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Dokumentacia k inZinierskemu dielu WeKnowlIT Uvod

Uvod

Ué¢el a rozsah dokumentu

Kazdy Student disponuje uréitymi znalostami a zru¢nostami. V st¢asnosti neexistuje vo
vysokoskolskom prostredi systém, ktory by tieto Udaje dokazal zbierat a vyhodnocovat. Pritom su to
Udaje, ktoré maju vysoku cenu jednak pre skolu, pri vyberani vhodnych studentov na staze, projekty,
bakalarske ¢i diplomové prace, ako aj pre firmy, ktoré sa vacsinou o studentov zacinaju zaujimat uz v
Case ich Studia na vysokej Skole. V neposlednom rade ide o uZitocné informacie aj pre Studentov
samotnych, ktori by si za predpokladu, Ze poznaju zru¢nosti a znalosti ostatnych spoluziakov, mohli
[ahsie vyberat spolupracovnikov do réznych timovych projektov.

Cielom nasho timového projektu je vytvorenie systému na zhromazdovanie, uchovavanie
a prezentdaciu znalosti a zruénosti Studentov.

Ako implementacné prostredie sme si zvolili v si¢asnosti najpouzivanejsi jazyk pre tvorbu webovych
aplikacii, jazyk PHP. Vybrali sme si aplikaény ramec Yii, ktory sa ndm po analyze dostupnych moznosti
v tejto oblasti, javil najvhodnejsi. Volba databdzového systému bola podmienena poziadavkami
zakaznika, preto je zvolenym databazovym systémom PostgreSQL.

Projekt je rieSeny agilnou vyvojovou metodikou Scrum. V nej je vyvoj rozdeleny na dvojtyZdriové
Useky, tzv. Sprinty. V ramci kazdého Sprintu robime analyzu, ndvrh, implementaciu a testovanie
zvolenych pouzivatelskych pribehov. Pre pomenovanie jednotlivych Sprintov sme vybrali zoznam
najvacsich vojen v histérii [udstva.

Predkladany dokument, ktory predstavuje dokumentaciu k inZinierskemu dielu, zachytava prvé dva
Sprinty vyvoja systému.
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1. Prvy Sprint - Trdjska vojna

V rdmci prvého Sprintu sme riesili nasledovné pouZivatelské pribehy.

e US1— Navrh sablény GUI

e US4 — Editdcia profilu

e US6 —Zadanie znalosti

e US11 - Vytvorenie prvotnej bazy pojmov

1.1.  US1 Navrh $ablény GUI

Graficky navrh pouzivatelského rozhrania a jeho nasledna implementacia.

1.1.1.Analyza

Prvotnou poziadavkou celého systému bola prehl’adnost’ a pouziteI'nost’ rozhrania. Musime zabezpecit
pouzivatel'ski spokojnost’ a zabezpecit’ lepSiu orientaciu v systéme.

V systéme sa budu nachadzat’ klasické prvky webovych stranok ako su:
e Formuléarové polia
e Tlacidla pre odosielanie tidajov
e Tabulky
Vsetky prvky nemaju byt len graficky pritazlivé, ale hlavne funkéné a ucelné.

Na obrazku 1.1 je znazorneny wireframe (obrys) aplikacie, kde je znazornené rozloZenie celej stranky.
Obsahuje dve naviga¢né menu pre zlepSenie orientdcie v systéme. Taktiez znazorfiuje formular
a tabul’ku (iba obrys nie realny navrh).
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LOGO Znalosti | Profil | Priatelia | Kontakt

Pridat znalost

Prezerat znalosti

Pridaj Napoveda
Vase zZnalosti
Znalost Uroven
Java Super extra pokrocily
C++ Uber looser

Obr. 1.1 : Wireframe pouzivatel'ského rozhrania

KedZe sme sa nedrzali Ziadneho z pévodnych systémov, ktoré boli pred tym realizované, navrh
rozhrania sme robili podla standardov modernych webovych technoldgii s prihliadnutim na to, ¢o
nam v sucasnosti web poskytuje.

PoZiadavky na rozhranie od zadkaznika su taktiez minimalne, kedZe zdkaznik sa s podobnym systémom
eSte nestretol. To ndm dalo volnd ruku, samozrejme s prihliadnutim na Standardy webovych
technologii.

1.1.2.Navrh

Pri navrhu bolo prioritou zvyraznit prvky, ktoré su dolezité. Horné horizontalne menu bude farebne
zvyraznené, pre lepSiu orientdciu bude zvyraznena aj aktudlna polozka v menu.

TaktieZ navrhujeme aby centralny panel bol opticky oddeleny od boéného vertikalneho menu, ktoré
bude mat iba orientacny charakter, ¢o ale neubera na jeho dolezitosti v pouZitelnosti systému.

Centralny panel bude zdruzovat vietky funkcie poskytujice systémom. V zévislosti od kombinacie
horizontalneho a vertikalneho menu bude zobrazovat obsah, ktory bude dobre Citatelny
a Struktarovany.

Cely systém bude v modernych a vyraznych farbach, aby sme predisli fadnosti, ale zachovali
profesionalitu a isty vzhlad. Dobry vyber farieb je kliéovy a bude systém charakterizovat.

Na obrdzku 1.2 je znazorneny graficky ndvrh obrazovky systému.
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. G = B SRR

PROJEC |

MINERVA [N  PRIATELIA PROFIL  KONTAKT

Pridanie znalosti
PRIDANIE ZNALOSTI >

ZOBRAZENIE ZNALOSTI l ]

Uz pridané znalosti

Znalost Kategdria Akcia
Java poirodiy Programovanie P X

C++ sasiatoinik Programovanie " ®

Obr. 1.2 : Graficky navrh obrazovky systému

1.1.3. Implementacia

Implementacia grafického navrhu sa skladala z viacerych c¢asti.
1. Nastrihanie obrazkov v pozadovanej forme.

Vsetky obrazky boli nastrihané a uloZené vo formate png, ktory je dnes Standardom na poli
webového dizajnu.

2. Vytvorenie HTML struktary

Z predloZeného navrhu bolo potrebné vymedzit jednotlivé prvky tak aby sa dali transformovat na
elementy zrozumitelné jazyku HTML, konkrétne verzii 5. Maximum prvkov bolo implementovanych
pomocou elementov DIV. Samotné HTML elementy boli implementované tak, aby neobsahovali
Ziadne vnorené informacie o ich Style. VSetky vlastnosti su definované v suboroch css. Vyslednu
Struktiru kédu je mozné vidiet nizsie.

<IDOCTYPE html>
<html lang="en">
<head>

<title>Projekt Minerva</title>

<meta charset="utf-8" />
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<meta name="author" content="WeKnowIT">
<meta name="description" content="Projekt Minerva, zamerany za zber zrucnosti a
znalosti Studentov">
<meta name="keywords" content="minerva, znalost, znalosti, zrucnost, zrucnosti, studenti,
fiit">

<link rel="stylesheet" href="css/reset.css" media="all">
<link rel="stylesheet" href="css/style.css" media="all">
<link rel="stylesheet" href="css/form.css" media="all">

<script src="js/custom-form-elements.js" type="text/javascript"></script>
</head>
<body>

<div id="top_banner'></div>

<l-- header -->

<div id="top_container'>
<div id="top_logo">
<a href="#'><img src='design/logo.png'></a>
</div>
<div id="top_menu'>
<ul>
<li><a href="#'>ZNALOSTI</a></li>
<li><a href="#'>PRIATELIA</a></li>
<li class='active_menu'><a href="#'>PROFIL</a></li>
<li><a href="#'>KONTAKT</a></li>
</ul>
</div>
</div>

<l-- body -->

<div id='body_container'>
<div id='body_top'></div>
<div id='body_fix2'>
<div id='body_fix'>
<div id='body_left'>
<ul>
<li><a href="#'>PRIDANIE ZNALOSTI</a></li>
<li class='active_menu'><a href="#'>ZOBRAZENIE ZNALOSTi</a></li>
<li><a href="#'>VYMAZANIE ZNALOSTi</a></li>
</ul>
</div>
<div id='body_right'>
<div id="content'>

<l-- obsah -->

10
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<h1>Pridanie znalosti</h1>
<p id="skill_form'>

<input type="text' class="input_skill' value="Java EE'><br>
<input type='button' class='button_add' value='PRIDAJ ZNALOST">
<input type='button' class='button_help' value="NAPOVEDA'>

</p>
<l-- koniec obsahu -->

</div>

</div>
</div>
</div>
<div id='body_bottom'></div>
<div id='footer'>

<div id='footer_head'></div>

<div id='footer_text'>weknowit(c)2011</div>
</div>

</div>

</body>
</html>

3. Vytvorenie CSS suborov
Pre potreby projektu boli vytvorené tri samostatné CSS subory.

e reset.css — obsahuje vynulovanie vSetkych atributov, pre vsetky definované html elementy.
Tento postup eliminuje vacsinu problémov spojenych s rozdielnym zakladnym nastavenim
webovych prehliadacov, teda r6znym zobrazovanim rovnakych prvkov.

e style.css - obsahuje definicie vietkych elementov pouZivanych na jednotlivych strankach.

e form.css — obsahuje definicie Stylov pre formuldrové elementy ako checkbox, radio alebo
select. Tieto elementy sa za normalnych okolnosti nedaju lubovolne menit, lebo ich vzhlad je
definovany prehliada¢om, preto bol pouZity hotovy skript dostupny na
http://ryanfait.com/resources/custom-checkboxes-and-radio-buttons/, ktory nasledne
umozni elementy formuléra upravovat pomocou CSS.

4. Optimalizacia pre prehliadace

Po dokonceni predchadzajucich krokov, bolo nutné spravit optimalizaciu pre najpouzivanejsie
prehliadace. Problém so zlym zobrazenim sa vyskytol len pri formuldroch v internet exploreri,
ktoré boli nasledne vyriesené. Iné chyby sa neobjavili hlavne vdaka opatreniam uvedenym

v predchadzajucich bodoch.

11
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1.1.4. Testovanie

WeKnowlT

Prvy Sprint

Boli navrhnuté 2 testovacie scendre pre otestovanie kompatibility GUI v internetovych prehliadacoch.

Nazov Kompatibilita GUI v zndmych prehliadacoch (okrem Internet Explorer) ID Testu Us1-01
Rozhranie | Vsetky ID UC -

Ucel Zaistenie spravneho zobrazenia GUI vo vsetkych majoritnych prehliadacoch (okrem Internet Explorer)
Vstupné podmienky Ziadne

Vystupné podmienky Ziadne

Krok

Akcia

Ocakavana reakcia

Skutocna akcia

Zobrazenie stranky vo
vsetkych majoritnych
prehliadacoch.

Spravne zobrazenie vSetkych sucasti
GUI.

GUI zobrazené spravne vo vsetkych
prehliadacoch.

Tab. 1.1 Akceptacny test US1-01

Nazov Kompatibilita GUI v prehliadadi Internet Explorer ID Testu USs1-02
Rozhranie | Vsetky ID UC -

Ucel Zaistenie spravneho zobrazenia GUI v prehliadadi Internet Explorer

Vstupné podmienky Ziadne

Vystupné podmienky Ziadne

Krok

Akcia

Ocakavana reakcia

Skutocna akcia

Zobrazenie stranky
prehliadaci Internet
Explorer

Spravne zobrazenie vSetkych sucasti
GUI.

GUI zobrazené spravne

Tab. 1.2 Akceptacny test US1-02

1.2.

US4 Editacia profilu

Pouzivatel bude mat moznost Upravy zékladnych Udajov vo svojom profile.

1.2.1.Analyza

KedZe pre vacsinu pouzivatelov systému bude registraciou do systému ich prvé prihlasenie, je

umoznenie editovania zadkladnych Gdajov profilu nutnostou. Pri prvej navsteve editacie profile to

bude preto skor vypliianie prazdnych poloZiek profilu, to je viak z hladiska systému presne rovnaka

¢innost ako Uprava uz vyplnenych udajov.

Tento jednoduchy profil bude obsahovat naozaj len zdkladné informacie o pouzivatelovi, teda

neobsahuje Ziadne znalosti. Prihlasovacie (daje, teda login a heslo, nebude mozné menit, kedZe sa

vyuzivaju prihlasovacie udaje z AlS. Ostatné polozky uz budu upravovatelné.

12
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Cielom je ponuknut jednoduchy a prehladny formular, ktory bude umoznovat Gpravu vetkych
zékladnych udajov. Samozrejmostou je, Ze bude obsahovat prednastavené hodnoty podla aktualnych
udajov o prihlasenom pouZzivatelovi.

Pred vytvorenim prezentacnej vrstvy profilu pouZivatela je nutné vytvorit doposial neexistujicu
Udajovu vrstvu, teda reprezentdciu profilu pouzivatela v rdmci databazy.

Pripad pouzitia EditaciaProfilu

ID 1

Strucny popis PouZivatel si edituje zakladné udaje svojho profilu prostrednictvom
formulara.

Primarny aktéri Prihlaseny pouzivatel

Vedlajsi aktéri Ziadny

Vstupné podmienky Pouzivatel je prihlaseny

Hlavny scenar 1. Pripad poutitia zacina po zobrazeni formularu na editdciu profilu.
2. Pouzivatel prepiSe polozky formulara, ktoré chcel editovat.
3. Pouzivatel odosle formular.
4. Systém spracuje formuldr a uloZi Udaje do databazy.

Vystupné podmienky  Ziadne

Alternativne scenare  Ziadne

Tab.1.3 Pripad pouzitia ID 1

1.2.2.Navrh

Prvym krokom navrhu bolo vytvorenie logického a fyzického modelu profilu pouZivatela. Logicky
model je zndzorneny na Obr.1.3.

Q User

[Eg login

[Eg password
[Eg name
[Eg email
[Eg mobile
Eg info

Eg gender
[Eg work

Obr.1.3 Logicky model entity User

13



Dokumentacia k inZinierskemu dielu WeKnowlIT Prvy Sprint

Pre fyzicky model (Obr.1.4) sa doplnil jednoznacny identifikator id_user, ktory je zaroven primarnym
klt¢om a ma vlastnost autoincrement. Stipce gender a work st datového typu ¢iselnik. Gender moze
nadobudat hodnoty male(muz) a female(zena). Work mdZe nadobudat taktiez dve hodnoty, ano(yes)
a nie(no) a vyjadruje Udaj o tom i pouzivatel je momentalne zamestnany.

Q User
Eg «PKs id_user: integer
Eg login :warchar(20)
[Eg password @ varchar(40)
[Eg name :warchar(40)
[Eg email :wvarchar(40)
[Eg mobile : warchar(13)
[Eg info @ text(200)
[Eg gender: char(a)
[Egywork : bit

Obr.1.4 Fyzicky model entity User

Dal$im krokom bol navrh formuldra a jeho logiky na zéklade pripadu poufitia ID 1, ktory sme uviedli
vyssSie. Navrh formulara je mozné vidiet na Obr.1.5. Formular obsahuje potrebné polia na vyplnenie
osobnych Udajov. Polia meno a osobné Cislo si needitovatelné, ale sprehladnuju cely formular.
Emailovd adresa sa overuje interaktivne pomocou technolégie ajax. Logiku overovania korektnosti e-
mailovej adresy sme neimplementovali, je sucastou frameworku, ktory pouZivame pri vyvoji.

disabled input, neda sa menit obsah

//
Priezvisko a meno Mak Jozef, Ing.
Osobné Eislo 48079 xovE overenie email
Email jozef.mak@stu. 9/
Telefon +421 911 222 890
Pohlavie Muz Zena
Praca ANO Nie
O mne Lorem Ipsum is simply dummy text of the printing and typesetting ind

ustry. Lorem Ipsum has been the industry’s standard dummy text eve
r since the 1500s, when an unknown printer took a galley of type and
scrambled it to make a type specimen book. It has survived not only
five centuries.

Obr.1.5 Navrh formulara pre editaciu profilu

Obr.1.6 zndzornuje diagram aktivit pre dany pripad pouZzitia. Diagram zahfna vsetky pripady, ktoré
mozu pri editacii profilu nastat. Pripad pouZitia sa odohrava medzi pouZivatelom a systémom.

14
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b US4 - editacia profilu

Systém

Pouzivatel

&9 Zvoli moznost editacie svojho profilu &9 Zobrazi formular pre editiciu

&9 Zobrazi chybové hlasky

Bude pouzivatel vypinat tdaj? &9 Zobrazichybovi hlasku

&9 VyplIni Gdaj Je adresa platna?

Zmenil pole s emailovou adresou? &9 Overi ermailowvd adresu

&9 Odoile formular &9 Owveri zadané udaje

nie

S wsetky udaje spravne zadané?

&9 Ulozi udaje

&9 Zobrazi upraveny profil pouzivatela

Obr.1.6 Diagram aktivit

1.2.3.Implementacia

Pri implementacii boli vyuZzité vyhody frameworku Yii, ktory vyuzivame pre nas projekt. Po vytvoreni
tabulky User v databaze bol vyuZity CRUD generator, ktory automaticky vygeneroval potrebny
formular, jeho logiku a ukladanie spracovanych Udajov do databazy. Takto bol implementovany MVC
vzor. Pochopitelne, bolo potrebné mierne upravit ako View(¢ize samotny formular), tak subor

UserController(teda jeho logiku a ukladanie Udajov do databazy).

15
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Upravy logiky sa tykali najma odstranenia moZnosti Upravy pouZivatelského mena a hesla. Na
prezentacénej vrstve (view) bolo potrebné urobit zmeny suvisiace s implementéciou dizajnu. Zmena
HTML kddu a vytvorenie stylov pre pouzité elementy. Vysledok je mozné vidiet na Obr.1.7.

V UserController bolo umozZznené ajaxové overovanie formulara ako aj na prezentacnej vrstve.
Nakoniec sa definovali pravidla pre overovanie v modeli User a metdde Rules().

Uprava profilu

Meno a priezvisko | Michal Chylik |

Osobné Eislo | Mike22 |
Email | |
Mobil | |
Pohlavie () Mut () Zena

Praca (=) Ano () Nie

0 mne

ULOZ PROFIL &

Obr.1.7 Formular pre editaciu profilu

1.2.4.Testovanie
Nazov Chybny email ID Testu us4-01
Rozhranie Obrazovka editdcia profilu ID UC ID1
Ucel Vypis hlasky po Ajaxovom overeni chybného emailu
Vstupné
podmienky Prihlaseny pouZzivatel, zadany neplatny email
Vystupné
podmienky Zobrazenie chybovej hlasky
Krok Akcia Ocakavana akcia Skutocna akcia
VloZenie neplatného emailu
1. do pola ,,email“ Ziadna Ziadna
Overenie
Kliknutie kurzorom na miesto | a zobrazenie Zobrazenie chybovej
2. mimo pola ,email” chybovej hlasky hlasky po overeni

Tab. 1.4 Editacia profilu Test US4-01
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Nazov Platny email ID Testu Us4-02
Rozhranie Obrazovka editdcia profilu ID UC ID1
Ucel Overenie zadania platnej emailovej adresy cez Ajax
Vstupné
podmienky Prihlaseny pouZivatel, zadany platny email
Vystupné
podmienky Nezobrazenie chybovej hlasky
Krok Akcia Ocakavana akcia Skutoéna akcia
VloZenie platného emailu do
1. pola ,,email Ziadna Ziadna
Adresa bola overen3,
Kliknutie kurzorom na miesto | Overenie emailovej | systém nevypisal
2. mimo pola ,,email” adresy Ziadnu chybu
Tab. 1.5 Editacia profilu Test US4-02
Nazov Nezadany email ID Testu Us4-03
Rozhranie Obrazovka editacia profilu ID UC ID1
Ucel Overit reakciu na prazdne pole ,email”
Vstupné Prihlaseny pouZivatel, nezadany email/vyprazdnenie
podmienky pola s emailovou adresou
Vystupné
podmienky Nezobrazenie chybovej hlasky
Krok Akcia Ocakavana akcia Skutocna akcia
Zadanie platnej emailovej
1. adresy Ziadna Ziadna
Adresa bola overen3,
Kliknutie kurzorom na miesto | Overenie emailovej | systém nevypisal
mimo pola ,email” adresy Ziadnu chybu
Vlyprazdnenie pola email Ziadna Ziadna
Adresa bola overen3,
Kliknutie kurzorom na miesto | Overenie emailovej | systém nevypisal
4, mimo pola ,,email” adresy Ziadnu chybu
Tab. 1.6 Editacia profilu Test US4-03
Nazov Odoslanie formulara ID Testu Us4-05
Rozhranie Obrazovka editdcia profilu ID UC ID1
Ucel Overenie spravneho zapisu zadanych udajov
Vstupné Prihlaseny pouZivatel, zadanie udajov do vsetkych
podmienky poloZiek formulara
Vystupné
podmienky Zobrazenie profilu pouzivatela s upravenymi tdajmi
Krok Akcia Ocakavana akcia Skutoéna akcia
Zadanie vsetkych udajov do
1. formuldra Ziadna Ziadna
Kliknutie na tlacidlo , Uloz Zobrazenie profilu Zobrazenie profilu
2. profil” pouzivatela s upravenymi udajmi
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s upravenymi udajmi
Tab. 1.7 Editacia profilu Test US5-05

1.3. US 6 - Zadanie znalosti

Pouzivatel ma umoznené pridavat do svojho profilu znalosti, alebo znalosti niekomu inému

podla opravneni.

1.3.1.Analyza

Tento systém je zamerany na spravu a zobrazovanie znalosti pouzivatelov. Preto je
nepochybne dolezitym krokom v tomto procese priradenie znalosti pouzivatelovi.

Ide o jednoduchy formular, ktory umozni prehladne pridavat znalosti sebe samému(obr. 1.8),
alebo pouzivatelovi, ktorému méame opravnenie znalosti pridat. Na to aby sme mohli pridavat
znalosti sebe alebo inému pouZivatelovi, je nutné vyhladat znalosti daného pouZivatela aby bolo
zrejmé, ktoré znalosti uz ma pridané. Na to aby sme pridavali znalosti inym pouzivatelom, ich

nepotrebujeme vyhladat, méZeme sa dostat na obrazovku pridavania aj z profilu danej osoby.

Pridanie znalosti

_________ Vyhladanie Studenta

inému pouiivatelowj wencterad
Sl .
-,
L
~
T
=
«includes ™.
-
S
S
=
Prid e o Vyhladanie znalost
sebe zincludexs
Student
Obr. 1.8 UseCase diagram US6
Pripad pouZzitia Pridanie znalosti
ID 2
Strucny popis Pouzivatel si prida znalosti pomocou vyberu.
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Primarny aktéri
Vedlajsi aktéri
Vstupné podmienky

Hlavny scenar

Vystupné podmienky

Alternativne scenare

Prihlaseny pouzivatel

Ziadny

Pouzivatel je prihlaseny

1. Pripad pouzitia za¢ina po zobrazeni formularu na pridanie znalosti.

2. PouzZivatel zvoli a prida pozadované znalosti do profilu.

3. PouiZivatel potvrdi zmeny.

4. Systém formular spracuje a priradi pouzivatelovi v databaze

prislusné znalosti.

Ziadne

Ziadne

Tab. 1.8 Pripad pouzitia ID2

1.3.2.Navrh

Funkcionalita je navrhnuta v databaze pomocou asociacnej tabulky, ktora obsahuje cudzie

kl'ice, a to ID pouZivatela a priradené znalosti z tabulky znalosti (Obr.1.9).

user D

acolumns

“FK id_user integer
login :varchar{20}
password varchar{G4d)
name :varchan40)
surname warchar{40)
titles varchar{20)
email :varcharn40)
mobile varchan{18)
info :text
gender olean
work boolean

{id_user = id_user)

aPHa
+  PH_user{integer)

aFHn

0.

user_skill skills E
woolumna «columns
FK id_user :integer *PK id :integer
et ree e AT =) ill_name :char(20)
credibility integer 0. aFKa

aF K

+  FE_user_skill_skills{integer)
+  FK_user_skill_user(integer)

Obr. 1.9 Fyzicky model entity user knowledge

skill_type :integer

aPFow
+  PH_skills(integer)

Aktivity diagram na obrazku 1.10 popisuje v slede aktivity, ktoré sa vykonavaju pri priddvani znalosti.

Ide o vyziadanie formuldru na pridavanie znalosti a jeho zobrazenie. Nasledne pouzZivatel vyberie

mnoZinu pozadovanych znalosti ktor chce pridat a odosle tieto zmeny. O dalsie akcie uz riadi

19



Dokumentacia k inZinierskemu dielu

WeKnowlT

Prvy Sprint

systém. Prislusné znalosti prida do asociac¢nej tabulky v databaze ku zvolenému pouzivatelovi:

Pouzivatel

System

Databaza

Zatiatok

Potvrdenie zadavania
znalosti

Zobrazenie formularu a
ponuky znalost

|

|

Vyber poiadovanych
znalosti a potwrdenie

Spracovanie formularu
uloienie do databazy

‘}

Obr. 1.10 ActivityDiagram ZadanieZnalosti

1.3.3.Implementacia

Pridanie do asociacénej
tabulky

Keoniec

Implementacia navrhu prebiehala pomocou frameworku Yii, kde sa po vytvoreni tabulky pre

ukladanie vygeneroval CRUD generatorom formuldr pre zadanie poZzadovanych znalosti do databazy.

Tento formular bol eSte upraveny pre spravne zobrazovanie a sp6sob ukladania Udajov do databazy.

1.3.4.Akceptacné testy

Pre testovanie bol navrhnuty scendr poutzitia pre zadanie znalosti pouzivatela.

Nazov Pridanie znalosti ID Testu usSe6-01
Rozhranie | Obrazovka formularu ID UC ID 2
Ucel Pridanie novych znalosti do profilu

Vstupné podmienky

Prihlaseny pouzivatel

Vystupné podmienky

Ziadne

Krok Akcia

Ocakavana reakcia

Skutocna akcia
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Poziadavka na zobrazenie Zobrazenie obrazovky Zobrazenie obrazovky
obrazovky s formularom
pridavania znalosti

Vybratie poZadovanych Priradenie znalosti a uloZenie do Priradenie znalosti a uloZenie do

znalosti a potvrdenie databazy databazy

Tab. 1.9 Akceptacny test ZadanieZnalosti

1.4. US 11 - Vytvorenie prvotnej bazy pojmov

Ako pouzivatel chcem mat k dispozicii pojmy opisujice znalosti, aby som s nimi mohol pracovat.

1.4.1.Analyza

Vytvorenie prvotnej bazy znalosti a zruénosti je zakladny kamen nasho projektu. Bez nej by sa ni¢ iné
nedalo spravit. Z tejto prvotnej bazy pojmov sa bude vychadzat pri hierarchizacii zruénosti a znalosti
Studentov. Je dblezité oddelit tieto znalosti od grup, ¢o bude pole znalosti. Podla logického modelu
budu tri r6zne druhy grip: praca, predmet, projekt.

1.4.2.Navrh
Ako databazu pouZijeme PostgreSQL.

Fyzicky model entity vidime na Obr. 1.11.

— skills

Eg <<PK>>id : Integer
g skill_name :Varchar(80)

Obr. 1.11 Fyzicky model entity skills

1.4.3.Implementacia

Ako GUI sa pouZil pgAdmin Ill. Tabulka s prvotnou bazou pojmov sa vytvorila nasledovne:

-- Table: skills
CREATE TABLE skills
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(

id serial,

skill_name character(80),

CONSTRAINT skills_id_key UNIQUE (id )
)
WITH (

OIDS=FALSE
);

ALTER TABLE skills

OWNER TO postgres;
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2. Druhy Sprint - Prva punska vojna

V ramci druhého $printu sme riesili nasledovné pouzivatelské pribehy.

e US2 —Prihlasovanie pouZivatela

e US3 —Prezeranie profilu

e US7 —Zobrazenie vlastnych znalosti

e US12 — Kategorizacia znalosti

2.1. US2 Prihlasovanie pouZivatel'a

Ako poufZivatel sa chcem prihlasit do systému, aby som v iom mohol pracovat.

2.1.1.Analyza

Nakolko vacsina systémov na skole pouziva pre prihlasenie do systému meno a heslo z AlS, tak sme

sa aj my rozhodli pre tento spdsob prihlasenia. Tiez chceme aby systém bol jednoduchy pre
pouzivanie a teda prihldsenie bude pouzivat javascript pre kontrolu vyplnenych poli.

Pripad pouzitia

PrihlasenieDoSystému

ID

Strucny popis

Primarny aktéri
Vedlajsi aktéri
Vstupné podmienky

Hlavny scenar

Vystupné podmienky

Alternativne scenare

3

Pouzivatel sa pomocou prihlasovacieho formuldra prihlasuje do systému.
Pouziva pritom prihlasovacie meno a heslo do AlS.

Neprihlaseny pouZivatel
Ziadny
Pouzivatel je neprihlaseny
1. Pripad poutitia zacina pri zobrazeni formularu na prihlasenie.
2. Pouzivatel zada svoje prihlasovacie meno a heslo do AIS
3. Pouzivatel odosle formular.
4. Systém spracuje formular a prihlasi pouzivatela.
Prihlaseny pouzivatel.
2a. PouZivatel zada zIé meno alebo heslo.

2b. Systém po spracovani formuldra vyhlasi chybu.
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2c. Systém umozni pouZivatelovi opét sa prihlasit.

Tab.2.1 Pripad poutzitia ID 3

2.1.2. Navrh

Na obrdzku €. 2.1 je zobrazena obrazovka pre prihlasenie pouzivatela. Prihlasuje sa pomocou udajov
z AlS, a preto je tu vynechana moznost zaregistrovat sa. Moznost ,zapamatat prihlasenie” sa podla
uvaZenia vietkych bezpecnostnych rizik zanecha alebo odstrani.

Login

Login | ‘

Heslo | ‘

™ zapamataj prihlasenie

Prihlasit '

Obr. 2.1 Prihlasenie pouzivatela

Obrazok ¢. 2.2. nam znazornuje diagram aktivit pripadu pouzitia, ktory sa realizuje pri prihlaseni
pouZivatela. Zndzorfiuje aj alternativne toky, ktoré sa vykonaju pri chybe. Neprihlaseny pouzivatel
ma zobrazeny formular pre prihlasenie (Obr. 2.1). Pre prihldsenie pouZije meno a heslo ako do
akademického informacného systému (AIS). Zadanie Udajov ndasledne potvrdi odoslanim, kde sa na
strane systému validuju, teda ¢i boli vyplnené polia pre meno a heslo. Validné udaje su odoslané
pomocou protokolu LDAP, ktory autentifikuje pouzivatela vzhfadom k AIS systému a navrati pre nas
potrebné Udaje ako meno a priezvisko, typ zamestnanca, md5 hash hesla, celé meno aj s titulmi,
ktoré na nasej strane vkladame do databazy (ak sa pouzivatel prihlasuje prvy krat).
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co:US2 Prihldsenie pouiivatela
Pouiivatel Systém LDAP
neprihldseny pouiivatel
Zobrazenie
‘ Viber moinosti | &2 prihlasovacieh -
prihldsenia formuldru
‘ Vyplenie formuldru |
= a potvrdenie validne + | i
: PN - Overenie
odoslania | Udaje 2 = prihlasovacit
udajov
| J Zobrazenie chybovej spravy |
| & Zobrazenie chybovej spravy | s’pr‘a'_\me
- udaje ?

Aktualizdcia ddajov o
pouiivatelovi v databdze

|E Odoslanie ddajov o
= v .
pouzivatelovi

| &Prinldsenie pouiivatela |

Obr. 2.2 : Diagram aktivit pre prihlasenie pouzivatela.

2.1.3.Implementacia

NajdodleZitejSou sucastou prihlasenia pouZivatela je overovanie Udajov cez LDAP (Lightweight
Directory Access Protocol). V nasledujicom kdde je ukazané ako je toto overovanie realizované.

private function logonCheckLDAP()
{

Sbasedn='ou=People,dc=stuba,dc=sk';
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Sds = @ldap_connect('ldap://ldap.stuba.sk', 636);
//nastavovanie Idap
@ldap_set_option($ds, LDAP_OPT_PROTOCOL_VERSION, 3);
//tzv bind cize overenie mena hesla
SldapBindResult = @ldap_bind(Sds, 'uid=".Sthis->username.',ou=People,dc=stuba,dc=sk’,
Sthis->password);

if (1SldapBindResult)
{

@Idap_close(Sds);

return false;
}
//filtrujeme co chceme dostat
SldapFilter = array("uid", "userPassword", "employeetype", "uisid", "cn", "sn", "givenname");
//hladame
SldapSearchResult = @ldap_search(Sds, Sbasedn, 'uid=".Sthis->username, SldapFilter);
if (SldapSearchResult)
{

Sthis->result = @ldap_get_entries($ds, SldapSearchResult);

@Idap_close(Sds);
return true;

}

else

{
@Idap_close($ds);
return false;

}
@Idap_close(Sds);
return false;

}

Ak su Udaje dobré a overenie sa podari tak do premenne;j result sa uloZi vysledok funkcie
@Idap_search, ktorad nam vrati meno, id, osobné ¢islo a typ zamestnanca priamo z AlS.

Ak sa pouzivatel prihlasuje do systému prvy krat (napr. Student prvého rocnika), systém to overi
a automaticky v databaze uloZi nového pouZzivatela. V nasledujucom kdde je mozné vidiet ako to
systém vykona.

Sconnection=Yii::app()->db;

Scommand1 = Sconnection->createCommand("SELECT id_user FROM \"user\" WHERE login = :login
LIMIT 1");
Scommand1->bindParam(":login", Sthis->result[0]["uid"][0], PDO::PARAM_STR);

Suser = Scommand1->query();

if(Suser->getRowCount() == 0)
{
// ulozim noveho pouzivatela

Scommand2 = Sconnection->createCommand("INSERT INTO \"user\" (login, name)
VALUES (:login, :name)");
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PDO::PARAM_STR);
Scommand2->execute();
Suser = Scommand1->query();

Srow = Suser->read();
Sthis->unique = array(

"perm" =>"sem prava"

return true;

"rid"  =>Srow(['id_user'],

Scommand2->bindParam(":login", Sthis->result[0]["uid"][0], PDO::PARAM_STR);
Scommand2->bindParam(":name", Sthis->result[0]["cn"][0],

"id" =>"sem AlS id",

Obe funkcie sa volaju z triedy Userldentity, ktora je komponentom, ktord v sebe nesie informacie

o pouzivatelovi.

2.1.4. Testovanie

Nasledovné tri testovacie scendre sme navrhli pre otestovanie prihlasenia pouzivatela.

Nazov Uspedné prihlasenie do systému ID Testu Us2-01
Rozhranie | Obrazovka prihlasenia ID UC ID3
Ucel Prihlasenie pouZivatela s prihlasovacimi udajmi z AIS

Vstupné podmienky Spravne prihlasovacie Udaje

Vystupné podmienky Ziadne

Krok Akcia Ocakavana reakcia Skuto€na akcia
1 Zadanie prihlasovacieho Zobrazenie prihlasovacieho mena v Prihlasovacie meno zobrazené vo
' mena do prislusne; kolénke “Login” formuldrovom poli “Login”
koldnky.
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5 Zadanie prihlasovacieho Zobrazenie hesla v tvare hviezdiciek | Vyhviezdi¢kované heslo zobrazené
' hesla do prislusnej kolénky. | v koldnke “Heslo” vo formularovom poli “Heslo”
Kliknutie na tlacidlo L » ) 3 Prihldaseny pouzivatel a zobrazenie
3. et Prihlasenie pouZivatela do systému. | | )
Prihlasit uvodnej obrazovky.
Tab. 2.2 Prihlasovanie Test US2-01
Nazov Nevyplnenie pola “Heslo” ID Testu Us2-02
Rozhranie | Obrazovka prihlasenia ID UC ID3
Ucel Zobrazenie chybovej hlasky: “Pole heslo nemdéze byt prazdne”
Vstupné podmienky Ziadne
Vystupné podmienky Ziadne

Krok Akcia Ocakavana reakcia Skutocna akcia
. Zadanie prihlasovacieho Zobrazenie prihlasovacieho menav | Prihlasovacie meno zobrazené vo
' mena do prislusnej kolénke “Login” formularovom poli “Login”
koldnky.
, Kliknutie na tladidlo Zob - chvbovel hl4gk Zobrazena chybova hlaska: “Pole
: “prihlasit” obrazenie chybove) hiasky. heslo neméZe byt prazdne” pri
formularovom poli “Heslo”

Tab. 2.3 Prihlasovanie Test2

Nazov Neuspesné prihlasenie do systému. ID Testu Us2-03
Rozhranie | Obrazovka prihlasenia ID UC ID3
Ucel Zobrazenie chybovej hlasky: “Zadané zlé prihlasovacie udaje”

Vstupné podmienky

Nespravne prihlasovacie udaje

Vystupné podmienky

Ziadne

Krok Akcia Ocakdavana reakcia Skuto¢na akcia
1 Zadanie prihlasovacieho Zobrazenie prihlasovacieho mena v Prihlasovacie meno zobrazené vo
’ mena do prislusnej kolénke “Login” formuldrovom poli “Login”
koldnky.
5 Zadanie prihlasovacieho Zobrazenie hesla v tvare hviezdic¢iek | Vyhviezdi¢kované heslo zobrazené
' hesla do prislusnej kolénky. | v koldnke “Heslo” vo formularovom poli “Heslo”
Kliknutie na tlacidlo Zobrazend chybova hlaska:
3. “Prihl4sit” Vypisanie chybovej hlasky. “7adané zI¢é prihlasovacie udaje”
nad tladidlom “Prihlasit”

Tab. 2.4 Prihlasovanie Test3
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2.2. US3 Prezeranie profilu

Ako prihlaseny pouzivatel systému chcem mat moznost zobrazit si vlastny profil, teda moje osobné
udaje.

2.2.1.Analyza

Kazdy prihlaseny pouzivatel musi mat moznost prezriet si vlastny profil. Ako profil rozumieme len
Udaje o osobe pouzivatela ako AIS meno, Cislo, informdcie o sebe a iné. Teda Ziadne znalosti nebudu
obsiahnuté v profile.

Samotny pripad pouZitia bude definovany nasledovnymi opisom:

Pripad pouZzitia Prezeranie profilu

ID 4

Strucny popis PouZivatel si zobrazi svoje osobné udaje
Primarny aktéri Prihlaseny pouzivatel

Vedlajsi aktéri Ziadny

Vstupné podmienky Pouzivatel je prihlaseny

Hlavny scenar 1. Pouzivatel vyberie moznost zobrazenia

vlastného profilu
2. Systém ziska osobné Udaje pouzivatela
3. Systém zobrazi osobné Udaje pouZivatela

4, Koniec
Vystupné podmienky Ziadne
Alternativne scenare Ziadne

Tab.2.5 Pripad pouZitia ID 4

2.2.2.Navrh

Samotné Udaje su uloZené v databaze ako entita User(Obr. 2.3), ktorej model je vysledkom US4
Editacia profilu.
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E user

I_F'E“PK” id_user : Serial
Ealugin : Varchar(2@)
Eapasswur‘d : Varchar(4@)
g name : Varchar(4@)
Eaemail : Varchar(4@)
Eamubile : Varchar(13)
|_F|Eir1-Fu  Text(zZea)
Eagender‘ : Char(a)
Eal.mrk : Bit

Obr. 2.3 Fyzicky model entity User

Na Obr.2.4 vidime diagram aktivit, ktory znazorrnuje prezeranie profilu pouzivatefom.

oot US3-Prezeranie profilu

PouZivatel Systém

init

r

‘ GF":Vc'wr'q:ler1ie zobrazenia I — o Vyber ddajov |

profilu

| & Zobrazenie ddajov |

®

Obr. 2.4 Activity diagram Prezeranie profilu

Dal$im krokom je ndvrh obrazovky (Obr. 2.5), v do ktorej sa vypi$u tidaje o pouzivatelovi.

Druhy Sprint
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] Méj profil

| PROFIL

MOJI PRIATELIA Priezviskoameno  Patrik Polakovic ZMER PROFIL
osbnéddo  sezre
sl Newedens
Tt woserzszy
pohiie tea
i o
ome Néjdeny programitor sozmyslompre

estetiku. Mam rad ruZovi farbu.

Obr. 2.5 Navrh obrazovky Prezeranie profilu

2.2.3.Implementacia

Implementacia samotnej logiky bola jednoduchd, nakolko sme pracovali s uz existujdcimi modelmi
pre databazovu entitu User. My sme len vybrali data z databazy a posunuli ich prislusSnému
zobrazeniu, v zmysle MVC. Funkcionalita sa nachadza v SiteController.php:
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2.2.4. Testovanie

Pre testovanie bol navrhnuty jediny scenar a to zobrazenie existujucich Udajov o pouzivatelovi:

Nazov Zobrazenie profilu ID Testu US3-01
Obrazovka prihldaseného

Rozhranie pouzivatela ID UC ID4

Ucel zobrazenie vlastného profilu

Vstupné

podmienky prihldseny pouzivatel

Vystupné

podmienky Ziadne

Krok Akcia Ocakavana akcia Skutocna akcia
V menu kliknem na tlacidlo Zobrazenie méjho Zobrazenie méjho

1. pre zobrazenie profilu profilu profilu

Tab. 2.6 Prezeranie profilu Test US3-01

2.3.  US7 Zobrazenie vlastnych znalosti

PouZivatel ma moznost prezerat vsetky svoje pridané znalosti.

2.3.1.Analyza

Kazdy pouzivatel by mal mat moznost prezerania informacii o sebe minimalne kvoli kontrole
informacii. Preto je potrebné mu poskytnut toto zobrazenie.

Zobrazi sa jednoduchy formular, ktory prehladne zobrazi vSetky pouZivatelove pridané
znalosti. Ako je zndzornené na obrazku ¢islo 2.6, pedagdég ma moznost zobrazenia znalosti inych
Studentov. Je pouzity vztah extend, pretoze pedagdg si mbze zobrazit znalosti pouzivatela aj inym
sp6sobom ako pomocou hladania, napriklad sa na obrazovku zobrazenia znalosti méze dostat

z obrazovky zobrazenia profilu prislusného Studenta.
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Student

Zobrazenie cudzich
znalosti

Zobrazenie vlastnych

Vyhladanie
pouiivatela

wextends

znalosti

Obr. 2.6 UseCase diagram US7

Druhy Sprint

Pripad pouZzitia

Pridanie znalosti

ID

Strucny popis
Primarny aktéri
Vedlajsi aktéri
Vstupné podmienky

Hlavny scenar

Vystupné podmienky

Alternativne scenare

5

PouZivatel si zobrazi vlastné alebo cudzie znalosti

Prihlaseny pouzivatel

Ziadny

Pouzivatel je prihlaseny
1. Pripad poutitia zacina po zvoleni zobrazenia znalosti,
2. Systém zobrazi pouzivatelovi jeho znalosti.

Ziadne

1. Opravneny pouzivatel si vyhlada iného pouZivatela,
2. Systém zobrazi znalosti vyhladaného pouZivatela.

Tab. 2.7 UseCase scenar ID5

2.3.2.Navrh

Funkcionalita berie informacie z databazy pomocou asociacnych tabuliek pouZivatela so

znalostou.

Cielom je vypisat tie znalosti z tabuliek, ktoré su priradené jednému konkrétnemu

pouZzivatelovi, vtomto pripade prihldsenému pouzivatelovi.

Diagram aktivit na obrdzku 2.7 znazornuje spdsob zobrazenia. PouZivatel interaguje velmi kratko, iba

si zvoli zobrazit znalosti. Ostatné uz riadi systém, ktory spracuje potrebné tdaje a vykona nacitanie
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prislusnych znalosti z databazy. Nacitané znalosti spracuje do formularu a zobrazi spat pouzivatelovi.

Obr. 2.7. Activity diagram Zobrazenie vlastnych znalosti

2.3.3.Implementacia

Implementacia navrhu pomocou frameworku Yii bola realizovana pomocou vyhladavania

v databdze znalosti pouZivatela, a naslednym vypisom tychto znalosti
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2.3.4.Akceptacné testy

Pre testovanie bol navrhnuty jediny scenar poutzitia pre zobrazenie znalosti pouZivatela.

Nazov Zobrazenie znalosti ID Testu Us7-01
Rozhranie | Obrazovka formularu ID UC ID5
Ucel Zobrazenie vlastnych znalosti pouZivatela

Vstupné podmienky Prihlaseny pouZzivatel

Vystupné podmienky Ziadne

Krok

Akcia Ocakavana reakcia Skutocna akcia

PoZiadavka na zobrazenie Zobrazenie obrazovky so znalostami | Zobrazenie obrazovky so

obrazovky so znalostami nalostami

pouzivatela

Tab. 2.8 Zobrazenie vlastnych znalosti test US7-01

2.4. US12 Kategorizacia znalosti

Ako pouZivatel chcem mat k dispozicii kategorizované pojmy v urditej hierarchii opisujice
znalosti, aby som s nimi mohol pracovat.

2.4.1.Analyza

KedZe uz mame k dispozicii prvotnt bazu pojmov, je nutné pre tieto pojmy spravit hierarchiu.
Tato hierarchia je dolezitd, aby sa vedelo, ktora znalost studenta je nadriadena ktorej. Takze ak
mame pre pojem ".NET" priradeny pojem "C#" znamena to, Ze pojem "C#" je podriadeny. Zase si
tieto znalosti netreba mylit s grupami, ktoré podla navrhu logického modelu predstavuju pole
znalosti. V tomto priklade by grupa mohla byt "Programovanie". Grupy sa budu riesit v nasledujucich
Sprintoch.

2.4.2.Navrh

V databaze PostgreSQL pribudla tabulka hierarchy_skills . Ako je vidiet z modelu, znalost méze mat
viac typov. Rozhodli sme sa tak preto, lebo sme nasli niekolko takych znalosti, napr.: PHPUnit méze
byt typu framework, ale aj typu test. Navrhli sme prepéjaciu tabulku hierarchy_skills, ktora nam
poskytuje hierarchizaciu znalosti. Niektoré znalosti totiz m6zu patrit pod iné znalosti ako napriklad
JavaBeans, ktora je stcast znalosti J2EE. Prva znalost predstavuje nadradend znalost (id_skill1) a
druhd podradenu (id_skill2). Délezity je aj typ prepojenia, ktory méze byt napriklad isA(je),
precondition(predpoklad - na to aby som vedel C++ existuje predpoklad, Ze viem C) alebo isPartOd(je
sucastou, resp. patri pod). Viacej znalosti moze byt prepojenych na viacero znalosti.

Skupiny mo6zu byt rézneho typu, ktoré s definované v tabulke group_types. Takyto typ moze byt
napriklad praca, urcity predmet alebo projekt.
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Skupina mdze obsahovat viacero znalosti. Toto zaisti, Ze ked' existuje ista skupina Java tester, ktora je
typu prdca, tak sa od tejto skupiny vyzaduju znalosti Java ale aj JavaUnit.

E skill_types
Eg <<PK>> id : Integer
| Eg type :Varchar(80)

1
//F* -
L S ! hierarchy_skills
E skills Eg <<PK=> id : Integer
Eg <<PK>>id:Integer | | > Eg _type Integer
[Eg skill_name : Varchar(80) = !d_sk!lll :Integer
[Cg skill_type : Integer [cg id_skill2 : Integer
.-"'/’
1.5 —
*
! groups

Eg <<PK>> id : Integer
Eg group_name : Varchar(80)
Eg group_type : Integer

| Eg skill : Integer

1

1.xy/

= group_types
Eg <<PK=> id : Integer
| [Ef group_types : Varchar(80)

Obr. 2.8 Fyzicky model

2.4.3.Implementacia

Ako GUI sa pouzil pgAdmin IIl. Prepajacia tabulka sa vytvorila nasledovne:
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3. Treti Sprint - Druha punska vojna

V ramci tretieho Sprintu sme riesili nasledovné pouzivatelské pribehy.

e US5 —Zobrazenie kluc¢ovych slov v systéme
e US8 —Zobrazenie znalosti Studenta

3.1. US8 Zobrazenie znalosti Studenta

Ako pedagdg chcem mat moznost zobrazenia znalosti vybraného pouzivatela.

3.1.1.Analyza

Systém je primarne vytvarany pre potreby vyhladavania znalosti Studentov, aby tito Studenti mohli
byt bud’ kontaktovanych prislusnym pedagdgom alebo zaradeny do urcitej pracovnej skupiny na
zaklade samotnych znalosti Studenta.

Pripad pouzitia Prezeranie profilu
ID 6
Struény popis Pouzivatel méze vyhladat Studenta a zobrazit si

jeho znalosti

Primarny aktéri Prihlaseny pouzivatel

Vedlajsi aktéri Ziadny

Vstupné podmienky Pouzivatel je prihlaseny

Hlavny scenar 1. Pouzivatel vyberie moZnost zobrazenia

vyhladdvania studentov

2. Systém zobrazi formular pre
vyhladdvanie Studentov

3. Pouzivatel zada meno pouzivatela,
ktorého znalosti chce zobrazit a potvrdi
vyhladanie

4. Systém zobrazi znalosti vybraného
pouzivatela

5. Koniec
Vystupné podmienky Ziadne
Alternativne scenare Scendr sa aktivuje v bode 3.
4a. Kritérium vyhladania splfia viacero
Studentov

5a. Systém zobrazi zoznam Studentov, ktory
spifiaju kritérium vyhladania
6a. Pouzivatel vyberie konkrétneho studenta
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zo zobrazeného zoznamu
7a. Tok pokracuje v bode 4. hlavného scenara

Tab. 3.1 UseCase scenar ID6

3.1.2.Navrh

Pre vytvorenie tohto pripadu pouZitia bolo treba pracovat na vsetkych vrstvach MVC modelu
ponukaného Yii.

Pre navrh formuldru sme si vytvorili kritérium, aby bolo vyhladavanie totozné s vyhladavanim

v systéme AIS. Teda pri zadadvani mena alebo priezviska sa automaticky zobrazi ndpoved s menami
$tudentov spltiajuci kritérium. Tento efekt sa dosahuje pomocou prvku autocomplete, ktory sme aj
pouzili.

Pre zobrazenie znalosti Studenta je mozné pouzit existujuci formular z pripadu pouzZitia Zobrazenie
vlastnych znalosti.

Samotny graficky navrh vidiet na Obr. 3.1.

PROJECT

MINER V A QAN  PRIATELIA PROFIL  KONTAKT

Vyhladanie studenta

VYHLDANIE STUDENTA .
PODLA MENA

VYHLDANIE STUDENTA
PODLA ZNALOSTI

NAJDENI STUDENTI

Bc. Patrik Polakovié [7 sem. 1 roé.)
Patricia Polakovi€ovd [3 sem. 2. ro€.]

Obr.3.1 Navrh formuldra pre vyhl'adanie

3.1.3.Implementacia

NajzloZitejSou castou bola implementacia samotného autocomplete prvku. Tu bolo treba vytvorit
vyhladanie podla mena alebo podla priezviska, o sme dosiahli na Urovni databazy, ktora poskytuje
takuto funkcionalitu. Navyse bolo treba uvazovat vyhladavanie case-insensitive, signorovanim
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diakritiky. Mena $tudentov, ktory spifiali dané kritérium vyhladania odosielame klientovi pomocou
ajax technolégie, aby sme zabranili pomalému nacitaniu stranky pri odosielani vSetkych mien naraz.
Samotny kéd bol implementovany v SiteController.php, ak nemu patri iprislusné zobrazenie
searchUsers.php.

Najdolezitejsia Cast kddu pre tento pripad pouZitia:
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Pre Uplnd konformnost s vyhladdvanim v systéme AIS boli implementované dve obrazovky. Resp.
Obr.3.2 je hlavnd obrazovka a obsahuje prvok vyhladavania a jej podobrazovka (Obr.3.3), ktora
zobrazuje mena $tudentov splfiajdcich vyhladavacie kritérium.

Mlﬁgﬁ VA ZNALOSTI PRIATELIA PROFIL ODHLASENIE

. VYHLADAVANIE - Vyhladavanie osob

P HLADA] ~©

Ivanec Peter, Bc. ]

Polakovic Patrik, Bc.

9 weknowit{c) 2011

Obr.3.2 Implementovany formular pre vyhladavanie

MlﬁgﬁVA ZNALOSTI GQaryyne PROFIL ODHLASENIE

VYHLADAVANIE ) Vyhladavanie osdb

} HLADA] ~©

Vysledky hladania:

Ivanec Peter, Bc.
Polakovic Patrik, Bc.

9 weknowit{c)2011
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Treti Sprint

Obr.3.3 Implementované zobrazenie zoznamu vietkych $tudentov, spliajucich kritérium

vyhladania

3.1.4.Testovanie

Pre testovanie sme navrhli tri scendre. Jeden pri ktorom sa za vyberie konkrétny pouzivatel

ponuknuty autocomplete prvkom a druhy, kedy pouZivatel zada Ciastocné meno pouZzivatela a zvoli

tladidlo. Vtedy by systém mal zobrazit ponuku s viacerymi studentmi. Treti scenar by mal skoncit

zobrazenim chybovej hlasky, ked dam vyhladat neexistujiceho studenta.

Nazov Zobrazenie profilu ID Testu US12-01
Obrazovka prihldaseného
Rozhranie pouzivatela ID UC ID6
Ucel zobrazenie znalosti konkrétneho Studenta
Vstupné
podmienky prihlaseny pouzivatel
Vystupné
podmienky Ziadne
Krok Akcia Ocakavana akcia Skutocna akcia
V menu kliknem na tlacidlo Zobrazenie
zobrazenia formuldru pre formularu pre Zobrazenie formularu
1. vyhladdvanie vyhladdavanie pre vyhladavanie
Autocomplete mi Autocomplete mi
ponukne vsetkych ponukne vsetkych
Studentov, ktorych Studentov, ktorych
priezvisko zacina na | priezvisko zacina na
Zadam priezvisko Studenta, retazec, ktory som retazec, ktory som
2. ktory existuje v systéme zadal zadal
Z ponuky autocomplete Vybrané meno sa Vybrané meno sa
kliknem na meno konkrétneho | zobrazi v edit okne zobrazi v edit okne
3. Studenta autocomplete prvku | autocomplete prvku
Systém zobrazi Systém zobrazi znalosti
4, Kliknem na tlacidlo vyhladania | znalosti Studenta Studenta
Tab. 3.2 Zobrazenie znalosti Studenta Test US12-01
Nazov Zobrazenie profilu ID Testu US12-02
Obrazovka prihldaseného
Rozhranie pouzivatela ID UC ID6
vyber zo zobrazenia viacerych pouzivatelov, ktory
Ucel splfiaju kritérium vyhladavania
Vstupné
podmienky prihlaseny pouzivatel
Vystupné
podmienky Ziadne
Krok Akcia Ocakavana akcia Skutocna akcia
V menu kliknem na tlacidlo Zobrazenie
zobrazenia formularu pre formularu pre Zobrazenie formularu
1. vyhladdvanie vyhladdvanie pre vyhladdvanie
Ako kritérium vyhladania Autocomplete mi Autocomplete mi
zadam retazec znakov, ktory ponukne vietkych ponukne vietkych
2. vyhovuje pre viacerych Studentov, ktorych Studentov, ktorych
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Studentov

meno alebo
priezvisko zacina na
retazec, ktory som
zadal

meno alebo priezvisko
zacina na retazec,
ktory som zadal, max.
50 Studentov

Systém zobrazi
zoznam mien
Studentov
spifiajucich

Systém zobrazi
zoznam mien
Studentov spliajucich

3. Kliknem na tlacidlo vyhladania | kritérium vyhladania | kritérium vyhladania,
Vyberiem fubovolného
Studenta zo zobrazeného Systém zobrazi Systém zobrazi znalosti
4. zadznamu znalosti Studenta Studenta
Tab. 3.3 Zobrazenie znalosti Studenta Test US12-02
Nazov Zobrazenie profilu ID Testu US12-03
Obrazovka prihldaseného
Rozhranie pouzivatela ID UC ID12
zobrazenie chybovej spravy pri vyhladavani
Ucel neexistujucich pouzivatelov
Vstupné
podmienky prihlaseny pouzivatel
Vystupné
podmienky Ziadne
Krok Akcia Ocakavana akcia Skutocna akcia
V menu kliknem na tlacidlo Zobrazenie
zobrazenia formularu pre formularu pre Zobrazenie formularu
1. vyhladdvanie vyhladdvanie pre vyhladavanie
Zadam priezvisko Studenta,
2. ktory neexistuje v systéme Ziadna akcia systém | Ziadna akcia systém
Systém zobrazi Systém zobrazi
3. Kliknem na tlacidlo vyhladania | chybovu spravu chybovu spravu
Tab. 3.4 Zobrazenie znalosti Studenta Test US12-03
3.2. US5 Zobrazenie kl'ucovych slov v systéme

Uzivatel si bude moct zobrazit zoznam vsetkych znalosti v systéme.

3.2.1.Analyza

le potrebné vytvorit uceleny zoznam znalosti, ktoré si moze pouzivatel pridat do svojho profilu.

Pretoze zoznam kli¢ovych slov ma pomdct pouzivatelovi ndjst tie znalosti, na ktoré si nespomenul

beznym vyplfianim formulara, je vhodné aby bol takyto zoznam umiestneny priamo pri pridavani

znalosti. Zoznam by mal umoziiovat nie len zobrazit jednotlivé znalosti, ale mal by priamo ponukat

moznost si najdenu znalost pridat priamo cez zoznam.
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3.2.2.Navrh

Zoznam znalosti budeme reprezentovat pomocou dialégu. Ten sa vyvola po stladeni tlacidla
,nhdpoveda” . Obr.3.4 zndzoriuje prvotny graficky ndvrh zoznamu klticovych slov, vychadzajic

z analyzy. Obsahuje Struktudrovany vypis znalosti podla prislichajuce]j kategdrie. Znalosti su dalej
rozliSené, ak ich uz pouzivatel ma pridané alebo nie. Pre znalosti, ktoré nema pouzivatel pridané sa
zobrazi ikona na pridanie znalosti.

NAPOVEDA

PROGRAMOVANIE ~-
]

Obr.3.4 Navrh zoznamu klucovych slov

Obr.3.5 zndzornuje diagram aktivit pre pracu so zoznamom znalosti. PouZivatel zacdina vyvolanim
boxu po stladeni tlacidla. Po¢as obdobia, ked ma otvoreny zoznam, mdze kedykolvek zoznam zavriet.
Preto je umiesteni rozhodovaci blok hned' na zadiatku diagramu. Ak sa rozhodne zavriet, klikne na
prislusné tlacidlo a systém box zavrie. Ak pouzivatel neuzavrel box, tak pokracuje v praci a ma na
vyber pridanie znalosti. Ak znalost pridat nechce, znova sa dostava na zaciatok diagramu. Ak chce
pridat znalost, klikne na prislusnu ikonu, systém vykona zmenu v poli pre zadavanie a uzavrie box.
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PouZivatel

&9 Zvoli zobrazenie napovedy

Chee zavriet box?

&9 Zvoli moZnost "zavriet™

Chce pridat znalost?

&9 Klikne na pridanie znalosti

Treti Sprint

Systém

&9 Zobrazi zoznam znalosti

&9 WVyplni pole na zadavanie

&2 Zavrie box

Obr.3.5 Navrh zoznamu kltcovych slov

3.2.3.Implementacia

Nakolko v dobe rieSenia eSte nebola dokoncend hierarchia znalosti v systéme, bol zoznam

implementovany bez kategdrii. Vznikol tak jeden dlhy zoznam znalosti. Ostatna funkcionalita bola

zachovana. Priddvanie znalosti po stlaceni ikony, automaticky vyplni pole na pridavanie znalosti jej

nazvom. Po odoslani sa Standardne znalost zapiSe. V budicnosti by sa malo dat pridavat viacej

znalosti v jednom kroku, bez nutnosti znovunacitania stranok. V ¢ase implementacie zoznamu

kfucovych slov tento spdsob pridavania este nebol implementovany. Vyslednu podobu zoznamu je

mozné vidiet na obrazku XY.
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STI

POVEDA 2

- v

Obr.3.6 Implementovany zoznam klticovych slov

Nasledujuci kéd znazornuje implementaciu jQuery dialog boxu, v ktorom sa zobrazuje zoznam
znalosti.
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Nasledujuci od znazornuje implementdciu pridania znalosti po kliknuti na ikonu.

3.2.4.Testovanie

Testovanie prebiehalo v jedinom scenari, ktory overil zobrazenie a zaroven aj pridanie znalosti.

Nazov Zobraz a pridaj znalost v zozname ID Testu US5-01
Rozhranie Obrazovka pridanie znalosti ID UC ID6
Ucel Overenie zoznamu klucovych slov
Vstupné
podmienky Prihlaseny pouzivatel
Vystupné
podmienky Zobrazenie chybovej hlasky
Ocakavana
Krok Akcia akcia Skuto¢na akcia
Zobrazenie
zoznamu Zobrazenie zoznamu
1. Stlacenie tlacitka ,,ndapoveda” klacovych slov | kltuc¢ovych slov
Zavretie Zavretie zoznamu
zoznamu a vyplnenie nazvu
a vyplnenie znalosti do vstupného
nazvu znalosti | pola
do vstupného
Kliknutie na ikonu pridania znalosti | pola
2. V zozname

Tab. 3.5 Editacia profilu Test US5-01
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4. Stvrty $print - Storo¢na vojna

V ramci Stvrtého Sprintu sme riesili nasledovné pouZivatelské pribehy.

e US9 — Vyhladanie studenta

e US14 — Hierarchia znalosti + GUI pre zadavanie
e US16 — Nastavenie prav

e US18 — Nastavenie ratingu pri zadavani znalosti
e CR4 - Poutzitie hierarchie znalosti v systéme

4.1. US9 Vyhl'adanie Studenta

Ako pouZivatel' mam zaujem vyhladat studentov, ktori maju spolo¢né urcité znalosti.

4.1.1.Analyza

V niektorych pripadoch mdze byt ndpomocné vyhladavanie pouzivatelov podla znalosti, ktoré
maju zadané. Preto je mozné zvolit mnoZinu znalosti a vyhladat vSetkych pouZivatelov, ktori ich
maju.

Zobrazi sa vyhladdvaci formular, ktory po vybere znalosti a potvrdeni prehladne zobrazi vSetkych
pouzivatelov, ktori vyhovuju poziadavkdam vyhladdvania.

Na diagrame pouZitia, znazornenom na obrazku Cislo 4.1, je jedina funkcia ktord moze pouzivatel
zavolat. Na to, aby si zobrazil pouzivatelov s danymi spolo¢nymi znalostami musi zadat znalosti
do vyhladavacieho formularu, ktory systém po odoslani spracuje a poskytne zoznam hladanych
pouZivatelov.

(Zobrazenie Studentowv s
danymi znalostami

Vyhladanie Studentow
podla znalosti

wincludes

Poufivatel
Obr 4.1 - UC Diagram: Vyhladanie Studentov podla znalosti
Pripad pouZzitia Vyhladanie studentov podla znalosti
ID 7
Strucny popis Pouzivatel si vyhlada Studentov podla znalosti
Primarny aktéri Prihlaseny pouzivatel
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Vedlajsi aktéri Ziadny

Vstupné Pouzivatel je prihlaseny

podmienky

Hlavny scenar Pripad poutZitia za¢ina vyberom mnoziny znalosti pre vyhladdvanie,

Systém zobrazi pouzivatelovi vsetkych Studentov s danymi znalostami.

Vystupné Ziadne
podmienky

Alternativne Ziadne
scenare

Tab. 4.1 UseCase scenar ID7

4.1.2. Navrh

Tato funkcionalita vyhladava studentov pomocou asociacnej tabulky user_skill, zobrazenej na
obrazku €. 4.2, ktora uchovava vztah pouzivatel — znalost.

Vysledkom je zobrazenie tych pouzivatelov z tabulky, ktori maju vsetky hfadané znalosti.

Diagram aktivit zndzorneny na obrazku Cislo 4.2 popisuje sp6sob, akym sa vyhladdavaju
pouZzivatelia podla znalosti. PouZivatel si zvoli zobrazenie vyhladavacieho formuldru. Na to
systém potrebuje poskytnut formular a sicasne v iom mat nacitané vsetky dostupné znalosti

z databdzy, preto je tento krok znazorneny sucasne. Dalej je postup uz priamociary. Pouzivatel si
vyberie znalosti podla ktorych chce vyhladavat, odosle poZiadavku. Systém spracuje hladané
znalosti, vyhlada v databaze Studentov s danymi znalostami a zobrazi ich v zozname spat
pouzivatelovi.
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Obr. 4.2. Activity diagram: Zobrazenie vlastnych znalosti

4.1.3.Implementacia

Implementacia vo frameworku Yii bola vykonand vyhladdvanim z asociac¢nej tabulky user_skill
v databdaze a naslednym vypisom Studentov s danymi znalostami.
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$sql.="OR";
}// end if..else..

$sql .='A.id_skill ='. $_FUN_ID_SKILL[Si] .";

}// end for..

4.1.4. Akceptacné testy

Pre testovanie bol navrhnuty scendr poufzitia pre vyhladanie pouzivatelov podla znalosti.

Nazov Vyhladanie pouzivatelov podla znalosti ID Us9-01
Rozhr Obrazovka vyhladdvania ID UC 7
Ucel Zobrazenie pouzivatelov s danymi spolo¢nymi znalostami

Vstupné podmienky

Prihlaseny pouZzivatel

Vystupné Ziadne
podmienky
Kro Akcia Ocakavana reakcia Skutocna akcia
Poziadavka na Zobrazenie obrazovky so Zobrazenie obrazovky so
1. .
zobrazenie znalostami znalostami
vyhladavacej
Vyber znalosti Zobrazenie Studentov Zobrazenie Studentov s danymi
2. .
a potvrdenie spliajucich kritéria hladania. hladanymi znalostami.
vyhladdvania.

Tab. 3.2 Akceptacny test UC7

4.2,

US14 Pridanie novej znalosti

Pouzivatel bude mat k moznost pridat novu znalost do databézy cez pouzivatelské rozhranie.

4.2.1.Analyza

Ak sa dand znalost nenachdadza v systéme, pouzivatel by mal mat moznost ju pridat. Zobrazi

sa formular, kde pouzivatel bude mat moznost pridat novu znalost aj s dalsimi idajmi o znalosti ako

je typ znalosti, prepojenie na inl znalost a typ prepojenia na ind znalost.

Na diagrame pouZitia, znazornenom na obrazku Obr.4.3 je jedina funkcia, ktord pouzivatel méze

zavolat.

Pridanie novej znalosti

Pouzivatel

Obr.4.3 UC Diagram: Pridanie novej znalosti
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Pripad pouZitia Pridanie novej znalosti

ID 8

Strucny popis Pouzivatel prida novud znalost do systému

Primarny aktéri Prihlaseny pouzivatel

Vedlajsi aktéri Ziadny

Vstupné Pouzivatel je prihlaseny

podmienky

Hlavny scenar 1. Pouzivatel vyberie moznost pridania novej znalosti
2. Systém zobrazi formular pre pridanie novej znalosti
3. PoufZivatel zada novu znalost a typ danej znalosti
4. Systém prida novu znalost aj s typom do databazy
5. Koniec

Vystupné Ziadne

podminky

Alternativne Scenar sa aktivuje v bode 2.

scenare

3a. Pouzivatel okrem zadania novej znalosti a jej typu, zada aj
znalost, na ktoru je nova znalost prepojena a typ daného
prepojenia.

4a Systém prida vSetky udaje do databdzy

Tab. 4.2 UseCase scenar ID7

4.2.2.Navrh

Pri navrhu formuldra sa bralo do Gvahy, Ze znalost m6zZe mat viacero typov. Preto sa pri dropdown
boxe nachdadza tlacidlo, ktoré prida dalsi dropdown box pre zadanie typu znalosti.

Znalost mozZe ale nemusi byt prepojena na int znalost danym typom ich prepojenia. PouZivatel
nemusi vybrat tieto mozZnosti (znalost, na ktoru sa nova znalost prepoji a typ prepojenia), ale ak si ich
vyberie tak sa samozrejme aj tieto Udaje odoslu a uloZia do databazy. Takisto aj tu sa nachadza
tlacidlo, ktoré prida do formulara nové drop down boxy pre prepojenie na int znalost a typ
prepojenia.

Graficky navrh celého formulara je vidiet na Obr.4.4.

52



Dokumentacia k inZinierskemu dielu WeKnowlIT Treti Sprint

PPRIDANIE ZNALOSTI > Pridanie znalosti
ZOBRAZENIE ZNALOST]
Znalost [ ] ®
Typ [ Zvof typ [=] ] ]
I Y
Prepojend na [ ZvoF skill [+] ]
1+
Typ prepojenia [ Zvol typ EI]
N A

PRIDAI ZNALOST +

* - povinné polia

Obr. 4.4. Navrh formulara pre pridanie novej znalosti

4.2.3.Implementacia

NajdélezZitejSou ¢astou bolo spravenie funkcie actionCreateSkill() v kontroleri SkillController.php. Tato
funkcia obsahuje a vola dotazy pre pracu s databazou, a to, tri inserty do troch r6znych tabuliek a 1
select na vyber id pre novu zadavanu znalost:
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Dalej sa do SkillController.php pridala jednoducha funkcia getConnectionTypes(), ktord vrati pole s
typmi prepojeni znalosti:
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4.2.4.Testovanie

Pre testovanie boli navrhnuté 2 scenare:

1. Pridanie znalosti, ktord ma viacero typov, bez akéhokolvek prepojenia na int znalost.

2. Pridanie znalosti, ktord ma viacero prepojeni na iné znalosti.

Nazov Pridanie novej znalosti ID Testu Us9-01
Obrazovka prihldaseného
Rozhranie pouzivatela ID UC ID8
Ucel Pridanie novej znalosti do systému
Vstupné
podmienky Prihlaseny pouZivatel
Vystupné
podmienky Ziadne
Krok Akcia Ocakavana akcia Skutocna akcia
V menu kliknem na tlacidlo Zobrazenie Zobrazenie formularu
1. zobrazenia formuldru pre formularu pre pre pridanie znalosti
pridanie znalosti pridanie znalosti
Zadam len novu znalost a jej V textfieldu Znalost | V textfieldu Znalost je
2. typ bude napisana znalost ktord sme
znalost napisali
Kliknem na tlacidlo pre Zobrazi sa novy Zobrazeby novy
3. pridanie nového dropdown dropdown box dropdown box
boxu pre typ
Kliknem na tlacidlo pridania Do databdzy sa Do databazy bola
4, znalosti ulozia udaje uloZena nova znalost a
aj jej typ
Tab.4.3 Pridanie novej znalosti s prepojenim na ind znalost
Nazov Pridanie novej znalosti ID Testu Us09-02
Obrazovka prihlaseného
Rozhranie pouzivatela ID UC ID8
Pridanie novej znalosti do systému aj s prepojeniami
Ucel na iné znalosti
Vstupné
podmienky Prihlaseny pouZivatel
Vystupné
podmienky Ziadne
Krok Akcia Ocakavana akcia Skutocna akcia
V menu kliknem na tlacidlo Zobrazenie Zobrazenie formularu
1. zobrazenia formularu pre formularu pre pre pridanie znalosti
pridanie znalosti pridanie znalosti
Zadam novu znalost, jej typ a Udaje, ktoré Udaje, ktoré vyplnim
5 prepojenie na inl znalost vyplnim budu v su v textfielde a
’ spolu s typom prepojenia textfielde a dropdown boxoch
dropdown boxoch
3 Kliknem na tlacidlo pre Pridaju sa nové Pridali sa nové
’ pridanie novych dropdown dropdown boxy dropdown boxy
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boxov pre zobrazenie znalosti
,na ktoré ma byt nova znalost
prepojena a typ prepojenia na

znalost
Kliknem na tlacidlo pridania Do databdzy sa Do databdazy bola
znalosti ulozia udaje uloZend nova znalost,

jej typ, a prepojenie na
int znalost spolu s
typom daného
prepojenia

Tab.4.4 Pridanie novej znalosti s prepojenim na inud znalost

4.3. US18 Nastavenie ratingu pri zadavani znalosti

Pri zadavani znalosti musi zadavatel urcit na akej Urovni Student ovlada tuto znalost.

4.3.1.Analyza

Student moze mat priradeny velky pocet znalosti. Pre ucitela alebo externého navitevnika systému je
vSak podstatné na akej Urovni Student ovlada jednotlivé znalosti. Je velkym rozdielom ¢&i sa Student
s danym pojmom len stretol alebo s nim ma skisenosti z praxe. Preto je velmi potrebné priradit

k vztahu $tudent-znalost aj ohodnotenie, resp. Uroven studentovych vedomosti a skisenosti pre tuto

znalost.

Pripad pouzitia

Pridanie znalosti s nastavenim ratingu

ID

Strucny popis

Primarny aktéri
Vedlajsi aktéri
Vstupné podmienky

Hlavny scenar

9

PouZivatel si prida znalosti pomocou vyberu a priradi kaZdej zo znalosti aj

ohodnotenie Urovne ovladania znalosti.

Prihlaseny pouzivatel

Ziadny

Pouzivatel je prihlaseny

1.

Pripad poutZitia zac¢ina po zobrazeni formuldru na pridanie znalosti.
Pouzivatel zvoli a prida poZadované znalosti do profilu.

PouZivatel pri kazdej znalosti vyberie Uroven ovladania znalosti
z ponukaného vyberu.

Pouzivatel potvrdi zmeny.

Systém formular spracuje a priradi pouzivatelovi v databaze
prislusné znalosti spolu s prislusnym ohodnotenim.
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Vystupné podmienky  Ziadne

Alternativne scenare  Ziadne

Tab. 4.5 Pripad pouzitia ID9

4.3.2.Navrh

Pridanie funkcionality na zaddvanie Urovne ovlddania znalosti si vyZiadali zmeny v logickom aj
fyzickom modeli. V prepéjacej tabulke user_skill pribudol novy stipec rating, kde sa uklada
ohodnotenie od 1 do 5, kde 5 je najvysSie moZné ohodnotenie.

Pre slovné vyjadrenie jednotlivych hodn6t ohodnotenia bola vytvorena tabulka skill_type_rating, kde
su slovne vyjadrené vietky mozné ohodnotenia pre vsetky typy znalosti. V tabulke skill_types potom
pribudol cudzi kl'ti¢ pre tabulku skill_type_rating. Takto m6Zeme lahko docielit, Ze jeden stbor
slovnych ohodnoteni od 1 do 5 je vyuZitelny pre viac typov znalosti.

Cast fyzického modelu, ktord presla pre tento US Gpravami je zndzornena na Obr.4.5.

£ skills ! skill_types
[Cg «PK» id I—j; «PlK id
g skill_name '—El|t}"PE »
(S «FKs skill_type g «FK» type_rating
1 *
* 1 Q skill_type_ratings
=] user_skill g «PK» id
[ «FK= id user Eg name_rating_1
EE wFK= id_:kill Eg narme_rating_2
=] credn;.iﬁt-_.,a Eg narme_rating_3
[Eg rating Eg name_rating_4

[Eg name_rating_5

Obr.4.5 Fyzicky model pre US18

4.3.3.Implementacia

Pre implementaciu funkcionality pridania znalosti s ohodnotenim bolo nutné zmenit niektoré
existujuce metddy SkillControllera.

public function addNewsSkill($id_user, $skill, $cred, $Ivl) {
$connection = Yii::app()->db;

/l este nema
$cmd = $connection->createCommand("INSERT INTO user_skill (id_user, id_skKill, credibility,
rating) values (:id_user, :id_skill, :credibility, :rating)");
$cmd->bindParam(":id_user", $id_user, PDO::PARAM_INT);
$cmd->bindParam(":id_skill", $skill, PDO::PARAM_INT);
$cmd->bindParam(":credibility”, $cred, PDO::PARAM_STR);
$cmd->bindParam(*:rating", $lvl, PDO::PARAM_INT);
$q = $cmd->execute();
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Vzhlad formuléra po pridani funkcionality vidiet na Obr.4.6.

PROJECT

MIN RVA PN VVHLADAVANIE PROFIL  ODHLASENIE

PRIDANIE ZNALOSTI - Pridanie znalosti

[ Eclipse ’

Eclipse

A

2

3

5 5 4

s

ZOBRAZENIE ZNALOSTI

Znalost’

Obr.4.6 Formular pre pridavanie znalosti s ohodnotenim
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4.3.4.Akceptacné testy

WeKnowlT

Treti Sprint

Pre testovanie bol navrhnuty scenar poufzitia pre pridanie znalosti s ohodnotenim.

Pridanie znalosti s
Nazov ohodnotenim ID Testu Us18-01
Rozhranie Obrazovka pridanie znalosti ID UC ID9
Pridanie novej znalosti Studentovi s ohodnotenim
Ucel urovne ovlddania znalosti
Vstupné
podmienky Prihlaseny pouZivatel
Vystupné
podmienky Pridana znalost
Krok Akcia Ocakavana akcia Skutocna akcia
V menu kliknem na tlacidlo Zobrazenie Zobrazenie formularu
1. zobrazenia formuldru pre formularu pre pre pridanie znalosti
pridanie znalosti pridanie znalosti
Vyberiem pomocou Znalost sa prida do Znalost sa pridala do
) autocomplete znalost zoznamu. zoznamu
) a priddm do zoznamu na
pridanie.
3 Vyberiem Uroven ovladania Select sa nastavi na | Select sa nastavil na
) znalosti vybratu uroven vybratu droven
Kliknem na tlacidlo pridania Do databdzy sa V databdze bola
4 znalosti ulozia udaje priradend Studentovi
) nova znalost a jej
ohodnotenie.

Tab.4.6 Pridanie znalosti s ohodnotenim Studentovi
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Dokumentacia k inZinierskemu dielu po 2.Sprinte

SLOVENSKA TECHNICKA UNIVERZITA V BRATISLAVE

Fakulta informatiky a infermaZnych technolagii

Znalosti a zrucnosti studentov
Timovy projekt

Dokumentacia k inzinierskemu dielu
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Uvod

Ué¢el a rozsah dokumentu

Kazdy student disponuje urcitymi znalostami a zru¢nostami. V sti¢asnosti neexistuje vo
vysokoskolskom prostredi systém, ktory by tieto Udaje dokazal zbierat a vyhodnocovat. Pritom su to
Udaje, ktoré maju vysoku cenu jednak pre skolu, pri vyberani vhodnych Studentov na stdze, projekty,
bakalarske ¢i diplomové prace, ako aj pre firmy, ktoré sa vac¢sinou o studentov zacinaju zaujimat uz v
Case ich Studia na vysokej Skole. V neposlednom rade ide o uZitocné informacie aj pre Studentov
samotnych, ktori by si za predpokladu, Ze poznaju zru¢nosti a znalosti ostatnych spoluziakov, mohli
[ahsie vyberat spolupracovnikov do réznych timovych projektov.

Cielom nasho timového projektu je vytvorenie systému na zhromazdovanie, uchovavanie
a prezentdaciu znalosti a zruénosti Studentov.

Ako implementacné prostredie sme si zvolili v si¢asnosti najpouzivanejsi jazyk pre tvorbu webovych
aplikacii, jazyk PHP. Viybrali sme si aplikacny ramec Yii, ktory sa ndm po analyze dostupnych moznosti
v tejto oblasti, javil najvhodnejsi. Volba databdzového systému bola podmienena poziadavkami
zakaznika, preto je zvolenym databazovym systémom PostgreSQL.

Projekt je rieSeny agilnou vyvojovou metodikou Scrum. V nej je vyvoj rozdeleny na dvojtyzdnové
useky, tzv. Sprinty. V ramci kazdého Sprintu robime analyzu, navrh, implementaciu a testovanie
zvolenych uZivatelskych pribehov. Pre pomenovanie jednotlivych Sprintov sme vybrali zoznam
najvacsich vojen v histérii [udstva.

Predkladany dokument, ktory predstavuje dokumentaciu k inZinierskemu dielu, zachytava prvé dva
Sprinty vyvoja systému.
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1. Prvy Sprint - Tréjska vojna

V rdmci prvého Sprintu sme riesili nasledovné uzivatelské pribehy.

e US1— Navrh sablény GUI

e US4 — Editdcia profilu

e US6 —Zadanie znalosti

e US11 - Vytvorenie prvotnej bazy pojmov

1.1.  US1 Navrh $ablény GUI

Graficky navrh pouzivatelského rozhrania a jeho nasledna implementacia.

1.1.1.Analyza

Prvotnou poziadavkou celého systému bola prehl’'adnost’ a pouziteI'nost’ rozhrania. Musime zabezpecit’
pouzivatel'ski spokojnost’ a zabezpecit’ lepSiu orientaciu v systéme.

V systéme sa budu nachadzat’ klasické prvky webovych stranok ako su:
e Formuléarové polia
e Tlacidla pre odosielanie tidajov
e Tabulky
Vsetky prvky nesmt byt’ len graficky pritazlivé, ale hlavne funk¢éné a ucelné.

Na obrazku 1.1 je znazorneny wireframe (obrys) aplikacie, kde je znadzornené rozloZenie celej stranky.
Obsahuje dve naviga¢né menu pre zlepSenie orientdcie v systéme. Taktiez znazorfiuje formular
a tabul’ku (iba obrys nie realny navrh).
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LOGO Znalosti | Profil | Priatelia | Kontakt

Pridat znalost

Prezerat znalosti

Pridaj Napoveda
Vase zZnalosti
Znalost Uroven
Java Super extra pokrocily
C++ Uber looser

Obr. 1.1 : Wireframe pouzivatel'ského rozhrania

KedZe sme sa nedrzali Ziadneho z pévodnych systémov, ktoré boli pred tym realizované, navrh
rozhrania sme robili podla standardov modernych webovych technolégii s prihliadnutim na to, ¢o
nam v sucasnosti web poskytuje.

PoZiadavky na rozhranie od zdkaznika su taktiez minimalne, kedze zakaznik sa s podobnym systémom
eSte nestretol. To ndm dalo volnd ruku, samozrejme s prihliadnutim na Standardy webovych
technologii.

1.1.2.Navrh

Pri ndvrhu bolo prioritou zvyraznit prvky, ktoré su doleZité. Horné horizontalne menu bude farebne
zvyraznené, pre lepSiu orientdciu bude zvyraznena aj aktudlna polozka v menu.

TaktieZz navrhujeme aby centrdlny panel bol opticky oddeleny od bo¢ného vertikdneho menu,
ktoré bude mat iba orientacny charakter, ¢o ale neubera na jeho déleZitosti v pouzitelnosti systému.

Centralny panel bude zdruZovat vsetky funkcie poskytujlce systémom. V zavislosti od
kombinacie horizontalneho a vertikalneho menu bude zobrazovat obsah, ktory bude dobre ¢iatelny
a Struktarovany.

Cely systém bude v modernych a vyraznych farbach, aby sme predisli fadnosti, ale zachovali
profesionalitu a Cisty vzlad. Dobry vyber farieb je kli¢ovy a bude systém charakterizovat.

Na obrdzku 1.2 je znazorny graficky navrh obrazovky systému.
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PROJECT

MINERVA [N  PRIATELIA PROFIL  KONTAKT

Pridanie znalosti
PRIDANIE ZNALOSTI >

ZOBRAZENIE ZNALOSTI l ]

Uz pridané znalosti

Znalost Kategdria Akcia
Java ooty Programovarie X

Co+ pagiatotni Programovanie o

Obr. 1.2 : Graficky navrh obrazovky systému

1.1.3. Implementacia

Implementacia grafického ndvrhu sa skladala z viacerych casti.
5. Nastrihanie obrazkov v pozadovanej forme.

Vsetky obrazky boli nastrihané a uloZené vo formate png, ktory je dnes Standardom na poli
webového dizajnu.

6. Vytvorenie HTML Struktuary

Z predloZeného navrhu bolo potrebné vymedzit jednotlivé prvky tak aby sa dali transformovat na
elementy zrozumitelné jazyku HTML, konkrétne verzii 5. Maximum prvkov bolo implementovanych
pomocou elementov DIV. Samotné HTML elementy boli implementované tak, aby neobsahovali
Ziadne vnorené informacie o ich Style. VSetky vlastnosti su definované v suboroch css. Vyslednu
Struktdru kédu je mozné vidiet nizsie.

<!DOCTYPE html>

<html lang="en">
<head>

<title>Projekt Minerva</title>

<meta charset="utf-8" />
<meta name="author" content="WeKnowIT">
<meta name="description" content="Projekt Minerva, zamerany za zber zrucnosti a
znalosti Studentov'">
<meta name="keywords" content="minerva, znalost, znalosti, zrucnost, zrucnosti,
studenti, fiit">
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<link rel="stylesheet" href="css/reset.css" media="all">
<link rel="stylesheet" href="css/style.css" media="all">
<link rel="stylesheet" href="css/form.css" media="all">

<script src="js/custom-form-elements.]js" type="text/javascript"></script>
</head>
<body>

<div id='top_banner'></div>

<!-- header -->

<div id='top container'>
<div id='top logo'>
<a href='#'><img src='design/logo.png'></a>
</div>
<div id='top menu'>
<ul> -
<li><a href='#'>ZNALOSTI</a></1li>
<li><a href='#'>PRIATELIA</a></1i>
<li class='active menu'><a href='#'>PROFIL</a></1li>
<li><a href='#'>KONTAKT</a></1li>
</ul>
</div>
</div>

<!-- body -->

<div id='body container'>
<div id='body top'></div>
<div id='body fix2'>
<div id='body fix'>
<div id='body left'>
<ul>
<li><a href='#'>PRIDANIE ZNALOSTI</a></1i>
<1li class='active menu'><a href='#'>ZOBRAZENIE ZNALOSTI</a></1i>
<li><a href='#'>VYMAZANIE ZNALOSTI</a></1li>
</ul>
</div>
<div id='body right'>
<div id='content'>

<!-- obsah -->
<hl>Pridanie znalosti</hl>
<p id='skill form'>

<input type='text' class='input skill' value='Java EE'><br>
<input type='button' class="'button add' value='PRIDAJ ZNALOST'>
<input type='button' class='button help' value='NAPOVEDA'>

</p>
<!-- koniec obsahu -->

</div>

</div>
</div>
</div>
<div id='body bottom'></div>
<div id='footer'>

<div id='footer head'></div>

<div id='footer text'>weknowit (c)2011</div>
</div>

</div>

</body>
</html>

7. Vytvorenie CSS suborov

Stvrty $print
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Pre potreby projektu boli vytvorené tri samostatné CSS subory.

e reset.css — obsahuje vynulovanie vsetkych atributov, pre vSetky definované html elementy.
Tento postup eliminuje vacsinu problémov spojenych s rozdielnym zakladnym nastavenim
webovych prehliadacov, teda r6znym zobrazovanim rovnakych prvkov.

e style.css - obsahuje definicie vSetkych elementov pouzivanych na jednotlivych strankach.

e form.css — obsahuje definicie Stylov pre formuldrové elementy ako checkbox, radio alebo
select. Tieto elementy sa za normalnych okolnosti nedaju fubovolne menit, lebo ich vzhlad je
definovany prehliadacom, preto bol pouZity hotovy skript dostupny na
http://ryanfait.com/resources/custom-checkboxes-and-radio-buttons/, ktory nasledne

umozni elementy formuléra upravovat pomocou CSS.
8. Optimalizacia pre prehliadace

Po dokonceni predchadzajucich krokov, bolo nutné spravit optimalizaciu pre najpouzivnejsie
prehliadace. Problém so zlym zobrazenim sa vyskytol len pri formularoch v internet exploreri,
ktoré boli nasledne vyrieSené. Iné chyby sa neobjavili hlavne vdaka opatreniam uvedenym

v predchadzajucich bodoch.

1.1.4. Testovanie

Testovanie spocivalo v overeni implementovaného rozhrania vo vsetkych majoritnych webovych
prehliadacoch. Testovalo sa vidy len na aktualnej verzii prehliadaca. Jedina vynimka bola udelena
prehliadacu Internet Explorer, kde sa testovalo na verzii 9 aj 8, kvoli obrovskym rozdielom medzi
tymito dvoma verziami. Testy preukazali, Ze vSetky prehliadace zobrazuju obsah korektne.

1.2. US4 Editacia profilu

UZivatel bude mat moznost Gpravy zakladnych udajov vo svojom profile.

1.2.1.Analyza

KedZe pre vacsinu pouzivatelov systému bude registraciou do systému ich prvé prihlasenie, je
umoznenie editovania zakladnych Gdajov profilu nutnostou. Pri prvej navsteve editacie profile to
bude preto skdr vyplianie prazdnych poloZiek profilu, to je viak z hladiska systému presne rovnaka
¢innost ako Uprava uz vyplnenych udajov.

Tento jednoduchy profil bude obsahovat naozaj len zédkladné informécie o uzivatelovi, teda
neobsahuje ziadne znalosti. Prihlasovacie Udaje, teda login a heslo, nebude mozné menit, kedze sa
vyuzivaju prihlasovacie udaje z AlS. Ostatné polozky uz budu upravovatelné.

Cielom je ponuknut jednoduchy a prehladny formular, ktory bude umoznovat Gpravu vietkych
zakladnych udajov. Samozrejmostou je, Ze bude obsahovat prednastavené hodnoty podla aktualnych
udajov o prihlasenom pouZzivatelovi.
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Pred vytvorenim prezentacnej vrstvy profilu uZivatela je nutné vytvorit doposial neexistujdcu Udajovud
vrstvu, teda reprezentaciu profilu uzivatela v ramci databazy.

Pripad poutzitia EditaciaProfilu

ID 1

Strucny popis PouZivatel si edituje zakladné udaje svojho profilu prostrednictvom
formulara.

Primarny aktéri Prihlaseny pouZzivatel

Vedlajsi aktéri Ziadny

Vstupné podmienky Pouzivatel je prihlaseny

Hlavny scenar 5. Pripad poutzitia zacina po zobrazeni formuldru na editaciu profilu.
6. Pouzivatel prepise polozky formuléra, ktoré chcel editovat.
7. Pouzivatel odosle formular.
8. Systém spracuje formular a ulozi idaje do databazy.

Vystupné podmienky  Ziadne

Alternativne scenare  Ziadne

Tab.1.1 Pripad pouzitia ID 1

1.2.2.Navrh

Prvym krokom navrhu bolo vytvorenie logického a fyzického modelu profilu uzivatela. Logicky model
je zndzorneny na obrazku.

User

lagin
password
name
email
mabile
infa
gender
work

Obr.1.3 Logicky model entity User
Logicky Model entity User

Pre fyzicky model sa doplnil jednoznaény identifikator id_user, ktory je zaroven primarnym kfi¢om

a ma vlastnost autoincrement. Stipce gender a work st datového typu &iselnik. Gender mdze
nadobuldat hodnoty male(muz) a female(Zzena). Work méze nadobudat taktiez dve hodnoty, ano(yes)
a nie(no) a vyjadruje Udaj o tom ¢i uzivatel je momentalne zamestnany.
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User

PK |id user |INTEGER

lagin VARCHAR(20)
password | VARCHAR(40)
name VARCHAR(40)
amail VARCHAR(40)
mobile VARCHAR(13)
info TEXT(200)
gender CHARI{G)

work BIT

Obr.1.4 Fyzicky model entity User

Dalgim krokom bol ndvrh formulara a jeho logiky na zéklade pripadu poufZitia ID 1, ktory sme uviedli
vyssSie. Navrh formulara je mozné vidiet na obrazku ¢.3. Formular obsahuje potrebné polia na
vyplnenie osobnych Udajov. Polia meno a osobné Cislo su needitovatelné, ale sprehladnuju cely
formular. Emailova adresa sa overuje interaktivne pomocou technolégie ajax.

disabled input, neda sa menit obsah

=1

Priezvisko a meno Mak Jozef, Ing.

Osobné Eislo 48079 o ) )
/ djaxove overemne emailu

Email jozef. mak@stu. [}

Telefon +421 911 222 890

Pohlavie Muz Zena

Praca ANO Nie

O mne Lorem |psum is simply dummy text of the printing and typesetling ind

ustry. Lorem Ipsum has been the industry’s standard dummy text eve
r since the 1500s, when an unknown printer took a galley of type and
scrambled it to make a type specimen book. It has survived not only
five centuries.

Obr.1.5 Navrh formulara pre editaciu profilu

1.2.3.Implementacia

Pri implementacii boli vyuzité vyhody frameworku Yii, ktory vyuzivame pre nas projekt. Po vytvoreni
tabulky User v databaze bol vyuzity CRUD generator, ktory automaticky vygeneroval potrebny
formular, jeho logiku a ukladanie spracovanych Udajov do databazy. Takto bol implementovany MVC
vzor. Pochopitelne, bolo potrebné mierne upravit ako View(¢ize samotny formular), tak subor
UserController(teda jeho logiku a ukladanie Udajov do databazy).

Upravy logiky sa tykali najméa odstrdnenia moznosti Upravy uZivatelského mena a hesla. Na
prezentacénej vrstve (view) bolo potrebné urobit zmeny suvisiace s implementéciou dizajnu. Zmena
HTML kddu a vytvorenie Stylov pre pouZité elementy. Vysledok je mozné vidiet na obrazku ¢.4.
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V UserController bolo umozZznené ajaxové overovanie formulara ako aj na prezentacnej vrstve.
Nakoniec sa definovali pravidla pre overovanie v modeli User a metdde Rules().

Uprava profilu

Meno a priezvisko | Michal Chylik |

Osobné Eislo | Mike22 |
Email | michal.chylik@stuba.sk |
Mobil | 0911111111 |
Pohlavie () Mui () Zena
Praca () Ano (7} Nie

R om text
0 mne

ULOZ PROFIL &

Obr.1.6 Formular pre editaciu profilu

1.2.4.Testovanie

Testovali sa vietky pripady zadanych hodn6t do poli formuldra a ich nasledné spracovanie systémom.
Rovnako sa testovalo aj ajaxové overovanie emailovej adresy. Chyby objavené neboli.

1.3. US 6 - Zadanie znalosti

Pouzivatel ma umozZnené pridavat do svojho profilu znalosti, alebo znalosti niekomu inému

podla oprdvneni.

1.3.1.Analyza

Tento systém je zamerany na spravu a zobrazovanie znalosti pouZivatelov. Preto je

nepochybne doleZitym krokom v tomto procese priradenie znalosti pouzivatelovi.
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Ide o jednoduchy formular, ktory umozni prehladne pridavat znalosti sebe samému, alebo

pouzivatelovi, ktorému mame opravnenie znalosti pridat.

Vstupné podmienky: prihlaseny pouZivatel
Vystupné podmienky:  Ziadne
Aktéri: pouzivatel
Hlavny scenar: 1. Zobrazenie formuldru na pridanie znalosti,
2. Pouzivatel zvoli a prida poZzadované znalosti do profilu,
3. Pouzivatel potvrdi zmeny,
4. Systém formuldr spracuje a priradi pouZivatelovi v databaze prislusné

znalosti

1.3.2.Navrh

Funkcionalita je navrhnutd v databdze pomocou asociacnej tabulky, ktord obsahuje cudzie

kluce, a to ID pouzivatela a priradené znalosti z tabulky znalosti.

USER KNOWLEDGE

FK ID_USER INTEGER

FK ID_ZNALOST INTEGER(]

Tab. 1.2 fyzicky model entity user knowledge

Aktivity diagram:
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Zadanie znalosti

PouZivatel

zatiatok

Fotvrdernie
zaddvania znalostl

Systém

Zobrazenie
formuldru a ponuky
Znalostl

Vyber
poZadovanych
znalosti g potvrdenie

Spracovatie
formuldru a uloZenie
do databazy

Databaza

Pridanie do

asociacnel tabulky

koniec

Obr. 1.7 ActivityDiagram ZadanieZnalosti

1.3.3.Implementacia

Implementacia navrhu prebiehala pomocou frameworku Yii, kde sa po vytvoreni tabulky pre

ukladanie vygeneroval CRUD generatorom formular pre zadanie poZzadovanych znalosti do databazy.

Tento formular bol eSte upraveny pre spravne zobrazovanie a sp6sob ukladania Udajov do databazy.

1.3.4.Akceptacné testy

Pre testovanie bol navrhnuty scendr poutZitia pre zadanie znalosti pouZivatela.

Nazov Pridanie znalosti ID1

Rozhranie Obrazovka formularu ID UC6

Ucel Pridanie novych znalosti do profilu

Vstupné Prihlaseny pouZivatel

podmienky

Vystupné Ziadne

podmienky

Krok Akcia Ocakavana akcia Skutoéna akcia
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1. Poziadavka na zobrazenie Zobrazenie obrazovky | Zobrazenie obrazovky
obrazovky s formularom
pridavania znalosti

2. Vybratie poZadvanych Priradenie znalosti a Priradenie znalosti a

znalosti a potvrdenie . . . . .
P uloZenie do databazy uloZenie do databazy

Tab. 1.3 AkcTest ZadanieZnalosti

1.4. US 11 - Vytvorenie prvotnej bazy pojmov

Ako pouzivatel chcem mat k dispozicii pojmy opisujice znalosti, aby som s nimi mohol
pracovat.

1.4.1.Analyza

Vytvorenie prvotnej bdzy znalosti a zruénosti je zakladny kamen ndsho projeku. Bez nej by sa
ni¢ iné nedalo spravit. Z tejto prvotnej bazy pojmov sa bude vychadzat pri hierarchizacii zru¢nosti a
znalosti Studentov. Je doleZité oddelit tieto znalosti od grip, ¢o bude pole znalosti. Podla logického
modelu budu tri r6zne druhy griap: praca, predmet, projekt.

1.4.2.Navrh
Ako databazu pouzijeme PostgreSQL.

Navrh tabulky je nasledovny

Nazov stipca v tabulke Typ
Id integer
skill_name character(80)

Tab. 1.4 Navrh tabulky Baza pojmov

1.4.3.Implementacia

Ako GUI sa pouzil pgAdmin Ill. Tabulka s prvotnou bazou pojmov sa vytvorila nasledovne:

-- Table: skills

CREATE TABLE skills
(
id serial,
skill name character(89),
CONSTRAINT skills_id_key UNIQUE (id )
)
WITH (
OIDS=FALSE
)
ALTER TABLE skills
OWNER TO postgres;
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2. Druhy Sprint - Prva punska vojna

V rdmci druhého Sprintu sme riesili nasledovné uzivatelské pribehy.

e US2 —Prihlasovanie pouzivatela

e US3 —Prezeranie profilu

e US5 —Zobrazenie klic¢ovych slov v systéme
e US7 —Zobrazenie vlastnych znalosti

e US8 —Zobrazenie znalosti Studenta

e US12 — Kategorizacia znalosti

2.1. US2 Prihlasovanie pouZivatel'a

Ako pouZivatel sa chcem prihlasit do systému, aby som v iom mohol pracovat.

2.1.1.Analyza

.....

sa aj my rozhodli pre tento spdsob prihlasenia. Tiez chceme aby systém bol jednoduchy pre
pouzivanie a teda prihlasenie bude pouzivat javascript pre kontrolu vyplnenych poli.

Vstupné podmienky: neprihlaseny pouZivatel
Vystupné podmienky: Ziadne
Aktéri: pouzivatel
Flow:
1. PouZivatel vyberie moZnost prihlasenia
2. Systém zobrazi prihlasovaci formuldar
3. Pouzivatel vyplni formuldr a potvrdi jeho vyplnenie
4. V pripade:
a. nevyplnenia povinnych Gdajov:
i. systém zobrazi chybovu spravu
ii. tok pokracuje v bode 2.
5. Systém overi spravnost Udajov cez LDAP
6. V pripade:

a. neuspesného overenia:
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i. systém zobrazi chybovu spravu
ii. tok pokracuje v bode 2.

7. Systém prihlasi pouZivatela

8. Systém zobrazi Uvodnu obrazovku pouZivatela

9. Koniec

2.1.2. Navrh

Na obrdzku €. 2.1 je zobrazena obrazovka pre prihlasenie pouzivatela. Prihlasuje sa pomocou udajov

z AlS, a preto je tu vynechana moznost zaregistrovat sa. Moznost ,zapamatat prihlasenie” sa podla

uvazenia vSetkych bezpecnostnych rizik zanechd alebo odstrani.

Login

Login | ‘

Heslo | ‘

™ zapamataj prihlasenie

Prihldsit rd

Obr. 2.1 Prihlasenie pouzivatela

Obrdzok €. 2.2. ndm zndazoriuje diagram aktivit pripadu pouZzitia, ktory sa realizuje pri prihlaseni
pouzivatela. Znazorfiuje aj alternativne toky, ktoré sa vykonaju pri chybe.
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co:US2 Prihldsenie pouiivatela
Pouiivatel Systém LDAP
neprihldseny pouiivatel
Zobrazenie
‘ Viber moinosti | &2 prihlasovacieh -
prihldsenia formuldru
‘ Vyplenie formuldru |
= a potvrdenie walidne + | o
: PN - Overenie
odoslania | Udaje 2 = prihlasovacit
udajov
| J Zobrazenie chybovej spravy |
| & Zobrazenie chybovej spravy | s’pr‘a'_\me
- udaje ?

Aktualizdcia ddajov o
pouiivatelovi v databdze

|E Odoslanie ddajov o
= v .
pouzivatelovi

| &Prinldsenie pouiivatela |

Obr. 2.2 : Diagram aktivit pre prihlasenie pouzivatela.

2.1.3.Implementacia

NajdodleZitejSou sucastou prihlasenia pouZivatela je overovanie Udajov cez LDAP (Lightweight
Directory Access Protocol). V nasledujicom kéde je ukazané ako je toto overovanie realizované.

private function logonCheckLDAP()
{

Sbasedn='ou=People,dc=stuba,dc=sk';
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Sds = @ldap_connect('ldap://ldap.stuba.sk', 636);
//nastavovanie Idap
@ldap_set_option($ds, LDAP_OPT_PROTOCOL_VERSION, 3);
//tzv bind cize overenie mena hesla
SldapBindResult = @ldap_bind(Sds, 'uid=".Sthis->username.',ou=People,dc=stuba,dc=sk’,
Sthis->password);

if (1SldapBindResult)
{

@Idap_close(Sds);

return false;
}
//filtrujeme co chceme dostat
SldapFilter = array("uid", "userPassword", "employeetype", "uisid", "cn", "sn", "givenname");
//hladame
SldapSearchResult = @ldap_search(Sds, Sbasedn, 'uid=".Sthis->username, SldapFilter);
if (SldapSearchResult)
{

Sthis->result = @ldap_get_entries($ds, SldapSearchResult);

@Idap_close(Sds);
return true;

}

else

{
@Idap_close($ds);
return false;

}
@Idap_close(Sds);
return false;

}

Ak su Udaje dobré a overenie sa podari tak do premennej result sa uloZi vysledok funkcie
@Idap_search, ktora nam vrati meno, id, osobné ¢islo a typ zamestnanca priamo z AlS.

Ak sa pouzivatel prihlasuje do systému prvy krat (napr. Student prvého ro¢nika), systém to overi
a automaticky v databaze uloZi nového pouZzivatela. V nasledujucom kdde je mozné vidiet ako to
systém vykona.

Sconnection=Yii::app()->db;

Scommand1 = Sconnection->createCommand("SELECT id_user FROM \"user\" WHERE login = :login
LIMIT 1");
Scommand1->bindParam(":login", Sthis->result[0]["uid"][0], PDO::PARAM_STR);

Suser = Scommand1->query();

if(Suser->getRowCount() == 0)
{
// ulozim noveho pouzivatela

Scommand2 = Sconnection->createCommand("INSERT INTO \"user\" (login, name)
VALUES (:login, :name)");
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Scommand2->bindParam(":login",
Scommand2->bindParam(":name",

PDO::PARAM_STR);

Scommand2->execute();

Suser = Scommand1->query();

Srow = Suser->read();
Sthis->unique = array(

"rid"  =>Srow(['id_user'],

"id" =>"sem AlS id",

"perm" =>"sem prava"

return true;

Sthis->result[0]["uid"][0], PDO::PARAM_STR);
Sthis->result[0]["cn"][0],

Obe funkcie sa volaju z triedy Userldentity, ktora je komponentom, ktord v sebe nesie informacie

o pouzivatelovi.

2.1.4. Testovanie

Nasledovné tri testovacie scendre sme navrhli pre otestovanie prihlasenia pouZzivatela.

Nazov Uspesné prihlasenie do systému ID Testu XX-01
Rozhranie | Obrazovka prihlasenia ID UC XX
Ucel Prihlasenie pouZivatela s prihlasovacimi dajmi z AIS

Vstupné podmienky

Spravne prihlasovacie Udaje

Vystupné podmienky Ziadne

Krok

Akcia

Ocakavana reakcia

Skutocna akcia

Zadanie prihlasovacieho
mena do prislusnej
koldnky.

Zobrazenie prihlasovacieho mena v
kolénke “Login”

Prihlasovacie meno zobrazené vo
formularovom poli “Login”
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Zadanie prihlasovacieho
hesla do prislusnej kolénky.

Zobrazenie hesla v tvare hviezdiciek
v koldnke “Heslo”

Vyhviezdickované heslo zobrazené
vo formularovom poli “Heslo”

Kliknutie na tlacidlo
“Prihlasit”

Prihlasenie pouZivatela do systému.

Prihlaseny pouZivatel a zobrazenie
uvodnej obrazovky.

Tab. 2.1 Prihlasovanie Test1

Nazov Nevyplnenie pola “Heslo” ID Testu XX-02
Rozhranie | Obrazovka prihlasenia ID UC XX
Ucel Zobrazenie chybovej hlasky: “Pole heslo nemdze byt prazdne”

Vstupné podmienky Ziadne

Vystupné podmienky Ziadne

Krok Akcia Ocakavana reakcia Skutocna akcia
. Zadanie prihlasovacieho Zobrazenie prihlasovacieho menav | Prihlasovacie meno zobrazené vo
' mena do prislusnej kolénke “Login” formularovom poli “Login”
koldnky.
, Kliknutie na tladidlo Zob - chvbovel hl4tk Zobrazena chybova hlaska: “Pole
: “prihlasit” obrazenie chybove) hiasky. heslo neméZe byt prazdne” pri
formularovom poli “Heslo”

Tab. 2.2 Prihlasovanie Test2

Nazov Neuspesné prihlasenie do systemu. ID Testu XX-03
Rozhranie | Obrazovka prihlasenia ID UC XX
Ucel Zobrazenie chybovej hlasky: “Zadané zlé prihlasovacie udaje”

Vstupné podminky

Nespravne prihlasovacie udaje

Vystupné podminky

Ziadne

Krok Akcia Ocakdavana reakcia Skuto¢na akcia
1 Zadanie prihlasovacieho Zobrazenie prihlasovacieho mena v Prihlasovacie meno zobrazené vo
’ mena do prislusnej kolénke “Login” formuldrovom poli “Login”
koldnky.
5 Zadanie prihlasovacieho Zobrazenie hesla v tvare hviezdiciek | Vyhviezdi¢kované heslo zobrazené
' hesla do prislusnej kolénky. | v koldnke “Heslo” vo formularovom poli “Heslo”
Kliknutie na tlacidlo Zobrazend chybova hlaska:
3. “Prihl4sit” Vypisanie chybovej hlasky. “7adané zI¢é prihlasovacie udaje”
nad tladidlom “Prihlasit”

Tab. 2.3 Prihlasovanie Test3

2.2.

US3 Prezeranie profilu
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Ako prihlaseny pouzivatel systému chcem mat moznost zobrazit si vlastny profil, teda moje osobné
udaje.

2.2.1.Analyza
Vstup: prihldseny pouzivatel
Vystup: obrazovka s profilom
Aktéri: pouzivatel
Flow:
5. Poutzivatel vyberie mozZnost zobrazenia vlastného profilu
6. Systém ziska osobné Udaje pouzivatela
7. Systém zobrazi osobné Udaje pouzivatela

8. Koniec

2.2.2.Navrh

Datovy model: datovy model je zhodny s datovym modelom z US4-Editécia profile.

Aktivity diagram:
oo; Us3-Prezeranie profilu

PouZivatel Systém

init

Potvrdenie zobrazenia
(5]

£i1 = Vyber udajov
profilu

o Zobrazenie udajov

Obr. 2.3 Activity diagram Prezeranie profilu

Navrh obrazovky:
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Home » Moj profil

Login:
Meno:
Pohlavie:
Email:
Maobil:

Praca:

Info:

Stvrty $print
Profil {demo) |

demo

Demo Demovic
MUz
demo@demovic.dm
+421908872537
MNie

lorem ipsum. ..

Obr. 2.4 Navrh obrazovky Prezeranie profilu

2.2.3.Implementacia

Pri implementdécii bola najdélezitejsia ¢ast kddu v kontroleri SiteController.php, kde sa vyberali Gdaje
z databazy:

public function actionShowProfil()

{

$conn = Yii::app()->db;

$query = $conn->createCommand()

->select('login, name, email, mobile, info, gender, work")

->from('user')

->where('login=\""'.Yii::app()->user->getId()."'\"'")

->limit (1)
->query();

if($query->getRowCount() != 1)
{

throw new CHttpException(404,'The specified content does not exist.');

¥

else

{
$this->render('profil’', array('udata' => $query->read()));
Yii::app()->end();

¥

throw new CHttpException(404,'The specified content does not exist.');

2.2.4. Testovanie

Pre testovanie bol navrhnuty jediny scenar a to zobrazenie existujucich Udajov o pouzivatelovi:

Nazov

Zobrazenie profilu ID Testu

Rozhranie Obrazovka prihlaseného ID UC
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pouzivatela

Ucel zobrazenie vlastného profilu

Vstupné

podminky prihlaseny pouZivatel

Vystupné

podminky Ziadne

Krok Akcia Ocakavana akcia Skutoéna akcia
V menu kliknem na tlacidlo Zobrazenie mojho Zobrazenie mojho

1. pre zobrazenie profilu profilu profilu

Tab. 2.4 Prezeranie profilu Testl 1

2.3.

US7 Zobrazenie vlastnych znalosti

Pouzivatel ma moznost prezerat vsetky svoje pridané znalosti.

2.3.1.Analyza

Kazdy pouzivatel by mal mat moznost prezerania informacii o sebe minimalne kvéli kontrole

informacii. Preto je potrebné mu poskytnut toto zobrazenie.

Zobrazi sa jednoduchy formular, ktory prehladne zobrazi vSetky pouzivatelove pridané

znalosti.

Vstupné podmienky: prihlaseny pouzivatel

Vystupné podmienky:  Ziadne

Aktéri:

Hlavny scenar:

pouzivatel

1. Poziadavka na zobrazenie vlastnych znalosti

2. Informativne zobrazenie vlastnych znalosti

2.3.2.Navrh

Funkcionalita berie informacie z databazy pomocou asociacnych tabuliek pouzivatela so

znalostou.

Cielom je vypisat tie znalosti z tabuliek, ktoré st priradené jednému konkrétnemu

pouzivatelovi, v tomto pripade prihlasenému pouzivatelovi.

Aktivity diagram:
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Zobrazenie vlastnych znalosti

Prihlaseny pouzivatel System Databaza
zaciatok
i i
PoZiadavka na .
zobrazenie viastnych — Spr_qu:m'ame Viber znalosti
L poZiadavky
nalosti
e -
]
¥
i i
Zobrazenie
formularu so
znalost'ami
e -
koniec

Obr. 2.5. Activity diagram Zobrazenie vlastnych znalosti

2.3.3.Implementacia
Implementacia navrhu pomocou frameworku Yii bola realizovana pomocou vyhladavania

v databaze znalosti pouZivatela, a ndslednym vypisom tychto znalosti

Ssgql = "
SELECT
A.id skill,
B.name skill
FROM
user skill as A
INNER JOIN
skill as B
ON
A.id skill = B.id skill
WHERE
A.id user = " . $id user

$skills = S$connection->createCommand ($sql)->query () ;

Sret = array(); Sc = 0;

foreach ($skills as Srow) {
Sret[$c]['id'] = Srow['id skill'];
Sret[Sc++]['name'] = Srow['name skill'];
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2.3.4.Akceptacné testy

Pre testovanie bol navrhnuty jediny scenar poufZitia pre zobrazenie znalosti pouZivatela.

Nazov Zobrazenie znalosti ID1

Rozhranie Obrazovka formuldru ID UC7

Ucel Zobrazenie vlastnych znalosti pouZivatela

Vstupné Prihlaseny pouZivatel

podmienky

Vystupné Ziadne

podmienky

Krok Akcia Ocakavana akcia Skutocna akcia

1. Poziadavka na zobrazenie Zobrazenie obrazovky Zobrazenie obrazovky
obrazovky so znalostami L o
v . so znalostami so znalostami

pouzivatela

Tab. 2.5 Zobrazenie vlastnych znalosti test1

2.4. US12 Kategorizacia znalosti

Ako pouZivatel chcem mat k dispozicii kategorizované pojmy v urditej hiearchii opisujice
znalosti, aby som s nimi mohol pracovat.

2.4.1.Analyza

KedZe uz mame k dispozicii prvotnd bazu pojmov, je nutné pre tieto pojmy spravit hierarchiu.
Tato hiearchia je doleZita, aby sa vedelo, ktora znalost Studenta je nadriadena ktorej. Takze ak mame
pre pojem ".NET" priradeny pojem "C#" znamena to, Ze pojem "C#" je podriadeny. Zase si tieto
znalosti netreba mylit s grupami, ktoré podla navrhu logického modelu predstavuju pole znalosti. V
tomto priklade by grupa mohla byt "Programovanie". Grupy sa budu riesit v nasledujucich Sprintoch.

2.4.2.Navrh

V databdze PostgreSQL je navrhnutd nasledovna tabulka:
Nazov stipca v tabulke Typ Vysvetlenie
Id integer unikatne id polozky
id_skilll integer id nadriadenej znalosti
id_skill2 integer id podriadenej znalosti

Tab. 2.6 Navrh tabulky hierarchy_skills
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2.4.3.Implementacia

Ako GUI sa pouzil pgAdmin Ill. Prepdjacia tabulka sa vytvorila nasledovne:

-- Table: hierarchy_skills

CREATE TABLE hierarchy_skills
(
id serial,
id_skilll integer,
id_skill2 integer,
CONSTRAINT skills_id_key UNIQUE (id)
)
WITH (
OIDS=FALSE
)
ALTER TABLE hierarchy_skills
OWNER TO postgres;
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