'a. Zac¢ni mu
potom chodit’ notifikdcie o jeho akciach ktoré si potom modZe pozriet' v zazname aktivit
nasledovanych pouZivatel'ov (vid' 10 Modul aktivita a nasledovanie).

Vyhl'adavanie — Je vytvorené vyhladavanie v otdzkach, odpovediach, komentaroch,
kategoriach, znackach a pouzivateloch pomocou fulltextovych dopytov (vid 13 Modul
filtrovanie a vyhl'adavanie).

sli.do — Systém spolupracuje s externym systémom sli.do, ktory dopliia mnoZinu otazok (vid
11 Modul administracia, sli.do, oznacovanie spravnych odpovedi, Statistiky).

Uvodné strana — Prva stranka s ktorou pouZivatel prichddza do styku je tivodnd strana
systétmu. Na nej sa nachadzaju dolezité odkazy a zobrazenie niektorych otazok (vid' 14
Modul zoznamy, zmeny v systéme, tivodna strana).

Zoznamy — Systém obsahuje niekol'ko zoznamov nad pouZivatel'mi, otazkami, kategdriami,
zoznamom zmien, znackami a aktivitami (vid’ 14 Modul zoznamy, zmeny v systéme, tivodna
strana).

Markdown — Pre zlepSenie skusenosti pouZivatela so systémom je implementovany
Markdown (jazyk pre zapis Struktirovaného textu) s podporou pre Gemojis (emotikony; vid’
15 Modul markdown, pomoc v systéme).

Pomoc v systéme — Pre pouZivatela je vytvorena pomoc v systéme. Tato pomoc je
koncipovand ako mnoZina scenarov, ktoré moZu pri pouZivani systému nastat, spolu s

krokmi rieSenia (vid' 15 Modul markdown, pomoc v systéme).

Notifikacie — Notifikacie predstavuji jednoduchy spdsob informovania pouZivatelov o
aktudlnom diani v ich otdzkach (vid' 16 Modul notifikacii a sledovania).

17 -2



Sledovanie — Sledovanie predstavuje Specifikaciu zaujimavych elementov pre pouZzivatel'a, o
ktorych chce byt informovany, ak v nich nastane zmena (vid 16 Modul notifikacii a
sledovania).

Uprava — PouZivatel m4 mozZnost’ upravovat nim vytvorené otazky, odpovede, komentéare a
hodnotenie. Predchadzajtice verzie sa ukladaju (vid’ 12 Modul tprava, mazanie a anonymné
otazky).

Mazanie — Systém povoluje pouZivatelovi mazat jeho otazky, pokial k nim neboli eSte
pridané odpovede, komentare a hodnotenie. Podobne modZe mazat odpovede, ak k nim
neboli pridané Ziadne komentare (vid' 12 Modul tiprava, mazanie a anonymné otazky).

Anonymné otazky — Niektori pouZivatelia sa mozu citit’ lepSie, ak nie je vidno, Ze sa danu
otazku pytajui oni. Ak sa mdZu spytat anonymne, umoZzni to, aby sa spytali aj na menej

prijemné otazky (vid’ 12 Modul uprava, mazanie a anonymné otazky).

Zoznam zmien — Pre informaciu o zmenéach v systéme sliZi zoznam zmien (vid' 14 Modul
zoznamy, zmeny v systéme, ivodna strana).
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17.1 Architektara

Z architektonického hl'adiska ide o klasicki webovu aplikaciu zaloZend na navrhovom vzore MVC
— modelu, pohladu a kontroléra (angl. model-view-controller). Na databazovej vrstve aplikacia
pouZiva relacni databazu PostgreSQL 9, na aplikacnej vrstve st to ramce Rails 4 (webovy ramec
MVC) a ramec Bootstrap 3 (ramec pre tvorbu pouZivatel'ského rozhrania).

Okrem spomenutych ramcov je v projekte pouZité aj znaCné mnoZstvo kniZnic na roznych

urovniach architektdry, napr. pri testovani, asociovani entit so znackami, autentifikacii pouZivatel'a
alebo zapise Struktirovaného textu.
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17.2 Datovy model

SlidoEvents

QuestionProfiles

+1d: integer
+category 1d: integer

+uuid: integer
+identifier: string

+1d: integer
+question 1d: integer

QuestionRevisions
+1a: integer

+source
+property

string
string

q on_id: integer
+editor_id: integer

+deleted: boolean

UserProfiles

+1d: integer
_1d: integer

+targetable_id: integer
+targetable_type: string

AnswerRevisions

AnswerProfiles

+1d: integer

_1d: integer
+editor_id: integer

+text: text

+1d: integer

_1d: integer

+source: string
+property: string

+role_id: integer

+questions_count: integer

+slido_username: strin
+slido_event_prefix: string

+created_at: datetime
tupdated at: datetime

+1d: integer
+user_id: integer
+category_1d: integer

+created_at: datetime
+updated_at: datetime

+title: string
+text: text
+anonymous: boolean

+delete
+deletor

boolean
integer

+edited: boolean
teditor_id: integer

+answers_count: integer
+comments_count: integer
+evaluations_count: integer
+favorites_count: integer
+views_count: integer
+votes_count: integer

+votes_difference: integer
+votes_Lb_wsci_bp: decimal

+slido_event_uuid: integer
+s1ido_question_uuid: integer

+deleted: boolean
+deletor_id: integer

+created_at: datetime
+deleted at: datetime
+updated at: datetime

Tags

_uid: string
+ais_login: string

+nick: string
+name: string
+first: string
+niddle: string
+last: string
+about: text

+gravatar_email: string

+bitbucket: string
+facebook: string

+id: integer
+name: string

+created_at: datetime
+updated at: datetime

+flickr: string
+foursquare: string
+github: string

+google plus: string

ing

+action: strin
+anonymous : boolean

+created_at
+created_on
+updated_at: datetime
+updated on: date

datetime
date

Resources:

—  Answers
Comments
Evaluations
Favorites
Followings
Labelings
Questions
Taggings
Views
Votes
Watchings

+resource_typ

string

+action: string
+unread: boolean
+anonymous: boolean

+created at: datetime
+read_at: datetime
+updated_at: datetime

Resources :

Answers
Comments
'~ Evaluations
Favorites
Followings
Labelings
Questions
Taggings
Views
Votes
Watchings

+deleted: boolean
+deletor_id: integer

+positive: boolean
+created at: datetime
+deleted at: datetime
+updated_at: datetime

Votables:

Questions
Answers

+deleted: boolean
+deletor_id: integer

Labels

id: integer

+value: string

+created_at: datetime
+updated_at: datetime

name probability: decimal deletor_id: integer +source: string probability: decimal
urt: string value: decinal “property: string +deteted: boolean value: decimal
+category: string “probability: decimal +deletor_1id: integer
.started at: datetine created at: datetine tags: array of string “value: decinal Targetables: created_at: datetine
ended_at: datetime deleted at: datetine title: string i +created_at: datetime +deteted at: datetime
+text: text +created_at: datetime Categories +deleted_at: datetime
+created_at: datetime +deleted at: datetime | Tags +updated_at: datetime
+updated_at: datetime +created_at: datetime Users
+deleted at: datetime
+updated at: datetime
1 1 1
1 1 L1 Users - 1 1
Categories L1 Questions 9. Taggings L nteger 1 Labelings Answers 9.
1 1 1 1=
Tnteger 1d: integer Tia: integer o...[7107 integer 10 integer
+author_id: integer o._+|rauthor_1d: integer +login: string +author_id: integer +author_id: integer
+name: string +category_id: integer “+question_id: integer |, +email: strin, 1. .«|ranswer_id: integer +question_id: integer
+tags: array of string +tag id: integer +encrypted_password: string - abel id: integer

stext: text

ideleted: boolean
+deletor_id: integer

+edited: boolean
+editor_id: integer

+comments_count: integer
+evaluations_count: intege
+votes_count: integer

+votes difference: integer
+votes_Lb_wsci_bp: decimal

+created_at: datetime
+deleted_at: datetime
+edited at: datetime
tupdated_at: datetime

+created at: datetime string
deleted at: datetime string
datetine +youtube: string
Roles piodeit Views
1d: integer datetine +1d: integer +show_name: boolean
? +show_enail: boolean
1y L [sviever_sa: snteger -
name: string question_id: integer scontirmed at: datetine
created at: datetime — deleted: boolean reonfirmation_token: string
~ ! +confirmation_sent_at: datetime
+updated at: datetime +deletor_id: integer _sent.
1|runcontirned enaiti string
created at: dateting +failed_attempts: integer
+deleted at: dateting -
= +unlock_token: string
+locked_at: datetine
Favorites +reset_password_token: string
+1d: integer o, - +reset_password_sent_at: datetime
,|#tavorer_ia: integer
+question_1d: integer +remember_token: strin
1|#remenber createq at: datetine
+deleted: boolean
+deletor_id: integer +51gn_in_count: integer
+current_sign in at: datetime
+created_at: datetime +current_sign_in_ip: string
+deleted at: datetime +last_sign_in_at: datetime
+updated at: datetime 1|Frest stan_in ips string
Cl +answers_count: integer
+comments_count: integer
Integer o
+evaluations_count: integer
titte: string +favorites_count: integer
+followees_count: integer
+text: text -
+followers_count: integer
version: string wers_
+questions_count: integer
+created_at: datetime e count meser
+updated at: datetime 1 - : 9
+created_at: datetime
+updated at: datetime
Events B
1a: integer
+0ata: json
+created at: datetime
Acti Notifications Votes
1d: integer R 1d: integer . +1d: integer
a: 0.
+initiator_id: integer recipient id; integer [0 +voter_id: integer
resource_id: integer initiator id: integer [o:- votable_id: integer
+resource_type: string resource_id: integer +votante types string o

Obr. 17-1: Datovy model
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Evaluations Comments
o..+["F0: integer 0. integer
- hor_id: integer - hor_1d: integer
+evaluable_id: integer +commentable_id: integer
+evaluable_type: string +commentable_type: string
+text: text +text: text
+value: integer
+deleted: boolean
+deleted: boolean +deletor_id: integer
+deletor_id: integer
+edited: boolean
+created_at: datetime +editor_id: integer
+deleted_a etime
+updated_at: datetime +created_at: datetime
+deleted_at: datetime
Evaluables: +edited_at: datetime
1[updated_at: datetine
Questions
Answers
Commentables
Questions
Answers
CommentRe ns
+1d: integer
o..s|+conment_ia: integer
~f+editor_1d: integer
+text: text
+deleted: boolean
+deletor_id: integer
+created_at: datetime
+deleted_at: datetime
+updated at: datetime
Followings Watchings
o..+["d: integer 0. Integer
G| +follower 1d: integer - cher_id: integer

ollowee id: integer

+deleted: boolean
+deletor_id: integer

+created_at: datetime
+deleted_at: datetime
+updated_at: datetime

+watchable_id: integer
+watchable_type: string

+deleted: boolean
deletor_id: integer

+created_at
+deleted_at
+updated_at:

datetime
datetime
datetime

Watchables:

Categories

Tags
Questions




18 Co sme nestihli?

Vd'aka dobre stanovenym ciefom nas tim dokazal, skoro vSetko Co si urcil na zaciatku samotného
projektu. Nepodarila sa nam v3ak implementacia odznakov. Odznaky mali sliZit' ako motivacia na
vyuZzivanie nasho systému. Boli by pridel'ované jednotlivym pouZivatelom na zaklade ich aktivity.
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19 Co sme sa naucili?

Praca na timovom projekte mala pozitivny dopad na kaZdého clena. NaSe schopnosti sa posunuli
d’alej hlavne v ramci diskusie na timovych stretnutiach, kde sa pomocou diskusie o funkcionalite
systému dospelo mnohokrat k lepSiemu rieSeniu ako na rieSenie navrhnuté jednotlivcom. V ramci
timového projektu sme si pribliZili aké je to pracovat so skupinou l'udi. Uvedomili sme si, Ze pri
praci v kolektive si nutné ustupky a niekedy podriadenie sa vécSine. TaktieZ sme si zlepSili
komunikacné schopnosti ¢i uZ medzi sebou ako Clenmi timu alebo aj komunikaciu s vedicim
projektu.

Pre viacerych clenov timu znamenala praca na tomto projekte zoznamenie sa s novymi
technolégiami, ktoré si rychlo osvojili. Pocas praci na projekte sme si sa naucili zakladné ale aj
pokrocilejSie techniky agilného vyvoja. Verime, Ze tieto poznatky budeme v budtcnosti aktivne
vyuzivat'.
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A Pouzivatel'ska prirucka

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

1 Pridanie novej otazky

Pred kaZzdym tkonom ktory chce pouzivatel vykonat v systém je potrebné aby bol prihlaseny.
Po kliknuti na tlacidlo opytat’ sa otazku sa otvori formular, pomocou ktorého je mozné pridat
novu otazku do systému.

Kategdria

oop

OOP - Ostatné
QQOP — Prednasky
Q0P - Projekt 2

QOP — Ulchy z cvigeni

Obr. A-1: Kategoria pri pridavani novej otazky

Prvou poloZzkou, ktoré treba vo formulari novej otazky je kategéria. Kategorie sliZia na ramcové
zaradenie otazok do okruhov, ktoré uZ moézu sledovat’ jednotlivi odbornici v danych oblastiach.

Nadpis

Singleton vJave|

I

¢\

Obr. A-2: Nadpis pri priddvani otdzky
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Nadpis otazky ma strucne a jasne vystihnut’ podstatu toho, na ¢o sa ide pouZivatel’ pytat. Nadpis
by mal byt koncipovany tak, aby zaujal pripadného odpovedajticeho.

Text MNahlad Text je spracovany pomocou GitHub Markdown

Ako v Jave nakodim singletona? Potrebujem aby sa mi nestalo, ze pri pristupe z
roznych vlaken mi to vrati rozne instancie (singletony). A este chcem aby bol ten
singleton serializovatelny. Aky je najlepsi sposob, viete niekto poradit?|

N

Obr. A-3: Text pri priddvani otdzky

Otazku je potrebné polozit' priamo, dobre vysvetlit' kontext. Dobrd otdzka je taka, ktorad sa
priamo pyta na dany problém a obsahuje tieZ zhrnutie toho, Co sa pouZivatel o danej
problematike doteraz dozvedel. Pri pisani je mozné pouzit Markdown pre lepSie
Strukturalizovanie textu, alebo Gemojis na vyjadrenie emdcii.

Tagy

java X navrhové-vzory X I:I|

organizacia (1)

ostatné (24)

Obr. A-4: Znacky pri priddvani otazky

Pre priradenie novej otazky vhodnym pouZivatelom (ktori pravdepodobne budd vediet
odpovedat) je potrebné jej priradit' spravne znacky. Toto je najdoleZitejSi krok pre spravne
zaradenie otazky. Ak pouZivatel' zacne znacku pisat, automaticky sa mu dopliiaju existujiice
znacky. Je potrebné, aby sa vyberalo o najviac uZ existujtcich znaciek (napr. rails vs. ruby-on-
rails) Spravne znacky st také, ktoré ¢o najlepsie doplfiaji vyznam a kontext otazky. Podla
znaciek totiZto ostatni pouZivatelia vyhladavaju otazky ktoré by ich mohli zaujimat, resp. na
ktoré by mohli odpovedat’.



Aby obsah a vedomosti, ktoré sa pri otazke nahromadili boli znovupouZitel'né, resp. Studenti co
hl'adaji odpoved na rovnaky problém vedeli Ze uZ bol problém vyrieSeny, je potrebné po ziskani
odpovedi na otdzku oznacCit’ td najlepSiu. Takto sa v systéme budu postupne zbierat vyrieSené
problémy.

Pokial sa od minuleho roka nezmenili podmienky, tak odpoved je nie. V prvej casti projektu mas MySQL prikazy pisat N
ty. V druhej mas pouzit O/R mapovac. Ta trieda Active Record sice poskytuje niektore podobne vymozenosti, ale nie je
to este tak celkom O/R. Daju sa vsak stiahnut kniznice, napr. DataMapper ORM, s ktorou druhu cast zvladnes. 0
piko
v
Pridat komentar

Oznacit ako najlepsiu

Obr. A-5: Oznacenie najlepSej odpovede

2 Uprava

Ak sa pouZivatel pomylil a chce upravit svoju otazku, je potrebné klikntt na ikonu upravit.
Uprava mé sliZit' najmé na opravenie preklepov a inych chyb, pripadné doplnenie znaciek, ¢i
nahradenie nevhodnych. Ak pouZivatel' dopliia novy text, je vhodné, aby na konci starého textu
dopisal slovo edit: a za toto klticové slovo doplnil co chyba. Takto bude zrejmé, o je v texte
nové.



Uprava otazky

Kategoria

DBS — Projekt (v3eobecne)

Nadpis
Active Record Codeigniter PHP

Text Nahlad Text je spracovany pomocou GitHub Markdown

Je nutne pri praci s databazou v projekie pouzivat SQL query alebo mozem pouzit
aj Active Record Class obsiahnutu v Codelgniteri ?| h

Tagy

dbs x 2014 % active x| record ® | projekt %

Obr. A-6: Uprava odpovede

3 Hladanie informacii

Komunitny systém otazok a odpovedi sluzi aj ako miesto na vzdelavanie. Vo vyrieSenych
otazkach moze pouZzivatel najst mnozstvo vedomosti a odpovedi na problémy, ktoré riesi.

V systéme je implementované vyhladavanie podla znaciek. Nachadza sa navrchu zoznamu
vsetkych otazok. Je mozné ho pouzit’ dvoma sposobmi:

 pouzivatel zacne pisat’ nejakii znacku, existujice znacky sa automaticky dopiiaji a
vyberie si tie, ktoré ho zaujimaju,

* klikne na znacku alebo kategoriu pri otazkach a dané znacky sa automaticky doplnia do
vyhl'adavania.
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e
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Obr. A-7: Vyhladdvanie podla znaciek

V zozname otazok je mozné otazky filtrovat’ viacerymi mozZnost'ami:
» aktualne — vSetky otazky, zoradené podl'a Casu poslednej interakcie s otazkou,
* bez odpovede — otazky na ktoré eSte nikto neodpovedal,
* odpovedané — otazky ktoré sice majui odpoved, ale eSte nebola zvolena najlepsia,
* vyrieSené — otazky, ktoré uz su uzavreté — bola zvolena najlepSia odpoved,

* obltbené — otazky, ktoré boli oznacené pouZivateI'mi ako obl'ibené.

= Pridat otazku % | dbs x
Aktudlne (64 Bez odpovede (12 Odpovedané (24 Vyrie$ené (28 Obltbené (¢ < Aktualizované pred menej nez mindtou
0 0 12 Otazka k testu xchynoranskyp

odpovedi
Co sa stane, ak na druhom teste z DBS pouZijem subguery v dlohe, kde je napisané "nepouzite
pri tom subquery"? Nedostanem za fiu Ziadne body, aj ked bude napisany dopyt spravny alebo
dostanem aspori ¢ast z bodov, ktoré by som za dana dlohu..

Obr. A-8: Filtrovanie

V systéme moéZe pouzivatel sledovat’ otazky, znacky a kategorie ktoré ho zaujimaju. Nésledne
mu budu chodit’ notifikacie o diani v nich. Aby nieCo sledoval, je potrebné kliknit na ikonu
sledovania.

Ak pouZivatel'a zaujima aktivita niektorého z pouZivatel'ov, mézZe ho nasledovat’. Staci, ak klikne
na ikonu nasledovania.

PouZivatel md moZnost’ vyjadrit' svoj subjektivny nazor na otazku alebo odpoved pomocou
hlasovania. Hlasovanie ovplyviiuje aj ich poziciu v zozname otazok alebo odpovedi (horSie su su
niZSie, lepSie st zasa vySSie v zozname a je teda jednoduchsSie sa k nim dostat).

Otazky si pouzivatel mdZe oznacit aj ako oblibené. Tieto otazky mébZe sledovat’ (chodia mu o
nich notifikacie). Vidi tieZ pocet I'udi, ktori maji dant otdzku ako obl'ibend, je to teda tieZ jeden
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z ukazovatel'ov toho, ¢o je prave aktualne.

Lispworks - nefunguje priklad ;
Pri Studovani Lispu na Alefe si skiSam spominané funkcie. Pri funkeii: « (z=sT ' (7 2 14)) mi hlasi Error: v
xkrehlik In £ ((2 14)) arguments should be of type NUMBER.
Jakub Krchlik Je to v poriadku? [} Pridat medzi oblubene
xgrznarm1 xkrchlik @

Pridat komentar

Obr. A-9: Obltbenie

Zapojenie ucitel'a

Ucitel' v Askalote plni Specialnu rolu tutora. Aby bolo jasné, ktory obsah je pridany ucitel'om, su
tieto komentdre a odpovede farebne zvyraznené. Ucitel' tieZ moéZe ohodnocovat otazky a

odpovede.

1 odpoved + Pridat odpoved

Odpovedal som na prednagke. MoZete pouZit projekt z Javy a zéroven sa bude pri hodnoteni prihliadat na to, ako je
aplikacia navrhnuta a naimplementovana (takZe aj rozhrania, polymorfia, vzory...)

barla - w

Pridat komentar

barla
Michal Barla

Q<o

Obr. A-10: Zapojenie ucitela

4 Odpovedanie na otazku

Vel'mi dolezitym prvkom v systéme su odpovede, ktoré si pri detailnom zobrazeni otazky
zoradené pod fiou. PouZivatel moze pridat’ novi odpoved pomocou formuléra na konci stranky s
otazkou (pre rychlejSiu navigaciu je mozné kliknut’ na Pridat’ odpoved navrchu stranky).

Aby pouZivatel naSiel lahSie otazky, ktoré st relevantné k jeho oblasti, m6Ze pouZit
vyhladavanie otdzok podla znacCiek. TaktieZ si mozZe odfiltrovat' eSte nezodpovedané, alebo
nevyrieSené otazky.



Pred pridanim odpovede je potrebné si najprv pozriet uZ existujice odpovede, aby sa
neopakovalo, ¢o uZ niekto iny napisal. Ak je niektord odpoved podla pouZivatela dobra, je
vhodné, ak za fiu zahlasuje. Ak je z1a, mozZe jej dat’ zaporny hlas.

5 Uprava profilu

Profil poskytuje informéacie o pouZivatel'ovi. Je moZné v iom nastavovat viacero veci.

PouzZivatel' si moZe nastavit' prezyvku, e-mail na Gravatar (fotografia pouzivatela), doplnit
informéacie o sebe. Odportca sa pouzit Markdown.

jharinek
Saocialne siete
Gravatar e-mail

Sukromie L )
j-harinek@gmail.com
Uget
Krstné meno
Jozef
Priezvisko
Harinek
O mne Nahlad

Obr. A-11: Uprava profilu

K profilu pouZivatel' je moZné nalinkovat' jeho profily z inych socialnych sieti zadanim ich
adresy do adekvatnych poli v zdloZke Socialne siete.
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Profil f

Socialne siete v

Sukromie
&
Uget
in
)
=
g

http:/

http:/

http://,

http:/f

http:/f

http:/f

http://bitbucket.org/username

ffacebook.com/username

ftwitter.com/username

plus.google.com/userid

linkedin.com/infusername

stackoverflow.com/usersfuserid

github.com/username

Obr. A-12: Prepojenie so socidlnymi sietami

Pokial' si pouZivatel neZeld zobrazovat svoje meno alebo e-mail, mad moZnost

zalozke Stukromie.

Profil Skryt meno ostatnym pouZivatefom

Sociélne siete ‘ Skryt e-mail ostatnym pouzivatelom v

Sdkromie m

Ucet

Obr. A-13: Nastavenia sukromia

ich skryt' v

V zalozke Ucet mdZe pouzivatel zmenit’ svoj e-mail asociovany s ictom, a takisto svoje heslo.



Profil E-mail

Socidlne siete

Heslo (ponechajte préazdne pokial nechcete zmenit)
Sukromie

Aktualne heslo (pre pofvrdenie potrebujeme Vase aktualne heslo)

Obr. A-14: Nastavenia uctu

6 Markdown

V systéme je mozZnost’ pouZit' Markdown v texte otazok, odpovedi aj komentarov. Implementacia
je kompatibilnd s GitHub Markdown. Markdown pre komentare je menSia mnoZina znaciek, je
mozné napr. pridavat’ znacky pre linky a znacky pre zdrojovy kéd v jednom riadku.

Na otazky sa da odkazovat’ po napisani # a identifikatora otazky (napr. #1 odkazuje na otazku s
id = 1). Po napisani identifikatora sa automaticky doplni ndzov otazky. Pontikané je aj
automatické doplnenie podl'a nazvu otazky hned’ po napisani #.

V Markdown textoch je moZné odkazovat sa na inych pouZivatel'ov. Po napisani @ je potrebné
zacat’ pisat’ prezyvku odkazovaného pouzivatela. Pomocou je automatické doplianie.

V Markdown textoch je moZné pridavat aj ikony Gemoji. Po napisani : sa zobrazi ponuka
Gemojis, vyhl'adava sa v nich podl'a nazvu.



B Instalacna prirucka

Pre spravne fungovanie aplikacie je potrebné mat’ v systéme nainStalované:

* Ruby2.1

* Rails 4.1

* PostgreSQL 9.3
* Elasticsearch 1.1

Zdrojovy kod projektu je pristupny v repozitari v sieti GitHub. Je teda potrebné najprv si
naklonovat’ tento repozitar na svoj lokalny stroj. To sa vykona pomocou prikazu:

git clone git@github.com:teamnaruby/askalot.git

Potom je potrebné navigovat' sa do adresara v ktorom sa nachddza lokalna koépia projektu — cd
askalot. Samotna inStalacia sa spusti prikazom bundle install. Tymto sa nainStaluju vSetky
potrebné kniZnice.

Nasledne je potrebné skopirovat” a upravit’ konfiguracné stbory:
cp config/configuration.{yml.example, yml}

cp config/database.{yml.example, yml}
cp config/newrelic.{yml.example, yml}

Po nastaveni aplikacie je potrebné vytvorit’ databazu:

RAILS_ENV=development rake db:create
RAILS_ENV=development rake db:migrate



C Statistiky nad repozitarmi projektu

Vybrané Statistiky nad repozitarmi projektu askalot (zdrojovy kod aplikacie) a askalot-assets
(technické a iné dokumenty) ku diiu 22. maj 2014.

September 29th 2013 - May 22nd 2014

Contributions to beta, excluding merge commits Contribution type: Commits ~

300

200
100
0
October November December 2014 February March Ap May
. pavolzbell # m smolnar #2
1,184 commits / 30,193 ++ /17,016 — 860 commits ' 20,154 ++ /12,022 —
013 213 0z2/14 04/14 10/13 12113 0214 04/14
MarekGrznar #3 | jharinek #4
236 commits / 8,699 ++ /2322 — 236 commits /5,113 ++ /14,289 —
P —— i, e o e e, A
013 2113 0214 04/14 10/13 12113 0214 04/14
|@ nouspiro #5 i racike #6
120 commits / 4,938 ++ /1351 — 98 commits ' 4,499 ++ /739 -
e — S — e —
013 213 02/14 04/14 10/13 2113 02/14 04/14
peterpal #7

56 commits / 4,028 ++ / 2,963 —

Obr. C-1: Statistika prispievatelov pre repozitdr askalot
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12118 01/08

Obr. C-2: Odovzdania podla tyzdriov pre repozitar askalot

Additions and Deletions per week

Obr. C-3: Zmeny zdrojového kodu pre repozitar askalot
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Obr. C-4: Frekvencia odovzdani podla hodin pre repozitdr askalot



September 29th 2013 - May 22nd 2014

Contributions to master, excluding merge commits

40
30
20
10
:] .
October November December 2014
. pavolzbell #
71 commits / 15,861 ++ /17,441 —
A A_-
013 213 02714 04/14
e | jharinek #3

k¥ 52 commits / 0 ++ /0 —
02/14

MarekGrznar #5
27 commits /9,658 ++ /0 -

i racike #7
17 commits / 1,001 ++/0 -

Contribution type: Commits ~

February March April May
! peterpal #2
53 commits /' 0 ++ /0 -
M A‘_
013 12113 0214 04/14
m smolnar #4
36 commits / 9,612 ++ /382 —
A -
013 12113 0214 04/14
‘@ nouspiro #6
18 commits / 953 ++ /0 —
. A— —— J
10413 12/13 02/14 04/14

Obr. C-5: Statistika prispievatelov pre repozitdr askalot-assets



Obr. C-6: Odovzdania podla tyZdriov pre repozitar askalot-assets
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Obr. C-7: Frekvencia odovzdani podl'a hodin pre repozitdr askalot-assets
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