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1 Johdanto

Taman dokumentin tarkoituksena on esitella mahdollisimman laajasti ja katta-
vasti SuperBugTracker -sovelluksen tAmanhetkista tilannetta ja ominaisuuksia.
Myos kehityksessa kaytetyt metodit ja ohjelmat kdydaan yksityiskohtaisesti la-
vitse. Tavoitteena on, ettd dokumentin lukemisen jalkeen lukijalla on tasmallinen
ja selke&a kuva missé pisteesséa projektin kehitys on, ja han olisi itse kykeneva
liittymaan projektin kehitykseen vaivatta.

SuperBugTracker on virheilmoitusten seurantaohjelma, jossa painotus on vah-
vasti ryhmien ja projektien ymparilla. Eli kaytanndssa kayttaja voi luoda uuden
ryhman, jonka alle han voi luoda uusia projekteja, joihin puolestaan voi lisata
uusia virheilmoituksia. Naihin voivat muut kayttajat, keilla on oikeus nahda ky-
seisen projektin virheilmoitukset, kayda kommentoimassa mahdollisia ratkai-

suja.



2 Tuotteen vaatimukset

Tassa osiossa selostetaan mitd SuperBugTracker tekee ja mita varten se on
kehitetty.

2.1 Tarve

Jokaisessa isossa ohjelmointiprojektissa tulee valttamattakin isoja virheita, joita
yksittaiset kehittajat eivat 16yda, onnistu jaljittAmaan, taikka osaa ratkaista.
Tasta voi koitua paljon ongelmia projektin etenemiselle, jos virhe on esimerkiksi
juuri sellaisessa osassa ohjelmaa, josta monet muut ohjelman osat ovat riippu-
vaisia. Virheiden ratkaiseminen ja korjaaminen korostuu viela enemman, kun on
kyseessa suuri organisaatio, jolla on tiukka aikataulu. SuperBugTracker sovel-

luksen idea syntyi halusta ehkéistéa edella mainittujen ongelmien syntymista.

2.2 Toimintaidea

SuperBugTracker sovelluksen on tarkoitus edistaa ja tukea ohjelmistokehitysta.
Se on kaikille avoin seka ilmainen sovellus, joka voidaan julkaisun jalkeen la-
data internetista tietokoneelle. Nain mahdollistetaan, etta projektit ja ryhmat,
jotka ottavat SuperBugTracker —sovelluksen kayttoon kehityksen tueksi, saavat

mahdollisimman suuren kayttajakattavuuden myoés virheilmoituksiin.

Sovellus perustuu kayttajien laatimiin virheilmoituksiin, joita projektien kehitt&jat
voivat hyodyntaa virheiden korjaamisessa sovelluksesta. Joissakin tapauksissa
voidaan antaa kayttotukea alkuperéiselle virheilmoituksen kirjoittajalle siita, mi-
ten virheen kanssa tulee edeta. Taten kehittajat voivat parantaa projektin kayt-

tajakokemusta.

Sovelluksessa ei ole vain yksi projekti, jonka alle virheilmoituksia kirjataan, vaan
kukin Kirjautunut kayttéja voi luoda ryhman, jonka alle voidaan luoda niin monta
projektia, kuin kayttajalla on tarve. Ryhmaan voidaan myos lisatd muita kaytta-

jia, jolloin lisatyt kayttajat saavat yllapidollisia oikeuksia ryhmaan, seka sen pro-

jekteihin ja niiden virheilmoituksiin. Taten kuka tahansa yksittdinen henkilg, tai



organisaatio voi ladata sovelluksen ja ottaa sen kehityksen rinnalle vaivatto-

masti.

Sovelluksen kayttoliittymé on suunniteltu mahdollisimman yksinkertaiseksi, jotta
kayttajat, joiden paatavoitteena on lisata yksi virheilmoitus sovellukseen, saavat
tehtyéa taman mahdollisimman helposti. Silla olennainen osa koko ohjelmiston
toimintaa ovat virheilmoitukset, kaytt6liittyman suunnittelussa on otettu erityi-
sesti huomioon virheiden luonnin lomakkeen kattavuus, seké selkeys. Kaytta-
jalle annetaan selkeéat ja kannustavat ohjeet selkean ilmoituksen luontiin, jotta
kehittdjat saavat enemman informaatiota ilmoituksesta, ja jotta virhe saadaan

korjattua tehokkaammin.



3 Kayttgjaroolit ja kayttbétapaukset

SuperBugTracker —sovelluksessa on nelja kayttajaroolia. Kayttajaroolit ovat
anonyymi kayttaja, joka ei ole kirjautunut sisdan, peruskayttgja, joka on kirjautu-
nut sisdan, sovelluskehittaja, eli ryhman jasen, seka ryhman yllapitaja. Kayttaja-
roolien kayttétapaukset ovat porrastettuja, joten ylemman tason kayttajalla on
kaikki kayttotapaukset, jotka hanta alemmalla olevalla kayttajalla on, sekd myds
kayttajaroolin omat kayttotapaukset.

Anonyymi kayttaja voi selata eri ryhmié ja projekteja, joita sovelluksesta Ioytyy.
Han voi myds avata virheilmoituksia, ja tarkastella niiden tietoja sek& komment-

teja.

Sisaankirjautunut kayttaja voi liséata virheilmoituksia projekteihin, seka kommen-
toida virheilmoituksiin. Sisdankirjautunut kayttaja voi myos luoda uuden ryhman,

jolloin h&nesta tulee kyseisen ryhman yllapitaja.
Sovelluskehittaja, eli ryhman jasen voi hallinnoida virheilmoitusten statusta.

Ryhman yllapitaja on vastuussa ryhmasta, ryhman jasenista, ja sen projek-
teista. Eli yllapitaja voi lisata uusia projekteja, muokata aikaisempia, seké halu-
tessaan poistaa projekteja. Yllapitaja myos hallinnoi muita ryhman jasenia, ja
mahdollisesti lisda uusia sovelluskehittajia ryhmaan, muokkaa heidan rooliaan

ryhmassa, seka tarpeen tullen poistaa ryhmasta jasenia.

Sovelluksen rakentuessa vahvasti ryhmien ympaérille pohjautuvat kayttajaroolien
mahdolliset kayttotapaukset pitkalti siihen, kuuluvatko he ryhmé&an vai ei. Sovel-
luksessa on kuitenkin myds mahdollisia kayttétapauksia anonyymeille kaytta-

jille.



Virheilmoitussovellus
Anonyymi kéyttaja
Katsastele virheilmoituksia

atsastele projekteja

Sovelluskehittaja
Hallinnoi projektia
/ Luo projekti
% / Hallinnoi ryhmaa
/—/__/_

Ryhman yllapitéja

W

X

Kuva 1. Kayttotapaus kaavio SuperBugTracker —sovelluksesta. Kuva esittaa
mita kukin kayttajarooli voi sovelluksessa tehda.



4 Kasitteet, maaritelmat ja ohjelmiston tietomalli

Tama osio kertoo sovelluksessa kaytettavat kasitteet, maaritelméat, ohjelmiston
tietomallin sek& néaiden selitteet. Ohjelmisto sisaltdd hyvin yksinkertaista sanas-

toa, jota ndiden maaritelmien jalkeen on helppo ymmartaa.

4.1 Kasitteet ja maaritelmat
User — Sovelluksen kayttgja.
Admin — Tiimin yllapitaja ja hallitsija.

Bug/Bugi/Virheilmoitus — Virheilmoitus, joka on sovelluksessa paaosassa. Ku-
vastaa jotakin ongelmaa ohjelmointiin liittyen enimmaéakseen, joka halutaan jakaa

sovelluksessa.

Project/Projekti — Sovelluksessa kaytettava sana, joka kuvastaa sovellusta, jota

ohjelmoija rakentaa, ja jonka virheita halutaan selvittaa.
Team/Tiimi/Ryhma — Kayttgjistd koostuva ryhma.

OPEN - Kuvastaa virheilmoituksen tilaa, johon ei vield ole saatu toimivaa rat-

kaisua.
CLOSED - Kuvastaa virheilmoituksen tilaa, jossa ratkaisu on ldydetty.

BugState — Ohjelmistossa enum —luokka, joka sisaltaa edella mainitut “OPEN”
ja “CLOSED” arvot.

Comment — Yksinkertaisesti kommentti, joita voi liséilla sovelluksessa virheil-

moituksiin.

Role - Kayttajan rooli tiimissa. Sovelluksessa kaytetty “Admin” ja “User” rooleja.



Status — Enum-luokka, jota kaytetddn useassa luokassa attribuuttina ja se ku-
vastaa tietokantaan lisattdvan olion olemassaolon tilan. Kun jokin tieto “poiste-
taan” tietokannasta sen “Status” muutetaan arvosta “DEFAULT” arvoon “RE-
MOVED”.

UserTeamRoles — Luokka, joka sisaltdd kayttaja-, tiimi- ja rooli-olion. Luokan
olemassaolon syy on tietokantaan tallennuksessa. UserTeamRoles -tauluun tal-
lennetaan taman luokan tiedot, joka sisaltaa tietyn kayttajan roolin tietyssa tii-

missa.

4.2 Ohjelmiston tietomalli

Sovellukseen on suunniteltu kayton kannalta oleelliset yksilotyypit, ja suunnitte-
lussa on otettu huomioon, etta eri ominaisuuksilla seka yksilotyypeilla on ‘omis-

tajuus’, eli vain tietyilla kayttajilla on oikeus niiden kaikkiin kayttotapauksiin.

Kayttajan yksilotyyppi vastaa kayttajatilia, joka on rekisterdity sovellukseen.
Kayttajalla on kayttajanimi ja sahkoposti, salasana ja suola sisdénkirjautumista

varten seka yllapitgja -status, joka annetaan sovelluksen yllapitoa varten.

Tiimi, eli ryhmé& koostuu kayttgjista. Tiimilla on oma tunniste ja nimi. Tiimill& voi

olla monia projekteja ja monia kayttajia.

Tiiminjohtajat voi luoda tiimille uuden projektin. Projektilla on nimi, jolla sen voi
helposti [6ytaa, tunniste, seka status poistamista varten. Projektilla voi olla allaan

monta virheilmoitusta.

Virheilmoitus -tietueet ovat sovelluksen tarkein osa. Sovelluksessa kayttgja te-
kee virheilmoituksia, joihin he tarvitsevat tukea muilta kayttajilta. Virheilmoituk-
set voivat sisaltaa liitteita, tageja seka kommentteja. Kayttaja, joka tekee virheil-
moituksen merkitaan sen luojaksi. Muita ominaisuuksia virheilmoituksella on
mm. paivamaara, jolloin ilmoitus on luotu, otsikko, jota hyddynnetaan, kun so-

velluksessa halutaan hakea muiden tekemia virheilmoituksia, kuvaus, joka



sisdltaa virheen kuvauksen tekstina seka virhetila, joka kertoo, onko virhe rat-

kaistu.

Rekisteroitynyt kayttaja voi lisdtd kommentteja virheilmoituksiin. Ohjelma lisda

kommentin yhteydessa paivamaaran.

Virheilmoitus voi sisaltaa liitteita. Liitteiden tarkoitus on auttaa ymmartamaan
virhetta paremmin. Liitteina voi olla kuvia tai muita tiedostoja. Liitteella on omi-
naisuuksina tiedoston nimi, liitteen siséaltd binaaridatana, status, joka kertoo,

onko liite poistettu vai nakyvilla seka tieto, mihin virheilmoitukseen liite kuuluu.

Virheilmoitukselle voi lisata kehittajien luomia tageja kuvaamaan bugin aihetta.

Jokaisella tagilla on tunniste ja nimi, joka sisaltaa tagin arvon.

Osallistuminen sisaltaa tiedot kayttajista, niiden rooleista ja tiimista. Yksinker-
taistettuna yksilotyypista nahdaan mika rooli kullakin kayttajalla on tietyssa tii-
missa.

Roolin tarkoitus on kertoa tiimeissé olevien henkildiden kayttdoikeudet. Esimer-
kiksi yllapitaja -roolilla voidaan hallita tiimin projekteja. Roolin nimi ominaisuus

kuvaa mika kayttooikeus on kyseessa.

Useissa yksilotyypeissa on status —ominaisuus, jolla korvataan tietueiden pois-
taminen tietokannasta. Status voi olla joko aktiivinen, tai epaaktiivinen. Jos se

on epaaktiivinen, tietue jatetddn pois kyselyiden tuloksista.



Kuva 2. ER-kaavio SuperBugTracker —sovelluksesta. Kuva esittda yksilotyypit,
niiden relaatiot seka ominaisuudet.
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5 Ohjelmiston rakenne
5.1 Looginen rakenne

Sovellus on toteutettu kayttaen MVC —mallia (model, view, controller), joten

nama eri luokkatyypit on sijoitettu eri paketteihin. Sovelluksessa on kaytetty Ja-
vaFX —kirjastoa seka SceneBuilder —ohjelmistoa nékymien luontiin, joten néky-
matiedostot on asetettu “resources” -paketin alle, josta controller —luokat hake-
vat ne. Ylimmalla tasolla on yksi luokka, MainApplication, jossa on sovelluksen

paaohjelma.

Sovelluksessa on useita eri controller -tyyppeja, joista osa on ylemman tason
staattisia controller —luokkia, kuten tietokannan controller, sek& nédkyman cont-
roller. Kaikilla nakymilla on oma controller —luokka, jossa on taman nakyman
kannalta oleelliset metodit, seka tiedot. Controller -luokat sailyttavéat datan malli-

luokissa.

Mallipaketissa on kaikki sovelluksen eri tietotyypit omissa luokissaan, joiden tie-
toja esitellaan kayttoliittymassa ja prosessoidaan controller —luokissa. Naita
luokkia myds kaytetaan tietokantamalleina, eli ndiden luokkien tietoja voidaan

suoraan lisata, tallentaa, paivittaa tai poistaa tietokantaan.

Resources —paketissa on kaikki sovelluksen kayttamat tiedostot, jotka eivat ole
Java -tiedostoformaatissa, eli padasiassa konfigurointitiedostot, seka nakymien
tiedostot. MyOs kuvatiedostot haetaan tasta paketista.
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Kuva 3. Pakkauskaavio sovelluksen tamanhetkisesta tilasta

5.2 Fyysinen rakenne

Ohjelmiston rakenne kehitysvaiheessa pohjautuu kolmeen ymparistoon, joista
kaksi on pilvipalveluita, ja yksi fyysinen tietokone, joka on projektinjasenella hal-
lussa. Fyysisia koneita voi olla useita, silla jokaisella kehittajalla on oma laite,

jota he kayttavat kehityksessa.

Metropolian Educloud —palvelimella on vuokrattu Linux —pohjainen virtuaalitieto-
kone, johon on asennettu Centos 7 x64 —jakelupaketti. Virtuaalikoneen alle on
asennettu kehityksen kannalta olennainen automaatiotytkalu Jenkins, jolla var-
mistetaan koodipohjan testaus, seka sovelluksen kayton kannalta olennainen
tietokantaohjelmisto MariaDB, johon tallennetaan sovelluksen kaikki kayttajatie-
dot.

Metropolian Gitlab —palvelimelle on luotu repositorio sovelluksen lahdekoodille,
jota sovelluksen kehittgjat kayttavat lahdekoodin versionhallintaan. Myods Jen-
kins —asennus toisella palvelimella hakee tasta repositorioista lahdekoodin,

jonka perusteella ajetaan automaatiotestit.

Geneerisella tietokoneella sovelluksen kehittgjat kirjoittavat lahdekoodia, seka

ajaa ja testaa ohjelmistoa. Tietokoneelle on asennettu sovelluksen Java
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Development Kit -versio, seka Maven, joilla lahdekoodi voidaan kaantaa ohjel-

maksi. Sovellus ottaa my6s yhteyden pilvessa olevaan tietokantaan, josta so-

vellus hakee kayttajadataa. Tietokoneella otetaan myos yhteys Jenkins -kaytto-

liittymaan, jota kaytetdan verkkoselaimella.
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Kuva 4. Sijoittelukaavio SuperBugTracker —sovelluksesta.
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6 Ohjelmiston toiminta

Ohjelma saa ulkoiset kirjastot eri palveluista kayttden Apachen Maven tyokalua.
Sovellus on kehitetty Oraclen Java Development Kit versiolla 16. Sovelluksen
kaynnistysluokka on MainApplication, missa luodaan kayttéliittyman paaikkuna,

ja luodaan tietokantayhteys.

Sovellus kayttdd JDBC —kirjastoa tietokantayhteyden luomiseen seka kyselyi-
den toteuttamiseen, ja Hibernate —kirjastoa kyselyiden luomiseen seka yksil6-
tyyppien kartoittamiseen objekteihin. Yhteyden luomisen seké tietokantakyselyi-

den metodit ovat luokassa DatabaseController.

Alla ovat luokkakaaviot, jotka esittelevat ohjelman toimintaa.



User

-id: int

-email: String
-usermname: String
-password: String

UserSession

-user: User
-instance: UserSession

-superAdmin: boolean 1 ¥
-status: Status
-profilelmage: Blob

+toString(username): String

*

+getinstance()

+ClearUserSession()
+toString(): String

DatabaseController

+db: DatabaseController
-factory: SessionFactory

+getSessionFactory(): SessionFactory

LoginController

+changeScene(event: ActionEvent, fxmlFile: String. title: String, username: String)

+newScene(event: Event, fxmlFile: String)
+closeScene(event: ActionEvent)

+createUser(event: ActionEvent, email: String, username: String, password: String)

+Login(event: ActionEvent, username: String, password: String)

+editUser(event: ActionEvent, email: String, username: String, password: String)

+initialize()
+switchToRegister(event: ActionEvent)
+switchToLogin(event: ActionEvent)

SceneController

HeaderController

-sc: SceneController

+loadHeader(): ToolBar
+AddHeader(borderPane: BorderPane)
+newScene(event: Event, fxmlFile: String)
+SceneController(): SceneSontroller

+initialize()
-onUsernameMouseEnter()
-onUserNameMouseExit()

Kuva 5. Rekisterointi, sisaankirjautuminen, kayttajatietojen muokkaus
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1

Comment User
-id: int -int: id
-context: int -email: String
-date: Date -usemame: String
-status: Status - -p d: String
-accepted: int 1 -superadmin: boolean
-bug: Bug -status: Status
-user: User -profilelmage: Blob
+compareTo(o: Comment): int +toString(username): String

BuginfoController

-selectedBug: Bug
-loginUserUsername: String
-loginUserld: int

-currentBugld: int

-currentBugUser: int

-userld: int

-index: int

-acceptedCommentSize: int
-isCommentVisible: Status
-commentsToShow: List<Comment>

+initData(bug: Bug)

-selectProfilelmage()
+handleAddComment(event: ActionEvent)
-handleCleanCommentField(event: ActionEvent)
+handleCommentLength(event: KeyEvent)
+removeComment(e: ActionEvent, id: inf)
+setCommentOk(event: ActionEvent, id: int)
+setCommentNotOk(event: ActionEvent, id: int)
+resetComment(event: ActionEvent, id: inf)
+switchFromCommentToLogin(event: ActionEvent)
-closeBugInfoView()

+getUserStatus()

+maxLetterSize(i: int): EventHandler<KeyEvent>
+renderComments()

Project

-id: int

-name: String
-description: String
-team: Team

BugController

-project: Project
-stage: Stage
-newBug: Bug

+openNewBug(project: Project)
-submitBug(event: ActionEvent)
+createBug(bug: Bug)

1

1

Bug

-id; int

-headLine: String
-description: String
1~ -date: Date

. | -state: BugState
-status: Status

+validate(): boolean

=

1

Team
-id: int
-name: String

MyProjectBugController

-currentProject: Project
-bugList: List<Bug>

+start(project: Project)

+sortBugsByDate(bugs: List<Bug>): List<Bug>
+sortBugsByMostActive(bugs: List<Bug>): List<Bug>
-listProjectBugs()

-showBugNotFound()

-showFewBugs(bugs: List<Bug>)
-showAllProjectBugs(bugs: <List<Bug=)
+openBuglnfo(bug: Bug)

-onShowMoreBugs()

-openNewBugView(event: MouseEvent)

-createBuglnformation(bugs: List<Bug>, numberOfBugsToShow: int)

-project: Project
-user: User

-comments: Set<Comment>
/ +validate(): boolean
Status +compareTo(o: Bug): int

+sortByDate()

+sortComments()

DatabaseController

+db: DatabaseController

-ssr: StandardServiceRegistry
-meta: Metadata

-factory; SessionFactory

+resetDatabase()

+connect()

+insert(object: Object): Object
+getProjectBugs(projectName: String): List<Bug=
+getUserByld(id: int): User

+getComments(status: Status, bugld: int): List<Comment>
+setCommentNotVisible(status: Status, id: int)
+handleCommentAccepted(accept: int, id: int)

_’_’__,_.’——-—""‘ +getOwnProjects(): List<Project>
+saveProfilelmage(image: File, user: User)

+getUserlmage(user: User): Image
+getUserTeams(user: User): List<Team>
+getTeamProjects(team: Team): List<Project=
+getTeamUser(team: Team): List<User>
+getAllUsers(): List<User=

+getTeamByName(name: String): Team
+createTeam(team: Team): boolean
+greateUserTeamRole(role: UserTeamRoles): boolean
+getAdminRole(): Role

+getUserRole(): Role

Kuva 6. Virheilmoituksen, kommentin luonti seka hallinta
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User

-int: id

-email: String
-username: String
-password: String
-superadmin: boolean
-status: Status
-profilelmage: Blob

+toString(username): String "

NewTeamController

-users: List<User>

+initialize()
-saveTeam()
-canselCreateTeam()

TeamAddUserController

-toBeAdded: List<User>
-toBeRemoved: List<User>

+Start(team: Team)
+populateUsersinTeam()
-addUser(event: ActionEvent)
-removeUser(event: ActionEvent)
-saveUsers(event: ActionEvent)

\

Project
-id: int
-name: String
-description: String
-team: Team 5
+validate(): boolean \

TeamInfoController

Team

-team: Team

-projectList: List<Project>

-userList: List<User=

-userTeamRolesList: List<UserTeamRoles>
-roleHasChanged: boolean

-id: int *
-name: String

+start(t: Team)
-openTeamUsersEdit()

*

NewProjectController

-teams: List<Team>

+initialize()
-saveProject(event: ActionEvent)
-getTeamFromChoiseBox()

Kuva 7. Projektin ja ryhman luonti seka hallinta

6.1 Kayttgjatilin luominen

DatabaseController

+db: DatabaseController
-ssr: StandardServiceRegistry
-meta: Metadata

-factory; SessionFactory

+resetDatabase()

+connect()

+insert(object: Object): Object
+getProjectBugs(projectName: String): List<Bug=>
+getUserByld(id: int): User

+getComments(status: Status, bugld: int): List<Comment=
+setCommentNotVisible(status: Status, id: int)
+handleCommentAccepted(accept: int, id: int)
+getOwnProjects(): List<Project>
+saveProfilelmage(image: File, user: User)
+getUserimage(user: User): Image
+getUserTeams(user: User): List<Team=
+getTeamProjects(team: Team): List<Project>
+getTeamUser(team: Team): List<User=
+getAllUsers(): List<User=>

+getTeamByName(name: String): Team
+createTeam(team: Team): boolean
+greateUserTeamRole(role: UserTeamRoles): boolean
+getAdminRole(): Role

+getUserRole(): Role

+handleCommentEdit(id: int, comment: String)
+createUserTeamRole(role: UserTeamRoles)
+removeUserTeamRole(user: User, team: Team)
+getUserTeamRolesByTeam(user: User, team: Team)

\ AllProjectsController

-projectList: List<Project=

+initialize()
-showAllProjects(projects: List<Project>)

MyTeamsController

-teams: List<Team=>

+initialize()
+setTestPanel(mainApplication: MainApplication, stage: Stage)
-showNoTeamsFound()

Jos kayttaja haluaa lisata virheilmoituksen sovellukseen, taytyy hénen ensin
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luoda kayttgjatili. Sovelluksen kaynnistyessa naytetadn paaikkuna, jonka ylapal-

Kista 16ytyy sisdankirjautumis- sekéa rekisterdintipainike nimella "Login”. Rekiste-

réintilomake on yksinkertainen, ja siind on vain muutama kentta, mutta siina voi

silti iimentya virhetilanteita, esimerkiksi jos kayttajanimi on jo tietokannassa, jol-

loin ohjelman pitaa palauttaa kayttgjalle virheilmoitus. Rekisterdinnin yhtey-

dessa kayttaja myos kirjataan saman tien sisaan.



sd Not yet registered user )
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Lifelinel: User

Lifeline3: LoginController ;

Lifeline2: DatabaseController

Lifeline5: HeaderController

Lifeline6: UserSession

Tietokanta

1: createUser(event: ActionEvent, email: String, {ssername: String, password: String)

2 : annettaan sallitut tiedot

3 : getSessionFactory()

5 : kayttajan tiedot lahetetaan tietokantaan

seq CombinedFragmentl J

Kalyttajan registerdintti onnistui]

=
a8
&
D
5
@
<
@
9
3
E
2.
o
5
=
a
£
5
5

13 " Kayttéjalie iimoitetaan vitheilmaitus

onnistui

bonti ja lahetys

7 : getinstance()
___________________ tJ 8 initialize()

11 " registersint ja tallennus tietokantaan ei onnistunut

logout nappi ja'
kayttajatunnus
headeriin

Kuva 8. Kayttgjatilin luominen (perustettu luokkakaaviosta: kuva 4)

6.2 Sovellukseen sisdankirjautuminen

Sisaankirjautuminen 16ytyy myds sovelluksen ylapalkista “Login” -napista, johon

kayttajan tulee syottaa kayttajatunnus seka salasana. Kirjautumistilanteessa

yleisimmat virheet ovat joko kayttajatunnus, jota ei I6ydy tietokannasta, tai

vaara salasana. Naissa tapauksissa kayttgjalle pitda nayttaa virheilmoitus. Kun

kayttaja on kirjautunut sisdén, kirjautumisikkuna sulkeutuu automaattisesti ja

“Login” -napin tilalle vaihtuu ja “Logout” -nappi.

sd Registered user J

Lifelinel: User

i 1:Login(event: ActionEvent, username: String, password: String)

i

tname ja password

Lifeline3: LoginController I Lifeline4: DatabaseController I Lifeline5: HeaderController I Lifeline6: UserSession Tietokanta
2 : getSessionFactory() H
e e e e e ! :
3 - luodaan Hibemate session 4 - haetaan kayttajan tiedot tistokannasta I

seq CombinedFragmentl )

Qkay\iajan sisaankirjautuminen onnistui]

590 aytetaan kyialie Kaytrajatinnus

12 : iimoitetaan kayttajalle virheilmoitus

EEnel PR A A ER % S S T S A P B PR S

8 : luonti onnistui

B S O A e T PP S M T R et R M R B P, SR PR S A R I T S B P e P S R R PR S

e e M S P

kayttajan
sisestetty
tiedot ja tiedot
tietokannasta
ei tasmaa

Kuva 9. Sisaankirjautuminen (perustettu luokkakaaviosta: kuva 4)




6.3 Kayttgjatietojen muokkaus
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Klikkaamalla kayttajatunnusta avautuu ikkuna, missa voidaan muokata sahko-

postiosoitetta, kayttdjanimeé ja salasanaa. Tiedot validoidaan, ennen kuin ne

tallennetaan tietokantaan. Jos tallennuksessa tapahtuu jokin virhe, sovellus

nayttaa virheviestin kayttajalle.

sd profile )

Lifelinel: User

1: editUser(event: ActionEvent, elé:nail: String, username: String, password: String)

Lifeline2: LoginController Lifeline3: DatabaseController Tietokanta

2 : getSessionFactory()

=3 luodaan Fibemate sesson |-—|

|4 : tiedojen on oltava sallitut muodossa
[ 5 : muokattu kayttajatiedot lahetetasn tietokantaan

seq CombinedFragmentl )

[kayttajatietojen muokkaus onnistui]

R T T T T TR
1 7 : lahetetaan onnistumisviesti

9 : lahetetaan virheviesti e

TR T T S
6 : tietojen muokkaus ja tallennus onnistui

G v w s e e D I R A
8 : tietojen muokkaus ja tallerinus epaonnistui

Kuva 10. Sekvenssikaavio kuvaa kayttajatietojen muokkaamista ja on perus-

tettu luokkakaaviosta (kuva 4.)
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6.4 Ryhman luominen

Uuden ryhman luominen alkaa paasivulta ja vaatii sisdénkirjautumista. Ryhmén
tallennettavat tiedot ovat sen nimi, seka kayttgjat, jotka kuuluvat ryhmaan. Kun

ryhma on tallennettu, kayttajalle naytetaan ryhman tiedot.

sd Newteam )

’ Lifelinel: User

Lifeline3: MyTeamsController Lifeline5: TeamAddUserController Lifeline2: DatabaseController Tietokanta

| Lifeline4: NewTeamController

H 1: showNoTeamsFound()

2 :initialize()

3 : addUser(event: ActionEvent) _ |
P 4 : valitse kayttajia

5 : saveTeam()

6: crea(eTearf’](leam: Team) N

i 7 : tiedot tietokantaan
0 0 0 40 00 0 0 O O A O A 000 O O '8":"g'e\Us'éFfé'a'rﬁ'sE&é'e}?'u'éé?)"|—|;

9 : initialize()

27 P e v e o o P
+ 10 : kuvtaan luotu ryhma

Kuva 11. Ryhmén luominen (pefustettu luokkakaaviosta: kuva 6)

6.5 Ryhman hallinta

Sekvenssikaaviossa nakyy jasenten lisaaminen ryhmaén ja poistaminen ryh-
masta. Liséksi jasenten rooleja voi vaihtaa adminiksi tai useriksi, jota kaaviossa

ei ole kuvattu. Rooleja vaihdetaan TeamInfoController -luokassa.

sd Team )

‘ Lifelinel: User

Lifeline2: D; ‘ ‘ Ti ‘

Lifeline3: MyTeamsC ‘ ‘ Lifelined: oller

‘ Lifeline5: TeamAddUserController

1: initialize()
2 : openTeamUsersEdit()

3 : addUser(event: ActionEvent)

4 : asetetaan valittu kayttaja

5 : saveUsers(event: ActionEvent)

| 6 : createUserTeamRole(role: UserTéamRoles) :
“T'| 7 :tiedot tallennetaan_ !

: 8 : getUserTgan]
il W T G D N T

e 10’ valiftu uusy kaytaja kuvataan
11 : openTeamUsersEdit() :
H 12 : removeUser(event: ActionEvent
" 137 poistetaan valittu kayttaja
14 : saveUsers(event: ActionEvent) :
] 15 : removeUserTeamRole(user: Ujér, team: Team) :
16 : tiedot tallennetaan |
17 : getUserTegmRolesByTeam(user: Usef, team: Team)
: H D A 187 start(t Team)
D T TP SOOI EE SR LPR R LEES :

19 : valittu kayttaja on poistettu T

Kuva 12. Ryhmaan lisataan jasen, seka sielta poistetaan jasen (perustettu luok-

kakaaviosta: kuva 6)
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6.6 Projektin luominen

Uuden projektin luominen alkaa ylapalkista valitsemalla “Projects => New Pro-
ject...”, ja se vaatii sisaankirjautumista. Ominaisuuksiksi projekti ottaa projektin
nimen, sekd kuvauksen projektista. Projektia luodessa myds valitaan minka ryh-
man alle se kuuluu. Kayttgja voi valita vain ryhman, jossa han on yllapitajana.

Kun projekti on luotu, kayttajalle naytetaan uuden projektin paékatsaus.

sd New project )

Lifelinel: User

Lifeline3: NewProjectController Lifeline4: AllProjectsController Lifeline2: DatabaseController Tietokanta

1: saveProject(event: ActionEvent)

2 : sallitut tiedot

3 insert{object: Object) ;
J —U 4+ projektin tiedot tietokantaan
i

seq CombinedFragmentl J

{Uusi projekti luotu onnistuneest]

_________________________________________________________________________ LJ‘ 6 initialize()
7 *kuvataan uuden projektin s

—

J-S getTeamProjects(team: Team)

[Projektin luominen eponnistui]

| " 8 fletoja ei haeta tietokannasta  |_

U‘ 9 - uuden projektin tietoja ei dle tallennettu tietokantaan
10 : lahetetaan virheilmoitus

Kuva 13. Projektin luominen (perustettu luokkakaaviosta: kuva 6)

6.7 Projektin ndkyma ja hallinta

Projektin hallinnasta vastaa AllProjectsController. Kayttajan valinnasta riippuen

kuvataan joko omat projektit tai kaikki projektit.

6.8 Uuden virheilmoituksen kirjaaminen

Projektin ndkymasta voidaan luoda uusi virheilmoitus. Jotta kayttaja voi luoda
virheilmoituksen, hanen taytyy olla kirjautuneena sisaéan. Virheilmoitukseen
kayttaja kirjoittaa otsikon, seké kuvauksen. Virheilmoituksesta myds tallenne-
taan minka projektin alle se kuuluu, ilmoituksen tekija, seka paivamaara. Jos
virheilmoituksen luonnissa tapahtuu jokin virhe, siitd palautetaan virheilmoitus
kayttajalle. Kun kayttaja on saanut virheilmoituksen luotua, kayttajalle avataan

uusi ikkuna, jossa on juuri luotu virheilmoitus.
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sd Uusi virheilmoitus )

Lifelinel: User

Lifeline2: BugController Lifeline4: BuglnfoController

Lifeline3: DatabaseController Tietokanta

1 : createBug(bug: Bug)

2 : syGtetyt tiedot ovat sallituja
3 insert(object: Object)

i I 6 : initData(bug: Bug) LJ
7 : submitBug(event: ActionEvent)
=B Kvataan virheimoitus svi ;i

Kuva 14. Uusi virheilmoitus (perustettu luokkakaaviosta: kuva 5)

4 : virheilmoitus tietokantaan

Iz
5 : haetaan lisatty virheilmoituksen tiedot |

6.9 Virheilmoituksen hallinta

Projektille luodaan virheilmoituksia, kun tarvitaan apua. Kommentoijat esittavat
omia ratkaisuja ja virheilmoituksen luoja voi merkitéa lisatyt kommentit asialli-
siksi, jos niista tulee apua ja epaasiallisiksi, jos kommentti ei johda mihink&an.

Virheilmoitusten hallinnasta vastaa BuglinfoController luokka. Kayttajan valin-
nasta riippuen kuvataan joko avoimet virheilmoitukset, suljetut virheilmoitukset,

aktiiviset virheilmoitukset tai uudet virheilmoitukset.

6.10 Kommentin lisdaminen

Kirjautuneet kayttajat voivat lisdtd kommentteja sovelluksen virheilmoituksiin,
joiden on tarkoitus edesauttaa ilmoittajaa virheen kanssa. Kommenttikentta on
virheilmoituksen loppuosassa. Kun kommentti lahetetaéan, se validoidaan ennen
tallennusta tietokantaan. Jos tallennus onnistuu, kayttajan nakyma paivitetaan,

jolloin kayttaja nakee heti kommentin tallentuneen virheraporttiin.
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sd SequenceDiagraml )

Lifelinel: User I Lifeline2: BuginfoController

’ Lifeline3: DatabaseController

1 : handleAddComment(event: ActionEvent)

>

2 : kommentti on pidempi kuin yksi kirjain

3 : insert(object: Object)

4 : Tallennetaan kommentti tietokantaan :

5 : Haetaan tallennettu kommentti

[y 6 TendorGommeneD

7 : kayttajalle naytetaan lisatty kommentti

8 : removeComment(e: ActionEvent, id: int)

o

1setCommentNotVisible(status: Status, |dun:!)

10 : Muokataan tkommentin nakyvyys L

11 : haetaan kommentin tiedot

ST 12'renderComments)

ST 137 poistettu kommentti einay

Kuva 15. Kommentin lisd&dminen ja poistaminen (perustettu luokkakaaviosta:
kuva 5)

6.11 Kommentin muokkaaminen

Kayttdjan on oltava kirjautuneena sisaan, jos han haluaa kirjoittaa bugille kom-
mentin, poistaa kommentin tai muokata kommenttia. Kayttdja voi poistaa tai

muokata vain omia kommentteja.

sd kommentin muokkaus J

Lifelinel: User | Lifeline2: BuginfoController

1 : editCommentText(e: ActionEvent, editq'bIeText: String)

2 : kommentin pituus vahintaan yksi merkki

3 : handleCommentEdit(id: int, comment: String}

>

| Lifeline3: DatabaseController

Tietokanta

>

4 : lahetetaan tietokantaan

L
e R e ot e ety e e s e T
= 5 : haetaan kommentit

6 : renderComments()

7 : kuvataan muokattu kommentti

Kuva 16. Kommentin muokkaus (perustettu luokkakaaviosta kuva 5)
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7 Kehitysprosessi ja kehitysvaiheen tekniikat

Tassa osiossa kuvataan kehitysprosessi seka kaytetyt kehitys- ja testausmene-

telmat ja ymparistot.

7.1 Kehitysprosessi

SuperBugTracker sovelluksen kehityksessa on erityisesti keskitytty kayttamaan
ketteraa ohjelmistokehitysta. Projektin hallinnassa on kaytetty Scrum menetel-

maa. Kaytannossa siis kehitys on jaettu kahden viikon mittaisiin “sprintteihin” ja
jokainen ryhmalainen on ollut vuorollaan Scrum Master. Projektin kehityksessa

on myos pidetty Scrumiin kuuluvia Daily tapaamisia.

Tehtavien jakamisessa on kaytetty Nektion Kanban boardia. Nektioniin on lis-

tattu mitka kukin ryhmal&ainen on tehnyt ja tekee sprinttien aikana.

7.2 Kehitysmenetelmat

Sovelluksen lahdekoodin versionhallintaan on kaytetty Git-ohjelmistoa, ja lahde-
koodin tiedostot sijaitsevat Metropolian GitLab —palvelimella. Silla projektissa on
useita henkiloita tekemassa muutoksia lahdekoodiin samanaikaisesti, on versi-
onhallinnassa “haaraumia”, johon kehittajat kehittavat eri ominaisuuksia. Kun
nama omaisuudet on kehitetty valmiiksi, ne yhdistetddn paahaaraumaan, jolloin

ne tulevat mukaan seuraavaan jakeluversioon.

7.3 Testaus

SuperBugTracker sovelluksessa on kaytetty Junit5 testausymparistéa koodin
automaatiotestien luomiseen. Kehityksen aikana kaikkiin kayttajatarinoihin on

ollut tavoitteena luoda automaatiotesteja, jotta kattavuus pysyy korkeana.

Itse testien suorittamisesta vastaa Jenkins, joka tarkastaa versionhallinnassa

tapahtuvia muutoksia aina puolen tunnin valein, ja jos Jenkins havaitsee master
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—rungossa uuden version, niin Jenkins ajaa automaatiotestit Mavenia kayttaen.

Jenkins myos luo raportit testeistd, seka koodikattavuudesta.



25

8 Kayttdéohje

Tassé osassa kerrotaan, miten sovellus saadaan kayntiin ensimmaisen kerran.
Tama kayttoohje olettaa, etta uudella kayttajalla on asennettuna tarvittava Java-

16 versio. Sovellus voidaan talla hetkella kaynnistaa vain IntelliJ editorilla.

Ennen sovelluksen kaynnistamista on kayttgjan oltava kirjautuneena Metropo-
lian VPN-verkkoon. Tahan l6ytyvat ohjeet Metropolian omilta sivuilta hakemalla
Googlesta esim. Metropolia vpn. Sovellus kaynnistetaan IntelliJ editorissa pai-
namalla “MainApplication” tiedostosta “run” komentoa. “Run” 16ytyy luokan ni-

men vieresta vasemmalta.

Sovellusta voi kayttaa ilman kayttajatunnuksia, mutta vain katsellakseen muita

projekteja seka virheilmoituksia.

8.1 Sisdankirjautuminen/Rekisterointi

Sovelluksen kaynnistyessa aukeaa sovelluksen paédnakyma. Kayttajan kannat-
taa aluksi luoda uusi profiili painamalla oikeasta ylakulmasta “Login” painiketta
(kts. Kuva 17.) ja taman jalkeen painaa sisaankirjautumisen nakymassa “No ac-

count? Sign up” painiketta (kts. Kuva 18).

Welcome to Super-Bug-Tracker

Public Projects

Super bug tracker
M & The Boys

ProjectWithNoBugs

Testproject
Testing
Murkenan & The Boys

Kokeillaas
Markman & The Boys

Kuva 17. Sovelluksen paanakyma, kun ei ole kirjauduttu sisaan.
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Login

Password

Mo account? Sgnup

Kuva 18. Sisdankirjautumisen nakyma.

Kayttajan paastya rekisterditymisen nadkymaan, taytyy hanen tayttaa kaikki ken-
tat (kts. Kuva 19).
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Create account

Email

Username

password

confirm password

Already have account? Login

Kuva 19. Rekisterditymisen nakyma.

Onnistuneen sisdankirjautumisen huomaa oikeasta ylanurkasta, jossa kayttaja-
tunnus naytetaan ja “Login” painikkeen tilalle on tullut “Logout” painike (kts.
Kuva 20). Painamalla kayttajatunnusta paasee myos kayttgjan tietojen muok-
kauksen nakymaan (kts. Kuva 21) ja “Logout” painikkeesta luonnollisesti kirjau-
dutaan ulos sovelluksesta.



Welcome to Super-Bug-Tracker

My Projects
Kaato kannit Total Bugs: 3
Pepper Streak Teom stest Bug: 2
Ristinolla Total Bugs: 1
Solo team ,
Aadan projekti otal Bugs:
sadan i

Kuva 20. Sisaan kirjautuneen kayttajan paanakyma.

Edit Profile

Email
ala@poista.mua

Uzername

[=2

Passwaord

Retype Password

Update Profile

L
L]

Kuva 21. Profiilin muokkauksen ndkyma. HUOM! Keskenerainen toteutus.
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8.2 Tiimin luonti ja tiimin kayttajien hallinta

Uudella kayttajalla ei ole virheilmoituksia, projekteja eika tiimeja viela olemassa
ja nama taytyy luoda jarjestyksesséa. Aluksi kayttajan taytyy luoda tiimi. Tiimin
luontiin paasee painamalla paanakymassa “My teams” painiketta (kts. Kuva 20),
joka vie kayttajan omien tiimiensa listauksen nakymaan ja jossa sijaitsee “New
Team” painike (kts. Kuva 22). Tiimi voidaan myés luoda “Projects” pudotusvali-
kon kautta siirtymalla “New Project...” kohtaan, mutta se vie vain takaisin kuvan

22 nakymaan.

- tatuz

My Teams

Name Projects Users

Pepper Streak Team 1 4

Solo team 1 1

New Team

Kuva 22. Omien tiimien ndkyméa. Nakymasséa néakyy omat tiimit, tiimien projek-

tien maarat, tiimien jasenmaaréat seké painike uuden tiimin luonnille.

Kayttajan painettuaan “New Team” painiketta, avautuu kayttajalle uuden tiimin
luonnin ikkuna (kts. Kuva 23). Tahan kayttajan taytyy antaa tiimille vain tiimin
nimi. Kayttajien lisddminen on vapaaehtoista. Kayttgjia voi lisaté tiimiin valitse-
malla pudotusvalikosta kayttgjien tunnuksia. Kayttgjat voidaan myds poistaa tii-
mista painamalla kayttajatunnuksen vieressa olevaa “Remove” painiketta, jos

sattuu vahinko.
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Create a new team
Team name
Add users Select a user! -
Save Cancel

Kuva 23. Uuden tiimin luonnin ikkuna.

Kun tiimi on olemassa, voidaan sen kayttajid seka niiden rooleja hallita paina-
malla tiimin nimea (kts. Kuva 22). Tasta avautuu uusi nakyma, jossa esitellaén
tiimin projektit, virheilmoitusten lukumaarat seka kayttajat ja niiden roolit tii-
missa. Kayttajien rooleja voidaan vaihdella pudotusvalikosta valitsemalla rooli ja
lopuksi painaa “Save” painiketta (kts Kuva 24). Painike “Cancel” peruu kaikki

roolien muutokset ja paivittaa nakyman.
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Team Information
(Solo team)

Projects & Bugs Users & Roles

Kuva 24. Tiimin tietojen nakyma.

Tiimiin voidaan lisata kayttajia seka poistaa niita siirtymalla kayttajien hallintaan
painikkeesta “Add/Remove Users” (kts. Kuva 24). Tassa nakymassa (kts. Kuva
25) voidaan lisata “All users” laatikosta kayttgjia ensin valitsemalla jonkin kaytta-
jatunnuksen ja sitten painamalla “Add selected user to team”, joka siirtaa kaytta-
jan “Users in team” listaukseen. Kayttgjia voidaan myos poistaa samalla tyylilla,
eli valitsemalla “Users in team” listauksesta kayttaja ja painamalla “Remove se-
lected user from team”. Lopuksi taytyy painaa painiketta “Save”, jos muutokset
halutaan tallentaa. Muutoksien kumoamiseen voidaan kayttaa painiketta “Can-

cel”’, joka sulkee ikkunan ja peruuttaa muutokset.
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Manage users in team

All users Users in team

Filter users by name: maija

tatud
testi22

pissa

Add selected user to team Remove selected user from team

Cancel Save

Kuva 25. Kayttajien hallinta tiimin sisall&.

8.3 Projektin luonti ja projektien nakymaét

Uuden projektin voi luoda painamalla pudotusvalikkoa “Projects” ja valitsemalla
“‘New project...” (kts. Kuva 20). Projektille taytyy antaa nimi seka valita mihin tii-
miin projekti kuuluu, mutta projektin kuvaus on vapaaehtoinen (kts. Kuva 26).
Jos kayttgja ei kuulu mihinkaan tiimiin niin kayttajalle ilmoitetaan, etta tiimi tay-
tyy luoda ja nakymaan tulee nappi, joka siirtdd kayttajan tiimien listaus naky-
maan (kts. Kuva 22), josta kayttaja voi luoda uuden tiimin. Onnistuneen projek-
tin luonnin jalkeen siirtyy nakyma projektin virheilmoitusten nakymaan (kts.
Kuva 27).
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MNew Project

Kuva 26. Uuden projektin luonnin ndkyma.

Kun projektia painetaan, joko padnékymasta (kts. Kuva 20), projekti luodaan,
avataan “My projects” nakymasta (kts. Kuva 28) tai “All projects” nakymasta
(kts. Kuva 29), niin siirrytdan projektin virheilmoitusten nakymaan (kts. Kuva
27), jossa siis esitellaan kaikki projektin sisaiset virheilmoitukset. Kaikkien pro-
jektien ja omien projektien nakyma on hyvin samankaltainen kuin projektin vir-
heilmoitusten nakyma, mutta ne erottavat siita, etta filtterit ovat erilaisia, otsikot
eivat ole samankaltaisia (yleensa virheilmoituksen otsikko ei olisi projektin ni-

men kaltainen) sekd muutamasta napista “New Bug report” ja “Information”.

- tatu2 |

Ristinolla

Ristit eivat nay 2021-10-12

OPEN

Kuva 27. Projektin virheilmoitusten listauksen nakyma.
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Projektien ndkyméassa voidaan erotella filtterin avulla (kuvassa pudotusvalikko,
jossa lukee “My Projects”) omat projektit ja kaikki projektit, jotka ovat julkisesti

saatavilla.

- tatu2

My Projects

(3} [y Progects

Kaato kannit Pepper Streak Team

Description:
Jotain tekstia

Open Bugs: 3
Closed Bugs: 0

Ristinolla Solo team

Description:

Ristinolla pelin rakentaminen joka toimiii cons
Open Bugs: 1
Closed Bugs: 0

Aadan projekti aadan tiimi

Description:
lalalalalalala

Open Bugs: 2
Closed Bugs: 0

Kuva 28. Omien projektien nakyma.

Kaikkien projektien ndkyma on muuten samankaltainen kuin omien projektien,

mutta otsikko ja pudotusvalikon tekstit muuttuvat.

- tatu2 |

All Projects

Super bug tracker Markman & The Boys

No Description found!

Open Bugs: 15
Closed Bugs: 3

TestProjectOne Markman & The Boys

No Description found!

Open Bugs: 2
Closed Bugs: 1

PrajectWithNoBugs Markman & The Boys
No Description found!

Open Bugs: 2
Closed Bugs: 0

Testproject Markman & The Boys

Kuva 29. Kaikkien projektien ndkyma.
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8.4 Virheilmoituksen luonti ja niihin kommentointi

Uuden virheilmoituksen voi luoda projektin virheilmoitusten nédkymasta paina-
malla painiketta “New bug report” (kts. Kuva 27). Tasta aukeaa uuden virheil-
moituksen ikkuna (kts. Kuva 30). Virheilmoitukselle tulee automaattisesti pro-
jekti, johon se luodaan. Virheilmoitukselle taytyy antaa otsikko seka kuvaus. Ku-
vausta on opastettu hieman, jotta kayttaja ei julkaisisi lian epéselvaa ilmoitusta.
Painamalla painiketta “Send” virheilmoitus lisataan projektin alle kuuluviin vir-

heilmoituksiin.

Project

Bug headline l ]

Follow these guidelines to provide a well written
description of your problem:
1. Use clear language
2. Include all needed information for ex. error logs, error
messages and describe the error as clearly as you can

3. How did you get the ermor and how can it be repeated?

Description

You're logged in as tatul

Liheta

Kuva 30. Virheilmoituksen luonnin ikkuna.

Virheilmoituksien tietoja voidaan katsella painamalla virheilmoituksen aluetta
(kts. Kuva 27, alueet ovat rajattu, joko vihredlla tai punaisella riippuen ilmoituk-
sen tilasta). Tama vie nakyméaan, jossa on kaikki ilmoituksen oleelliset tiedot

seka kommenttien listaus (kts. Kuva 31). Kayttaja voi lisata kommentteja
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iimoitukseen kirjoittamalla tekstikenttaan ratkaisunsa ja painamalla “Send” paini-
ketta. Painike “Clear” tyhjentaa koko tekstikentan ja painike “Cancel” sulkee ik-
kunan. Nakyma& avautuu omaksi ikkunaksi, jotta sité voidaan liikutella ja pitaa
auki, kun muuten sovellusta kaytetaan. Ikkunan voi sulkea painamalla otsikon

vieressa olevaa projektin nimea tai “X” painiketta nurkasta.

| Virheilmoitus S

State: OPEN

markman

1 Comments
Description:

Virheilmoituksen luomiseen testaminen

'! markman 2021-10-11

Kommentin muokkamisen testaaminen!

Add a new comment

= tatu2

Send Clear Cancel

Kuva 31. Virheilmoituksen tietojen nakyma.

Virheilmoituksen tekija voi maarittdd kommenttien laadun valitsemalla kommen-
tin kohdalla olevista painikkeista joko “Accepted”, “Not accepted” tai nollaamalla
kommentin laadun painamalla “Reset” (kts. Kuva 32). Nain syntyy kommentille

huomattava merkinté siitd onko kommentti oleellinen (kts. Kuva 33).
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swdwd 2021-10-04

State: OPEN

tatu2

1 Comments
Description:

wdwdwdwd

''oaatu Accepted|  |Not accepted 2021-10-04

wdwdwdwdwdw

Add a new comment

e tatu2

Kuva 32. Kommentin merkintd. Kommentin voi merkita hyvaksytyksi tai ei hy-

vaksytyksi (Vain ilmoituksen tekijan oikeus).

v

markman

3 Comments
Description:
Jotakin virheittd bugin luomisella
"' testaus 2021-10-04
Haluaisin kayttéjéna kirjoittaa kommentin /
' aatu 2021-10-04
eddedefefefef x
M otatu2 2021-10-04
asdadasdasssssssssssasd
aaaaaaaadaaaaaaaaa

Kuva 33. Kommenttien oleellisuuden merkinnat. Ristilla tarkoitetaan, etta



38

kommentti ei ole oleellinen tai on huono ratkaisu ja “tehty” merkinnalla ilmoite-

taan, etta kommentti on ollut hyddyllinen.

Kommentin laatija voi myds muokata tekemadnsa kommenttia tai poistaa sen

kokonaan (kts. Kuva 34).

Kuva 34.

mikaén ei toimi
State: OPEN
vesa
2 Comments
Description:
Apua
Oct 05, 2021 10:25:22 AM org.hibernate.dialect.Dialect <init>
Mouse enter!
! vesa 2021-10-05
kayta paatasi
M etz 2021-10-11
Tarvitaan lisdinformaatiota, ei auta tuo mouse entteri )
Remove Edit

tuossa..

Add a new comment

Kommentin muokkaus seka poistaminen.

2021-10-05
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9 Yhteenveto

SuperBugTracker sovelluksen kehitys on hyvassa vauhdissa ja sovellus alkaa
nayttaa jo valmiilta tuotteelta. Tekemista kuitenkin riittda viela kaikkien ominai-

suuksien tyylittelyn suhteen ja myds paljon bugeja riittaa korjattavaksi.

Tavoitteisiin on paasty erinomaisesti. Ryhmalla oli tavoitteena saada ensimmai-
sen perioidin aikana toimiva tuote, josta I6ytyy maaritetyt perusominaisuudet,
jota virheidenhallintasovelluksessa voi olla, ja ryhma sai kaikki nAma toteutet-

tua.

Jatkokehitys pohjautuu paljon aiemmin kirjoitettuihin kayttgjatarinoihin. Sovel-
luksen jatkokehityksiin kuuluu mydés OTP2-kurssin kansainvalistamisen ominai-

suudet.

Jatkokehityksen aiheita:

Bugeille tagien antaminen seka liitteiden lisdamisen ominaisuus.

- Projektien, bugien, tiimien ja kayttdjan poisto mahdollisuus.

- Kéayttdjan salasanan muokkaukseen vanhan salasanan lisays, seka sala-

sanan palautus mahdollisuus.

- “Tooltips” tyylisia ohjeistuksia sovelluksen eri kohtiin, jotta sovelluksen

kayttd helpottuisi entista enemman.



