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5. Piaty Sprint - 40 ro¢na vojna

V ramci piateho Sprintu sme riesili nasledovné pouzivatel'ské pribehy:

e US20 - Vymazavanie zruénosti,
e US?21 — Volitel'na uroven znalosti,
e US22 — Pridavanie pozndmok.

5.1. US20 - Vymazavanie zrucnosti

Cielom pouzivatel'ského pribehu je umoznit’ Studentovi vymazat’ si zru¢nost’, ktord ma uz
pridand. Na vymazanie slazi ikonka ¢erveného krizika v zozname vlastnych zru¢nosti.

5.1.1. Analyza

Najvhodnej§im miestom na pridanie ikonky prostrednictvom ktorej moze pouzivatel
vymazavat’ vlastné zru¢nosti je zoznam vsetkych zruénosti. Tento zoznam sa nachadza na
obrazovke znazornenej na obrazku ¢islo 5.1.1 - Zobrazenie zruénosti.

MINE R VA @EDTSI) PRIATELIA  PROFIL  ODHLASENIE

PRIDANIE ZNALOSTI Zobrazenie znalosti
ZOBRAZENIE INALOSTI Znalost Urovedi Akcia
language
PHP Neuvedené EdEx
HTML Neuvedené EdEx
framework
Ajax Neuvedené EAEx

Obr. €. 5.1.1 — Obrazovka zobrazenia zruénosti
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uc vymazanieZrucnosti /

Student

vymazatVlastnuZrucnos

{student ma pridanu zrucnost}

Obr. ¢. 5.1.2 — Pripad pouZitia vymazanieZru¢nosti

Pripad pouzitia

vymazanieZru¢nosti

ID

Struény popis
Primarny aktéri
Vedl'ajsi aktéri

Vstupné podmienky

Hlavny scenar

Vystupné
podmienky

Alternativne scenare

5.1

Pouzivatel ma moznost’ vymazat’ si zru¢nost’, ktord ma pridand.
Prihlaseny pouzivatel

Ziadny

Pouzivatel' je prihldseny, Pouzivatel je Student, Pouzivatel ma
pridanu zru¢nost, ktor chce vymazat

1. Pripad pouzitia zacina po zobrazeni obrazovky Zobrazenie
zrucnosti.

2. Pouzivatel' klikne na ikonu cerveného krizika pri zru¢nosti,
ktoru chce vymazat'.

3. Systém vymaze prepojenie pouZzivatela s danou zru¢nostou.

Ziadne

Ziadne
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5.1.2. Navrh

act Activity diagram USZO/

Pouzivatel System

?

(ZobrazitZoznamPridanycthucnosti)

( VybratZrucnost )

( VymazatZrucnost ) >\gymazatPrepojeniePouzivateIZrucnoQ

Obr. ¢.5.1.3 - Diagram aktivit pre vymazanie zru¢nosti

5.1.3. Implementacia
Implementécia bola vykonana v dvoch suboroch. V ovladaci SkillController bola umiestnena
metdda na vymazanie zrucnosti pouZivatela.

//metoda vymaze zrucnost priradenu pouzivatelovi, id zrucnosti a id
pouzivatela su zadane ako parametre
public function deleteSkillOfUser ($id skill, $id user) {

Sconnection = Yii::app()->db;
$connection->createCommand () ->delete ('user skill',
'id user=:id user and id skill=:id skill', array(':id user'=>$id user,
':id skill'=>$id skill));

return 1;

} // end public function deleteSkillOfUser

Metddu voldme nasledovne v stbore showsSkill.php:

| sthis->deleteSkillOfUser ($id skill, $id user);
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5.1.4. Testovanie
Nazov Uspesné vymazanie vlastnej zruénosti ID Testu | 5.1-01
Rozhranie | Obrazovka Zobrazenie zru¢nosti ID UC 5.1
Ukel Vymazanie vlastnej zru¢nosti
Vstupné podmienky | Ziadne
Vystupné podmienky | Ziadne
Krok | Akcia Ocakavana reakcia Skutocna akcia

Klinutie na ikonku

Vymazanie prepojenia zru¢nosti | Vymazalo sa prepojenia
na pouzivatel'a. Zru¢nost’ zmizne | zrucnosti na pouzivatela.

1 cerveného krizika pri i
N . z0 zoznamu zruc¢nosti Zrucnost’ zmizla zo zoznamu
zru¢nosti v zozname.
pouzivatela. zrucnosti pouzivatela.
5.2. US21 - VoliteI'na aroven znalosti

Pri pridavani znalosti chcem mat’ moznost' volby, ¢i chcem prislusni znalost' ohodnotit’

uréitou urovnou, na akej dand znalost’ ovladam.

5.2.1.

Analyza

PouZivatel by mal mat pri pridavani znalosti k svojej osobe moZnost' nielen ur€itym
sposobom vyjadrit, do akej miery ovlada ta ktorGi znalost’, ale sa aj rozhodnut, ¢i uroven
ovladania danej znalosti chce konkretizovat’ alebo nie.

uc volitelnaUroven /

volbaUrovne

Pouzivatel

Obr. ¢. 5.2.1 — Pripad pouZitia vol’ba uirovne znalosti

Pripad pouZitia

volbaUrovne

ID
Struc¢ny popis
Primarny aktéri

Vedlajsi aktéri

5.2
Pouzivatel’ ma moznost’ ohodnotit’ znalost’ troviou.
Prihlaseny pouzivatel’

Ziadny
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Vstupneé podmienky  PouZivatel’ je prihlaseny, Pouzivatel ma zvolent znalost’, ktort chce

pridat’

Hlavny scenar 1.

Vystupné Ziadne

podmienky

Pripad pouzitia zacina po zobrazeni obrazovky Pridanie
znalosti.

Pouzivatel napiSe cast alebo cely ndzov znalosti do
formularu.

Systém zobrazi ponuku znalosti vyhovujucich vyhl'adavaniu.
Pouzivatel’ prida znalost’ do radu.

Pouzivatel' vyberie Groven ovladania danej znalosti a potvrdi
pridanie.

Systém zvaliduje poziadavku a pridd ohodnotenti znalost
pouzivatel'ovi.

Alternativne scendre  5a. Pouzivatel’ si nevyberia Ziadnu uroven a potvrdi pridanie.

6a. Systém zvaliduje poZiadavku a pridd znalost' bez hodnotenia
pouzivatelovi.

5.2.2. Navrh

Do existujlicej stupice Styroch urovni sme sa rozhodli pridat’ piatu uroveni - neuvedené, ktora
neodraza pouzivatel'ove schopnosti v danej znalosti.

Kym ostatné urovne maju ¢iselné ohodnotenia od 1 do 4, kde 1 je najhorSie a 4 najlepsie,
¢iselnd hodnota neuvedenej irovne je 0, ¢o ju jasne identifikuje.

Na obrézku ¢islo 5.2.2 je zndzorneny graficky ndvrh zadavania urovne ku prislusnej znalosti

Vv systéme.
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PROJEL |

MINE R VA ZNALOSTI ~ PRIATELIA PROFIL

PRIDANIE ZNALOSTI | | PRIDANIE ZRUCNOSTI |

ODHLASENIE

PRIDANIE ZNALOSTI -

ZOBRAZENIE ZNALOSTI ‘ ASP.net

PRIDAJ + NAPOVEDA 2

Znalost Uroveii Akcia

ASP.net Pokrogily = %
neuvedené
Zatiato€nik

Mierne pokro&ily

Expert
0ODOSLI L

Obr. €. 5.2.2 — Obrazovka volitel'nej urovne znalosti

5.2.3. Implementacia

Pri pridavani znalosti sa vybrané znalosti najprv dynamicky zaclenia do radu na obrazovke, azZ

nakoniec sa hromadne pridaji d’al§$im potvrdenim.

Téato funkcionalita je rieSena pomocou javascriptu. Nasledujici kéd zndzornuje akym

spdsobom su zobrazené Urovne pri danych znalostiach.

var opt = document.createElement ('option');
opt.innerHTML = 'neuvedené';
opt.setAttribute ('value','0");
sel.appendChild (opt) ;

var opt = document.createElement ('option');
opt.innerHTML = 'Zaciatoc¢nik';
opt.setAttribute ('value','1l");
sel.appendChild (opt) ;

var opt = document.createElement ('option') ;
opt.innerHTML = 'Mierne pokrocily';
opt.setAttribute ('value','2");
sel.appendChild (opt) ;

var opt = document.createElement ('option');
opt.innerHTML = 'Pokrocily';
opt.setAttribute ('value', '3");
sel.appendChild (opt) ;

var opt = document.createElement ('option')
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Piaty Sprint

opt.innerHTML =

'Expert';

opt.setAttribute ('value', '4");
sel.appendChild (opt) ;

5.2.4. Testovanie
Nazov Zvolenie Grovne znalosti ID Testu | 5.2-01
Rozhranie | Obrazovka pridavania znalosti ID UC 5.2

Ucel

Nastavenie drovne danej znalosti

Vstupné podmienky

Vybrata znalost’ do radu.

Vystupné podmienky | Ziadne
Krok | Akcia Ocakavana reakcia Skuto¢na akcia
., . . . , . Po kliknuti na combobox sa
Zobrazenie drovni pre Po kliknuti sa ndm zobrazia . . .
1. , , , , zobrazil zoznam urovni pre
znalost'. urovne pre dani znalost'. , ,
zvolenu znalost'.
. . , Uroveti bola uloZena
Potvrdenie pridania Po potvrdeni pridania znalosti sa L, ., .
2. . ., , ., . K prislusnému pouzivatel'ovi
znalosti. ulozi do databazy aj uroven. .
a znalosti.

5.3.

US22 - Pridavanie poznamok

Ako §tudent chcem pridat’ poznamku k zadanej znalosti. Poznamka je volny text, jej dizka
moze byt obmedzena (napr. 160 znakov ako SMS). K jednému zdznamu o znalosti m6Zzem
pridavat’ 'ubovol'ny pocet poznamok, pri¢om sa uklada ¢as ich pridania.

5.3.1. Analyza

Pridavanie poznamok ku samotnym znalostiam moze zlepsit’ obraz o tom ako Student danu
znalost’ ovlada. Mo6zZe uviest' projekty alebo prace, ktoré s danou znalostou vypracoval
a pridanim viacerych poznamok moéze uviest' pokrok, ktory v danej znalosti dosiahol. Pri
poznamkach sa objavi datum a ¢as kedy tieto pozndmky pridal.

Pripad pouzitia

PridavaniePoznamok

ID

Strucny popis
Primarny aktéri

Vedlajsi aktéri

5.3

Ziadny

Prihlaseny pouzivatel’

Pouzivatel si pridava poznamky ku znalostiam pri ich pridavani.
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Vstupné Pouzivatel je prihlaseny

podmienky

Hlavny scenar 1. Pripad pouzitia za¢ina po zobrazeni formularu na pridavanie
znalosti.

2. Pouzivatel si vyberie znalost’ ktort chce pridat’.

3. Kilikne na ikonku poznadmky a nasledne sa mu zobrazi textové
pole, kam moze pisat’ poznamku k znalosti.

4. Pouzivatel’ odosle udaje a tym aj pozndmku ku znalosti.

5. Systém spracuje formular a ulozi udaje do databazy.

Vystupné Ziadne
podmienky

Alternativne Ziadne
scenare

5.3.2. Navrh

Na obrazku 5.3.1 je zobrazena obrazovka pridania poznamky k vlastnej znalosti. Textové pole
sa zobrazi po kliknuti na ikonku poznamky.

Adobe Illustrator A%

Obr. &. 5.3.1 — Obrazovka pridania poznamky ku znalosti

Pre ukladanie poznamky bola vytvorena entita note:
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note D

woolumine

*PK id_note: integer

*FK id_user: integer

*FK id_user from: integer
creation_time: timestamp
last_medify_time: timestamp

FK. id_level: integer

FK id_user unmapped: integer
note: text
permission: smallint =1

FKax

[

+  FE_note_level{integer)

+  FE_note_user_unmapped{integer)
+  FE_note_user{integer)

+  FE_note_user_frem{integer)

wP K

+  PE_note{integer)

Obr. ¢. 5.3.2 — Databazova tabul’ka Note

Pouzivané¢ atributy st nasledovné:

Nazov atributu Popis

id_note PK

id_user ID pouzivatel'a, ktorému bola poznamka
priradena

id_user_from ID pouzivatel'a, ktory poznamku priradil

creation_time ¢as vytvorenia poznamky

id_level ID vybranej znalosti/zruénosti, ku ktorej sa
poznamka vztahuje

id_user_unmapped ID neznamej znalosti/zru¢nosti, ku ktorej sa
poznamka vztahuje

note samotny text pozndmky

5.3.3. Implementacia

Podstatna c¢ast kodu je naprogramovana v javascripte. lde o0 pouzivatel'sky prijemné
zobrazenie dialogu pre zadanie poznamky, kde sa dynamicky vytvaraju elementy pre
zobrazenie poznamky.

Databazovou cast'ou bolo pouzitie CActiveRecord modelu pre ulozenie ziskaného obsahu od

pouzivatela:
if ($_POST[Snote name] [$index] != '') {
Snote = new Note;

Snote->id user from = Yii::app()->user->getId();
Snote->id user = $id;

Snote->creation time = new CDbExpression ('now()::timestamp');
Snote->last modify time = new CDbExpression('now()::timestamp');
$note->note = $ POST[$note name] [$index];

$note->id level = Suser level->id level;

Snote->save () ;
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5.3.4. Testovanie
Na testovanie sme pouzili jeden akceptacny test.

Piaty Sprint

Nazov Zapisanie pozndmky ku znalosti ID Testu | 5.3-01
Rozhranie | Obrazovka pridavanie znalosti ID UC 5.3
Ukel Zistenie, ¢i sa poznamka zapise k znalosti

Vstupné podmienky

Napisana poznamka v textovom poli

Vystupné podmienky | Ziadne

Krok | Akcia Ocakavana reakcia Skuto¢na akcia

1 Kliknutie na ikonku Zobrazenie textového pol'a na Textové pole na pridanie
' poznamky. vkladanie poznamky. pozndmky zobrazené.

) Zadanie pozndmky do Zobrazenie textu poznamky Text poznamky je zobrazeny
' textoveho pola. v textovom poli. v textovom poli.

3 Kliknutie na tla¢idlo Zobrazenie oznamu Ze znalost’ Oznam o zapisani do systému

“Priaj”

bola uspesne zapisana do systému.

zobrazeny.
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6. Siesty $print - Husitska vojna

V ramci Siesteho Sprintu sme riesili nasledovné pouzivatel'ské pribehy:

e US23 — Poznamkovanie znalosti iného pouzivatel’a,
e US24 — Komentovanie pouzivatelov,
e US25 — Zrucnosti.

6.1. US23 - Poznamkovanie znalosti iného pouzivatel'a

Ako pouzivatel’ chcem mat’ moznost’ pridat poznamku ku znalosti iného Studenta.

6.1.1. Analyza

Pridavanie poznamok ku znalostiam iba samotnym S$tudentom moéze byt v mnohych
pripadoch neobjektivne a skreslené. Pridanim moznosti pridania poznamky bud’ vyucujucim
alebo inym Studentom poskytneme moznost’ zobjektivnit ndzor na skutoéné ovladanie
znalosti, ktoré si student zadal.

Pripad pouzitia PridaniePoznamkyInémuPouZivatel’ovi
ID 6.1
Strucny popis PouZzivatel pomocou textového pola zada poznamku k prislusnej

znalosti. Textove pole sa mu zobrazi po kliknuti na ikonu.

Primarny akteéri Prihlaseny pouzivatel

VedPajsi aktéri Ziadny

Vstupné Prihlaseny pouzivatel’

podmienky

Hlavny scenar 1. Pripad pouzitia za¢ina pri zobrazeni zoznamu znalosti
pouzivatela.

2. Pouzivatel klikne na ikonu poznamky, ¢im sa mu zobrazi
textove pole.

3. Pouzivatel zada poznamku do pola.
4. Pouzivatel’ odosle poznamku.
5. Systém spracuje poznamku a zapiSe ju do systému.

Vystupné Prihlaseny pouZzivatel’.
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podmienky

Alternativne Ziadne
scenare

6.1.2. Navrh

Na obrazku ¢islo 6.1.1 je zobrazena obrazovka pre pridanie poznamky inému pouzivatel'ovi.
Ikona pozndmky sa zobrazi iba pri zobrazeni cudzieho profilu a nie vlastného.

Zobrazenie znalosti

Znalost Akcia
Adobe Illustrator A%
4

Odoili
Java e
CAD/CAM A%

Obr. ¢&. 6.1.1 — Obrazovka pridania poznamky ku znalosti iného pouZzivatel’a

6.1.3. Implementacia
Pre prijemné a jednoduché pridavanie poznadmok Kku znalostiam iného pouzivatela bol
implementovany ajax formular. Ten odosiela zadané poznamky na server bez potreby
opédtovného nacitania stranky.

<?php echo CHtml::beginForm(); 2>
<?php echo CHtml::textArea ('note content', '', array('class' =>
'profile note')); 2>

<input name="CommentLevelId" type="hidden" value="<?php echo
S$subdata['id level']; 2>" />
<br />
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<?php echo CHtml::ajaxSubmitButton (

"Odos1li",
array('ajax/storeNote', 'id' => $ GET['id'], 'lid' =>
$subdata['id_level'], 'unmp' => 'false'),

array ('success'=>"'js:function (data) {
var newnodes =
$ (data) .appendTo ("#tr '.Ssubdata['id level'].'")
showNote("note_'.$subdata['id_level'].'");
unhideComments ("comm '.S$subdata['id level'].'");

S("#tr '.Ssubdata['id level'].'").treeview({add:newnodes});
Py
array('class'=>"'note send')
);
2>

Na strane servera sa vykonalo len jednoduché ulozenie poznamky do databazy.

6.1.4. Testovanie

Na testovanie sme pouzili jeden akceptacny test.

Nazov Zapisanie poznamky ku znalosti iného pouzivatela ID Testu | 6.1-01
Rozhranie | Obrazovka znalosti iného pouzivatel'a IDUC 6.1
Ukel Zistenie, ¢i sa poznamka zapise k znalosti iného pouzivatel'a

Vstupné podmienky | Napisana poznamka v textovom poli

Vystupné podmienky | Ziadne

Krok | Akcia Ocakavana reakcia Skuto¢na akcia
1 Kliknutie na ikonku Zobrazenie textového pol'a na Tetxtove pole na pridanie
' poznamky. vkladanie poznamky. pozndmky je zobrazené.
’ Zadanie pozndmky do Zobrazenie textu pozndmky Text poznamky je zobrazeny
' textového pola. v textovom poli. v textovom poli.
Kliknutie na tla¢idlo , . . .| Poznamka zobrazena pri
3. IR Zobrazena poznamka pri znalosti. .
Odosli znalosti.
6.2. US24 - Komentovanie pouzivatel'ov

Ako opravneny pouZzivatel systému chcem mat moznost okomentovat seba
pouzivatela.

alebo iného
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6.2.1. Analyza

Moznost’ vyjadrit’ sa k svojej osobe, alebo inému pouzivatel'ovi systému moze mat’ dolezita
informacna hodnotu, ktort by pouzivatel nemal kam inam zadat. Mdze sem zadat svoje
koni¢ky, zal'uby, vyhody, v podstate vSetky soft skills.

uc pridanieKomentaru /

pridanieKomentaruSebe

Pouzivatel

O

pridanieKomentaruOstatnym

Opravneny
pouzivatel
Obr. ¢&. 6.2.1 — Pripady poutzitia pridanieKomentaru
Pripad pouzitia pridanieKomentaru
ID 6.2
Strucny popis Pouzivatel pomocou textového pol'a zadda komentar k prisluSnému
pouzivatelovi.

Primarny akteéri Prihlaseny pouzivatel’, Opravneny pouzivatel’
VedPajsi aktéri Ziadny
Vstupné Prihlaseny pouzivatel
podmienky
Hlavny scenar 1. Pripad pouzitia zacina pri zobrazeni profilu pouzivatel'a

2. Pouzivatel klikne na textové pole, napise komentar a potvrdi
uloZenie.

3. Systém ulozi komentar Kk pouzivatel'ovi a do databazy.
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Vystupné Prihlaseny pouZzivatel’.
podmienky

Alternativne Ziadne

scenare

6.2.2. Navrh

Ako je znazornené na obrézku 6.2.2, pri zobrazeni profilu je k dispozicii textové pole pre
zadanie komentaru. Ukladanie do databazy je reprezentované tabulkou Comment, ktord je
zobrazend na obrazku 6.2.3.

M,NE R VA znarosti  PRIATELIA (S0 ODHLASENIE

PROFIL = Zobrazenie profilu

MOJIPRIATELIA Priezvisko a meno Patrik Polakovic Bc. UPRAV PROFIL
AlS Login xpolakovicpl
Email Neuvedené
Telefon
Pohlavie Mui
Praca Nie
0 mne dede

Komentare

Obr. ¢&. 6.2.2 — Obrazovka profilu s komentovanim
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comment =

«column»

*PK 1d_comment ‘integer

*FK 1d_user :integer

*FK 1d_user_from -integer
comment “text

&FK»

+  FK_comment_user(integer)

+  FK_comment_user_from(integer)
«PK»

+  PK_comment(integer)

Obr. ¢. 6.2.3 — Tabul’ka comment

Tabul'’ka ma nasledovné atributy:

Nazov atributu Popis

id_comment PK

id_user ID pouzivatela, ktorému bol komentar
priradeny

id_user_from ID pouzivatela, ktory komentar priradil

comment text komentaru

6.2.3. Implementacia
Samotnaé policko pre komentar je rieSené pomocou Ajaxu, ktory zabezpe¢i spracovanie
a ulozenie komentaru do databazy bez nutnosti nacitat’ znovu stranku.

<tr class='profile tr'>
<td colspan=2>
<?php echo CHtml::beginForm(); ?>

<?php echo CHtml::textArea ('comment content',6 '', array('class' =>
'profile note')); 2>
<?php echo CHtml::ajaxSubmitButton (
"Odos1li",

array('ajax/storeComment', 'id' => $model->id user),
array ('success'=>'js:function (data) {

var newnodes = $(data) .appendTo ("#comm '.Smodel-
>id user.'");
$("#comm '.Smodel->id user.'").treeview({add:newnodes}) ;
FU)
array ('class'=>"note send'));
>
</div>
</td>
</tr>

<?php echo CHtml::endForm(); 2>
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6.2.4. Testovanie
Na testovanie sme pouzili jeden akceptacny test.

Nazov Zapisanie komentaru k pouzivatel'ovi ID Testu | 6.2-01
Rozhranie | Obrazovka profilu pouzivatel'a IDUC 6.2
Ukel Okomentovanie seba alebo in¢ho pouzivatel’a

Vstupné podmienky | Ziadne

Vystupné podmienky | Ziadne

Krok | Akcia Ocakavana reakcia Skuto¢na akcia
. Napisanie a potvrdenie | Komentar bude spracovany a Napisany a potvrdeny komentar
' komentaru uloZeny je okamzite dostupny na stranke
a sucasne aj v databaze.

6.3. US25 - Zrucnosti

Ako pouzivatel chcem mat’ k dispozicii zrucnosti, aby som s nimi mohol pracovat’.

6.3.1. Analyza

Dolezité je uvedomit’ si, ¢o je zrucnost' a v ¢om sa odliSuje oproti znalosti.

KSSJ opisuje znalost’ (angl. knowledge) ako ,,ovladanie nie¢oho, vedomosti o nieCom na
zéklade Stadia, sktsenosti®. Tejto definicie sme sa drzali aj pri integracii znalosti do nasho
projektu. Priklad znalosti v nasom projekte je Java, PHP, MySQL,...

Zrucnost' (angl. skill) vnimame skor uz ako profesie, resp. zamestnania. Nechali sme sa
inSpirovat’ portalom profesia.sk, kde sme nasli zru¢nosti ako napr. IT Analytik, PHP
Developer, .NET Developer a podobne. Zru¢nosti popisujeme pomocou mnoziny znalosti
prisluchajuce k danej zruénosti. Teda na to, aby si pouzivatel mohol zadat’ zru¢nost’ IT
Analytik, mal by vediet’ znalosti popisujuce zruénost’ IT Analytik, a to sU znalosti Enterprise
Architect, UML, BPMN, MS Office,...

6.3.2. Navrh

Fyzicky model, ktory sme navrhli pre tito funkcionalitu moZeme vidiet' na obrazku cislo
6.3.1.
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types D skills D
«CouUMn «<ohumns

“PK id_types: sessl *PK d_skill: serial
*  name: varchar(80) ®  name: varchar(89)

cebug. tegting. API,

I Pt ey SWarchiteie, 2EE

Developer, ..
PKs K>
+  PK_skil_types() ¥ PiCsidis0
«whyues «wUnQuér
' UQ_skils_id_skil: serial)
+ UQ_skill_types_id_types: serial) X SRR £
+ UQ_skill_types_name: varchar(80)) FUQ_sidis_rama: varchan®0))
skills_types a knovdedges 3

cOumna «ohmns

“PK id_skill_type: seral “PK id_knowledge: seral

*  d_sill: integer *  name: varchar(0)

= L B A A N e S Java, Ces, .

rating: nteger &K
+  PK_knowledge(

<P @nues

+ P skils_types() +  UQ_knowledge_id_knowiedge: serial)

“nigues + UQ_knowledge_name: varchar(80))

+  UQ_skils_types_id_skil_type: seriak)

skills_knowledges 8|

(w‘--"")

*PK i0_skil_knowledge: serial
® W_knowiedge: mteger

*  id_skil_type: integer

lq‘nh

+  PK_skills_knowledges()

e

+ UQ_skills_knowledges_id_skill_knowledge: serial)

Obr. &. 6.3.1 — Fyzicky model entit Zru¢nost’ a Znalost’

Kazda zrucnost’ je uréitého typu, mdze mat’ aj viac typov. Napr. zru¢nost’ tester je typu testing
a framework, nakol’ko pri testovani sa pouzivaju rozne frameworky.

6.3.3. Implementacia

CREATE SEQUENCE skill id skill seqg INCREMENT 1 START 1

’

CREATE TABLE skill (
id skill integer DEFAULT

nextval (('skill id skill seq'::text)::regclass) NOT NULL,
name varchar (80) NOT NULL

)

WITH (

OIDS=FALSE
)

’

CREATE SEQUENCE skill category id skill category seq INCREMENT 1 START 1

’

CREATE TABLE skill category (
id skill category integer DEFAULT
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nextval (('skill category id skill category seq'::text)::regclass) NOT NULL,
id skill integer NOT NULL,
id category integer NOT NULL
)
WITH (
OIDS=FALSE

6.3.4. Testovanie

Ked'Ze sa jedna o automaticky generovany SQL skript, nie je potrebna explicitna kontrola pre
syntax a korektnost’.

Samotny navrh tabuliek a prepojeni sme testovali pomocou zépisov a poziadaviek nad
tabul’kou databdzy pomocou funkcii systému.
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7. Siedmy Sprint - 30 roc¢na vojna

V rdmci siedmeho $printu sme rieSili nasledovné uZzivatel'ské pribehy. Vzhl'adom na logické
zmeny Vv systéme sme museli zaradit' do Sprintu poziadavky na zmeny vlastnosti (angl.
features) systému.

e F1 - Prerobenie databazy

e F2 - Vytvorenie vzorovych funkénych testov
e F3 - Logovanie

e F4 — Refaktoring existujuceho kodu

e US26 — Vstup od pouzivatela

7.1. F1 - Prerobenie databazy

Prva zmena vlastnosti systému sa tykala vytvorenia a nasadenia novej databazy. Oddelili sme
logicky aj fyzicky zrucnosti (angl. skills) od znalosti (angl. knowledge), ¢o malo za nasledok
odli$nu pracu s tymito objektami.

7.1.1. Analyza

Na spolocnom stretnuti timu sme navrhovali novy logicky datovy model, ktorého kone¢na
podoba je zobrazena na obrazku ¢islo 7.1.1. Vychadzali sme z existujuceho nasadeného
modelu, aby bol po¢et zmien v logickom modeli, a tym padom aj fyzickom, minimalny.

Museli sme brat’ ohl'ad aj na novu pozadovant funkcionalitu systému, ktora mimo
iného umoznuje pridavat komentare k pouzivatelom, pridavat poznamky ku znalostiam
a zruénostiam, umoziuje nastavit’ volitenu uroven znalosti, alebo pridat’ l'ubovol'na znalost’
¢1 zrucnost’, ktord sa v systéme dosial’ nenachadza. Tieto vSetky uZ implementované, rieSené,
alebo planované funkcie museli byt zohl'adnené pri tvorbe databazy.
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Note

Skill

Evaluation type|

1

User

1 Evaluation Category

Relation _“ Relation type ‘
-1

Comment

Soft skill
1

Knowledge

Permissions H -| Userrole

Obr. €. 7.1.1 — Novy logicky model systému

7.1.2. Navrh

Na zaklade Logického datového modelu zobrazeného na obrazku ¢islo 7.1.1 bol vytvoreny
fyzicky model v modelovacom néastroji Enterprise Architect'. Ako je znazornené na obrazku
¢islo 7.1.2, boli namodelované vsetky potrebné tabulky, atributy, sekvencie, relacie, aZz po
primarne a cudzie kl'u¢e. V nastaveniach tabuliek bol zvoleny typ databdzy PostgreSQL,
ktory vyuzivame, ¢o nam umoznilo pridavat k atribGtom korektné datové typy.

Novym vyznamnym objektom tejto databazy je tabulka Level, ktora spaja pouzivatela so
znalost'ou, alebo zru¢nostou, priCom umoziuje evidovat uroven tohto vztahu ciselnou
stupnicou. TaktieZ pomocou tabulky Note je moZzné tento vzt'ah okomentovat’ I'ubovolnym
textom.

Tabulka Level obsahuje dva atribity s relaciami na dva cudzie klace — id_skill
a id_knowledge, ktoré urcuju konkrétnu znalost’ alebo zru¢nost’. Pri vkladani to tabulky sa
nastavi bud’ jeden, alebo druhy atribat na konkrétnu hodnotu, pricom zvysny atribut ma
hodnotu Null. Podl’a tohto vieme urcit’ ¢i si pouzivatel’ pridal znalost’ alebo zru¢nost’.

! http://www.sparxsystems.com.au/
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7.1.3. Implementacia
Faza implementacie netrvala dlho, pretoze navrh bol vykonany precizne a dOkladne.
Spomenuty nastroj Enterprise Architect umoziuje generovat’ z fyzického datového modelu
priamo SQL skript vo forme DDL balika na konstrukciu kompletnej hotovej databazy.

Vygenerovany SQL skript je mozné ihned vykonat' nad prdzdnou databazou bez nutnosti
d’alsieho zasahu alebo interakcie. Nasleduje ukazka SQL skriptu pre vytvorenie tabulky Level
spolu s definovanim primarneho kl'i¢a a cudzich kl'acov.

CREATE TABLE level (
id level integer DEFAULT
nextval (('level id level seq'::text)::regclass) NOT NULL,
id from integer NOT NULL,
id to integer NOT NULL,
id skill integer,
id knowledge integer,
rating integer NOT NULL

ALTER TABLE level ADD CONSTRAINT PK level
PRIMARY KEY (id level)
ALTER TABLE level ADD CONSTRAINT FK level knowledge

FOREIGN KEY (id knowledge) REFERENCES knowledge (id knowledge)

ALTER TABLE level ADD CONSTRAINT FK level skill
FOREIGN KEY (id skill) REFERENCES skill (id skill)

ALTER TABLE level ADD CONSTRAINT FK level user from
FOREIGN KEY (id from) REFERENCES users (id user)

ALTER TABLE level ADD CONSTRAINT FK_level_user_to
FOREIGN KEY (id to) REFERENCES users (id user)

7.1.4. Testovanie

Kedze SQL skript bol generovany strojovo, nie je nutné testovat’ a kontrolovat’ jeho syntax
a funk¢nost’. Databaza vsak bola testovana vyvojarmi pri refaktorovani existujiceho kédu na
novy databdzu. Bola teda eSte zrevidovana drobnymi upravami, aby sa vyrieSili problémy
ktoré vznikli pri jej pouzivani.
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7.2. F2 - Vytvorenie vzorovych funk¢nych testov

7.2.1. Instalacia PHPUnit

PHPUNnit je framework sluZziaci na unit testovanie pre programovaci jazyk PHP. Instaluje sa

nasledovnym spésobom pomocou prikazového riadku:

pear channel-update pear.php.net

pear upgrade-all

pear channel-discover pear.phpunit.de

pear channel-discover components.ez.no

pear channel-discover pear.symfony-project.com
pear update-channels

pear install -a -f phpunit/PHPUnit

Je mozné, Ze vypiSe nasledovné upozornenie:

warning: phpunit/PHPUnit requires PEAR Installer (version >= 1.9.4),
installed version is 1.9.2

V tomto pripade nainStaluje najnovsiu verziu PEARu:

pear install PEAR

V konfigura¢nom stbore php.ini zmenime riadok:

| include path = "..\BitNami WAPPStack\php\PEAR"

Je potrebné restartovat’ Apache server.

Na overenie, ¢i mame spravne nainst'alovany PHPUnit napiseme do prikazového riadku:

|phpunit

7.2.2. InsStalacia Selenium
mal by byt’ pritomny na ceste

|BitNami WAPPStack\php\PEAR\PHPUnit\Extensions\SeleniumTestCase.php

Ak nie je, naiStalujeme ho z prikazového riadku prikazom

|pear install phpunit\PHPUnit Selenium
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7.2.3. Konvencie

e Testy ukladame do priecinka tests\functional\XYTest.php.

e testy pre triedy Class sa nachadzaju v triede ClassTest

e trieda ClassTest dedi z PHPUnit_Framework_Testcase

e jednotlivé testy st verejné metddy, pomenované test*

e v metddach pouzivame vyrokové metddy ako napr. assertEquals(), ktoré sa pouzivaju
na potvrdenie, ¢i aktudlna hodnota sa zhoduje s pozadovanou

7.2.4. Vybrané priklady testov

Testovanie spravneho ziskavania zruc¢nosti:

public function testGetSkillDatalList ()
{

//$this->$sc = new SkillController; - nanestastie takto to nejde
//takze musime prekopirovat metodu zo SkillController.php
Sconnection = Yii::app()->db;

/*grupujeme a distancujeme aby sme predisli duplicitam*/

$sgl = "SELECT DISTINCT ON (skill name) id, skill name FROM
unique skills GROUP BY id, skill name ORDER BY skill name";
$skills = S$Sconnection->createCommand ($sqgl) ->query () ;
Ssource = array();
foreach ($skills as S$row) {
Ssource[] = array (
'id' => Srow['id'],
'value' => S$row(['skill name'],

) &
}

//ocakavany vystup

Sreq = array (
0 => array("id" => 3, "value" => "BLBOST"),
1 => array("id" => 1, "value" => "java"),
2 => array("id" => 2, "value" => "php")

);

//print r($source) ;

//porovnavame, ci aktualna hodnota $source sa zhoduje s pozadovanou
Sthis->assertEquals (Sreq, S$source) ;

}

Pouzitie data providera, ktory vracia pole poli:

<?php
class DataTest extends PHPUnit Framework TestCase
{
/**
* @dataProvider provider
4
public function testAdd($a, $b, Sc)
{
Sthis->assertEquals (Sc, $Sa + S$b);
}
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public function provider ()
{

return array

array (0, O,

array (0, 1,

array(l, O

array(l, 1

(

~

4

~

w R~ PO
—_ — — —
~

4 4

Testovanie vynimiek:

<?php
class ExceptionTest extends PHPUnit Framework TestCase
{
/*k*
* (@dexpectedException InvalidArgumentException
*/
public function testException ()
{
}

Zistenie, ¢i pole obsahuje prvok pomocou assertContains():

<?php
class ContainsTest extends PHPUnit Framework TestCase
{
public function testFailure ()
{
Sthis->assertContains (4, array(l, 2, 3));

}

Ocakavany vystup z konzolového riadku (vypise chybu, pretoze 4 sa nenachadza v poli):

phpunit ContainsTest
PHPUnit 3.6.0 by Sebastian Bergmann.

F
Time: 0 seconds, Memory: 5.00Mb
There was 1 failure:

1) ContainsTest::testFailure
Failed asserting that an array contains 4.

/home/sb/ContainsTest.php:6

FAILURES!
Tests: 1, Assertions: 1, Failures: 1.
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7.3. F3 - Logovanie

Ako vyvojar chcem mat k dispozicii zaznamenavanie udalosti nasej webovej aplikacie.

7.3.1. Analyza
Logovanie udalosti je dolezité, pretoze nam ul'ahCuje a sprehladnuje tdrzbu aplikacie. Pri
debugovani je podstatné, aby sme zaznamenali vSetky udalosti, ktoré mdzu nastat’, a to hlavne
chyby, upozornenia a trace, teda postupnost’ volania modulov.

7.3.2. Navrh

Vsetky udalosti sa budi zaznamenavat’ do suboru "/protected/runtime/minerva_log". Chceme
zaznamenavat’ vsetko, ¢o sa deje v aplikacii, vSetky chyby, varovania a volania modulov.

7.3.3. Implementacia
Pouzili sme triedu CPSLiveLogRoute, ktort sme upravili pre nase potreby. V nasledujucom
kode, je uvedené, ako sa realizuje zapis logovania.

protected function formatLogMessage( Smessage, S$level = 'I', Scategory =
null, $time = null )
{
if ( null === S$Stime )
Stime = time () ;

Slevel = strtoupper( S$level[0] );
//Y¥1i::app () ->user->id;
//$this->getComponent ('user"') ;
//Yii::app () ->user->getId() or Yii::app()->user->id
//Y1i::app () ->user->getId() ;
//User: :model () -
>find ('username=:username',array(':username'=>$Yii::app()->user->id))->id;
//Susr = User::model () ->findAllByAttributes (array("login" => $this-
>username, "password" => hash ("sha256", S$this->password))):;

Ssession=new CHttpSession;
Ssession->open () ;

Sname = '';
S$id = '';

//echo $session|['name']
Spole = S$session->getKeys () ;

// ak nie sme lognuty
if (empty(Spole))
{

$logged out str = @date( 'M d H:i:s', Stime ) . ' UNLOGGED USER'
' [' . sprintf( '%-30s', Scategory ) . '] ' . ': <' . Slevel . '> "

Smessage . PHP EOL;
return $logged out str;
}
// ak sme lognuty
else
{

Sname = (S$Ssession[$pole[l]]);
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$id = ($session[$pole[0]]);

$logged in str = @date( 'M d H:i:s', $time ) . ' NAME: ' . S$name
' ID: ' . $id . ' [' . sprintf( '%$-30s', Scategory ) . '] ' . ': <!
$level . '> ' . Smessage . PHP EOL;

return $logged in str;

}

//return @date( 'M d H:i:s', Stime ) . ' NAME: ' . Sname . ' ID: '
$id . ' [' . sprintf( '$-30s', Scategory ) . '] ' . ': <' . Slevel . '> '
Smessage . PHP EOL;

}
}

Zaznamenavame aj ktori pouzivatelia su prihlaseni, ak nie je nikto, tak pri jednotlivom
zazname V logu sa vypise retazer ,,UNLOGGED USER".

Bolo potrebné zmenit’ subor /config/main.php, kde sme pridali tieto riadky:

'log' => array(

'class' => 'CLogRouter',
'routes' => array(
array (
'class' => 'CPSLiveLogRoute',
'levels' => 'error, warning, info, trace',
'maxFileSize' => '10240',
'logFile' => 'minerva log',

) s
),

RozliSujeme viacero Urovni, error, warning, info a trace. Trace pouZivame len pre potreby
debugovania, ale z dovodu, Ze by logovaci stibor bol enormne vel’ky je tato troven vypnuta.

Priklad z vypisu logovania:

Apr 10 06:31:46 NAME: xszorada ID: 10 [system.db.CDbCommand ]
<T> Querying SQL:
SELECT
ial,
type
FROM

skill types
in D:\Tono\BitNami
WAPPStack\apache2\htdocs\protected\controllers\SkillController.php (316)
in D:\Tono\BitNami WAPPStack\apache2\htdocs\protected\views\skill\form.php
(245)
in D:\Tono\BitNami
WAPPStack\apache2\htdocs\protected\controllers\SkillController.php (157)
Apr 10 06:31:48 NAME: xszorada ID: 10 [system.CModule /-
<T> Loading "request" application component
in D:\Tono\BitNami WAPPStack\apache2\htdocs\index.php (13)
Apr 10 06:31:48 NAME: xszorada ID: 10 [system.CModule ]
<T> Loading "urlManager" application component
in D:\Tono\BitNami WAPPStack\apache2\htdocs\index.php (13)
Apr 10 06:31:48 NAME: xszorada ID: 10 [system.web.filters.CFilterChain]
<T> Running filter SiteController.filteraccessControl ()
in D:\Tono\BitNami WAPPStack\apache2\htdocs\index.php (13)
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7.4, F4 - Refaktoring

Vzhl'adom na novu databazu a logické aj fyzické zmeny v Struktare celého systému je
potrebné pouzivat nazvy zrucnost (angl. skill) a znalost' (angl. knowledge) spravnym
sposobom. Taktiez funkcie obsahujuce v ndzve skill by nemali pracovat’ so znalostami
a naopak.

7.4.1. Analyza

Doteraz sme sa v nasom systéme nezaoberali zru¢nost’ami, ale iba znalostami. Pouzivali sme
vSak v8ade vo funkciach nazov skill, ¢o predstavuje zru¢nost’, nie znalost’.

Teraz ked’ pracujeme s oboma pojmami, povodny kod ostal velmi neprehladny a nie je
Z neho jasné ¢o ktora funkcia robi a co dand metdda vlastne vracia.

7.4.2. Navrh

Bolo potrebné manuélne kontrolovanie funkcii, premennych, controllerov a modelov. Zvolili
sme postup rozdelenia po controlleroch. Prechadzat’ postupne kod, opravovat’ nazvy funkcii,
premennych, pri pouziti modelu alebo zobrazenia (angl. view) skontrolovat’ aj tieto subory.
Tymto postupom je mozné prejst’ cely kéd systému bez vynechania urcitych funkcii alebo
metod.

7.4.3. Implementacia
Popri nahradzovani nespravne pomenovanych metéd, modelov, funkcii ¢i premennych sme
opravovali aj nespravne ziskavanie Udajov z databazy. Miesto siahodlhych SQL prikazov sme
tento kdd nahradili elegantnou formou ziskavania Udajov pomocou CactiveRecord modelu.

Této ukazka kodu znazorfiuje upravenu funkciu, ktora vracia pole dvojic ID znalosti a ndzov
znalosti ziskavanim udajov pomocou modelu.

public function getKnowledgeDatalist ()

{
Sdata = Knowledge: :model () -=>findAll () ;
Sknowledge = array();
foreach ($data as Srow)

{

Sknowledge[] = array (
'id' => Srow['id knowledge'],
'value' => Srow]['name']

) ;
}

return Sknowledge;

7.4.4. Testovanie

Zakladne testovanie opraveného kodu sme vykonavali pomocou prikazového riadku
operacného systému Windows. Testovali sme syntakticku spravnost’ kodu prikazom

|php -1 <filename>
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7.5. US26 - Vstup od pouzivatel'a

Ako pouzivatel’ chcem zadat’ l'ubovol'nu znalost’, teda aj taku, ktora nie je v systéme.

7.5.1. Analyza

Systém nemoze hned’ v zaciatku obsiahnut' vSetky znalosti, ateda musi umoznit’
pouzivatel'ovi pridat’ si do svojho zoznamu aktkol'vek znalost’. Tato znalost’ sa mu nasledne
priradi do kategdrie Unknown a zotrva tam dovtedy, pokial’ nebude zaradena do prislusnej
kategorie.

Pripad pouzitia VstupOdPouzivatela

ID 7.5

Strucny popis Pouzivatel’ si mdze zadat’ akuikol'vek znalost’ do svojho zoznamu.

Primarny akteri Prihlaseny pouzivatel

VedDajsi aktéri Ziadny

Vstupné Pouzivatel je prihlaseny

podmienky

Hlavny scenar 1. Pripad pouzitia za¢ina po zobrazeni obrazovky na pridanie
znalosti.

2. Pouzivatel do textového pola zada akukol'vek znalost
a klikne na tlacidlo pridaj, znalost’ sa mu objavi v zozname
pod textovym pol'om.

3. Pouzivatel’ klikne na tlac¢idlo Odoslat’.

4. Systém zapiSe tdaje do systému.

Vystupné Ziadne
podmienky

Alternativne Ziadne
scenare

7.5.2. Navrh

Na obrazku 7.5.1 je zobrazena obrazovka po pridani znalosti, ktord nie je v systéme. Tieto
znalosti st opticky oddelené, aby pouzivatel’ vedel, Ze tieto znalosti ¢i zruénosti si pridal sam.
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Znalost

Java

Unknown

Modelovanie z hliny

LyZovanie na mape

Urover

[ zadiotodnik ﬁ

[ pokrodily

[ pokrodily

Akcia

Y%

Obr. €. 7.5.1 — Obrazovka pridavania neznamych znalosti a zru¢nosti

7.5.3.

Implementacia

Pre uskuto¢nenie moznosti ukladat’ nezname veci sme museli vytvorit’ novu entitu unmapped,
ktora uchovava nezndme veci. Aby bolo mozné tieto polozky mapovat’ na konkrétneho
pouzivatel'a, tak musela byt’ pridana aj nova tabul’ka user_unamapped.

class Physical data model /

unmapped

«columnz
*PK id_unmapped: integer
. name: varchar{80)
count: integer
is skll: boolean
is lnowledge: boolean

+PK_unmappednapped_unmapped

user_unmapped

1 «FK» *
(id_unmapped =id_unmapped)

«PK=
+  PK_unmapped(nteger)

«columnz

*PK id_user unmapped: integer

*FK id_user: integer

*FK id_unmapped: integer
rating: integer

#Fis

+  FK_user unmapped_unmapped {nteger)
+  FK_user unmapped_user(integer)

«PK=

+  PK_user unmapped(nteger)

Obr

Popis atribdtov entity un

. & 7.5.2 — Relacia tabuliek unmapped a user_unmapped

mapped:
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Atribuat Popis

name nazov znalosti/zru¢nosti

count pocet vyskytov

is_skill indikator, ¢i polozka je zru¢nost’
is_knowledge indikator, ¢i polozka je znalost’
Model

Pre vytvorenie modelu bol pouzity Gii generator, cez ktory sme vygenerovali modely
Unmapped a UserUnmapped.

Controller

Ziskané znalosti z viewu bolo treba spracovat’ v prislusnom ovladaci. Najprv bolo treba zistit,
¢1 uz sa dana znalost’/zru¢nost’ nachadza v databaze, aby sme nevytvérali duplicity. Ak eSte
neexistuje v databaze, tak sa ulozi s poCetnostou 1 a potom naviaze na pouzivatela. Ak uz
existuje, tak sa inkrementuje pocetnost’ vyskytov:

foreach ($itemAray as $index => S$item) {

if ((int) S$Sitem == 0) {

Sunmp = Unmapped: :model () ->find (' (translate ("name",
\'Isctzyaiénas\', \'lsctzyaieuao\') ilike translate (:name,
\'Isc¢tzyaiénao\', \'lsctzyaieuao\'))', array(':name' =>
$ POST[$unp name] [$index]));

if (!'Sunmp) {

Sitem unmapped = new Unmapped;

Sitem unmapped->name = § POST[Sunp name] [$index];

Sitem unmapped->count = 1;

Sitem unmapped->is skill = $is skill;

Sitem unmapped->is knowledge = $is_ knowledge;

if (!$item unmapped->save()) {

Sthis->render ('error', array( 'code' => '500',

'message' => 'Internal server error.')):;

Yii::app()->end() ;
}
Suser unmapped = new UserUnmapped;
Suser unmapped->id unmapped = $item unmapped-
>id unmapped;

Suser unmapped->id user = $id;
(Sis_knowledge == true) ? Suser unmapped->rating =
$ POST['knowledge level'] [$index] : Suser unmapped-
>rating = $ POST['skill level'] [Sindex];
if (!Suser unmapped->save ()) {
Sthis->render ('error', array( 'code' => '500"',
'message' => 'Internal server error.'));

Yii::app()->end();
}

else {
Sunmp->count = $Sunmp->count + 1;
Sunmp->update () ;
Suser unmapped = new UserUnmapped;
Suser unmapped->id unmapped = $unmp->id unmapped;

Suser unmapped->id user = $id;
if (!Suser unmapped->save()) {
Sthis->render ('error', array( 'code' => '500',
'message' => 'Internal server error.'));
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Yii

}

::app () —>end () ;

7.5.4. Testovanie

Na testovanie sme pouzili jeden akceptacny test.

Nazov Pridanie znalosti, ktora nie je v systéme ID Testu | 7.5-01
Rozhranie | Obrazovka pridania znalosti IDUC 7.5
Ukel Zistenie, Ci sa znalost’ zapiSe do systému
Vstupné podmienky | Znalost, ktora nie je v systéme
Vystupné podmienky | Ziadne
Krok | Akcia Ocakavanareakcia Skuto¢naakcia
Napisanie znalosti, ktord | Funkcia automatického doplnenia .
1. . , . , Autocomplete nereaguje.
nie je v systéme. znalosti nebude reagovat’.
Kliknutie na tlacidl Znalost’ brazi do tabulky pod
2. 1 e acicio na OS, 5 ZO, razl o Uy POC | 7 halost zobrazen v tabulke.
Pridaj”. textovym pol'om.
Kliknutie na tlac¢idlo , . , g .
3. “Odogli” Znalost’ sa zapiSe do systému. Znalost’ zapisand v systéme.
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8. Osmy $print - Napoleonska vojna

V ramci 6smeho $printu sme riesili nasledovné uzivatel'ské pribehy:

e US27 — Viditel'nost poznamky
e US28 — Zobrazenie znalosti

e US29 - Zobrazenie pozndmok
e US30 - Zobrazenie komentarov

8.1. US27 - ViditeI'nost poznamky

Ako komentator chcem mat’ moznost’ nastavenia zobrazenia komentu aspon do nasledovnych
kategorii: default (vidia vSetci), Studenti (iba Studenti), ucitelia, Student (iba komentovany
Student).

8.1.1. Analyza

Pri priddvani poznamky niekedy chceme aby dant pozndmku videla iba urcitd skupina
pouzivatel'ov alebo iba pouzivatel' sdm. Takato situdcia mdZze nastat’ napriklad pri negativnm
hodnoteni Studenta a poznamku vtedy nemusia vidiet vSetci pouZzivatelia ale napriklad iba
ucitelia.

uc US27-viditelnost poznamky /

Nastav enieViditelnostiPoznamky

{idUserSettingVisibility != idUserCommented}

Pouziv atel
Obr. ¢. 8.1.1 — Pripad pouzitia ViditePnost’ poznamky
Pripad pouzitia ViditelnostPoznamky
ID 8.1
Struény popis PouZivatel’ nastavuje poznamke viditel'nost’.
Primarny aktéri Prihlaseny pouzivatel
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VedPajsi aktéri Ziadny

Vstupné Pouzivatel je prihlaseny

podmienky

Hlavny scenar 1. Pripad pouzitia za¢ina po zobrazeni obrazovky znalosti iného
pouzivatela.

2. Pouzivatel si klikne na ikonku poznamky a nasledne sa mu
zobrazi textové pole, kam moéze pisat’ poznamku k znalosti
a taktiez sa mu zobrazi ,,dropdown menu*, kde méze vybrat’
viditel'nost’ pozndmky.

3. Pouzivatel vyplni pozndmku a nastavi jej viditeI'nost’.
4. Pouzivatel’ odosle udaje.

5. Systém spracuje formular a ulozi udaje do databazy.

Vystupné Ziadne
podmienky

Alternativne Ziadne
scenare

8.1.2. Navrh

Na obrazku ¢islo 8.1.2 je zobrazena obrazovka nastavenia viditeInosti poznamky pri pridaani
pozndmKky k znalosti iného pouzivatela.

Adobe Illustrator Neuvedené AR

Odosli

Obr. ¢. 8.1.2 — Obrazovka pridania pozndmky ku znalosti
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act Activity diagram USZ?/

Pouzivatel System
ZvolZobrazenieZnalosti ZobrazZoznamZnalosti

ZvolPridaniePoznamky ZobrazFormularNaPridaniePoznamky

2volViditelnostPoznamky ZapisPoznamku

$

NapisTextPoznamky :]

N

Obr. ¢&. 8.1.3 — Diagram aktivit

8.1.3. Implementacia

Pri implementacii sme vyuzili v§eky stcasti MVC modelu a na zapisanie Gdajov do databazy
sme pouzili CActiveRecord.

Model

Pre entitu poznamky sme vytvorili model Note, ktory danu entitu vyjadruje v systéme.
K atributom sme pridali v modeli pravidla a popisy.

public function rules()
{
// NOTE: you should only define rules for those attributes that
// will receive user inputs.
return array (
array ('id user, id user from', 'required'),
array ('id user, id user from, id level,
id user unmapped', 'numerical', 'integerOnly'=>true),
array('creation time, last modify time, note', 'safe'),
// The following rule is used by search() .
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// Please remove those attributes that should not be
searched.
array ('id note, id user, id user from, creation time,
last modify time, id level, id user unmapped, note, permission', 'safe',
'on'=>"'search'),
) ;
}
public function attributelLabels ()
{
return array(
'id note' => 'Id Note',

'id user' => 'Id User',
'id user from' => 'Id User From',
'creation time' => 'Creation Time',

'last modify time' => 'Last Modify Time',
'id level' => 'Id Level'’,

'id user unmapped' => 'Id User Unmapped',
'note' => 'Note',

'permission' => 'Permission',

Databéaza

Aby US fungoval, bola potrebnd aj zmena v databdze v entite Note. Pridali sme atribut
permission, do ktorého sa ¢iselne uklada hodnota, ktora uréuje viditenost’ poznamky.

Ovlada¢

V controlleri AjaxController sme pridali do premennej hodnotu z “dropdown menu”, ktora
sme ziskali z formulara pomocou $_POST.

| Snote->permission = $ POST['note perm'];

View

Vo vieweri sme pridali iba “dropdown menu” pomocou CHtml::dropDownList a nastavili mu
atribut name, aby sme mohli nésledne pomocou $ POST vV controlleri ziskat' vybranu
hodnotu.

<?php
echo "<div class='note perm'><br>Viditelnost poznamky<br>";
echo CHtml::dropDownList ('note perm', 'Vc¢etci', array('l' =>
'Véetci', '2' => 'Iba Studenti', '3' => 'Iba ucditelia', '4' => 'Iba tento
Student')); 2>
<input name="CommentLevelId" type="hidden" value="<?php echo
Ssubdatal['id level']; 2>" />
<br />
</div>

96



Dokumentacia k inzinierskemu dielu = WeKnowlT

8.1.4. Testovanie
Na testovanie sme pouzili jeden akceptacny test.

Osmy $print

Nazov

Zapisanie poznamky k znalosti s ur¢enim viditeI'nosti

ID Testu | 8.1-01

Rozhranie | Zobraz znalosti

ID UC 8.1

Ucel

Zistenie, ¢i sa poznamka zapiSe k znalosti

Vstupné podmienky | Ziadne

Vystupné podmienky | Ziadne

Krok | Akcia Ocakavana reakcia Skuto¢na akcia
1 Kliknutie na ikonku Zobrazenie textového pol'a na Textové pole na pridanie
' poznamky. vkladanie poznamky. pozndmky zobrazené.
) Zadanie poznamky do Zobrazenie textu poznamky v Text poznamky je zobrazeny v
' textového pola. textovom poli. textovom poli.
3 Urcenie Grovne Vo vybere sa zobrazi vybrata Vo vybere sa zobrazila vybraté
' viditelnosti z vyberu polozka. polozka.
4 Kliknutie na tla¢idlo Zobrazenie oznamu Ze znalost’ Oznam o zapisani do system
' “Pridaj” bola uspesne zapisana do systému. | zobrazeny.
8.2. US28 - Zobrazenie znalosti

Ako pouZzivatel’ chcem, aby sa zobrazovali znalosti aj s prisluSnymi uroviiami.

8.2.1. Analyza
S novou nasadenou databazou st spojené moznosti nastavovat’ roven ovladania konkrétnych
znalosti. Tie su uchovéavané v databazove tabul'ke Level, spolu so znalost'ou a pouzivatel'om,
ktory ma znalost’ aj troveil priradené.

Pre spolupracovanie s novou databdzou je potrebné zmenit’ taktieZ zobrazovanie znalosti
a zrucnosti, aby boli viditeI'né nové pridané atributy.
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uc zobrazenieUrov ni /

<
Pouziv atel «include\»

zobrazUroven

—

-
«include»
-

zobrazZnalost

~

~

obrazPoznamk

Obr. ¢. 8.2.1 — Diagram pripadov pouzitia zobrazenieZnalosti

Pripad pouzitia

zobrazenieZnalosti

ID

Strucny popis
Primarny aktéri
Vedlajsi aktéri

Vstupné
podmienky

Hlavny scenar

Vystupné
podmienky

Alternativne
scenare

8.2

Pouzivatel’ prehliada priradené znalosti
Prihlaseny pouzivatel

Ziadny

Pouzivatel’ je prihlaseny, Pouzivatel’ je opravneny prezerat’ znalosti.

1. Pouzivatel si zvoli zobrazit’ svoje znalosti alebo znalosti iného
pouzivatela.

2. Systém overi opravnenia pouzivatel'a a zobrazi znalosti
hladaného pouzivatel'a spolu s uroviiou a poznamkami
k jednotlivym znalostiam.

Ziadne

2a. Systém overi opravnenia pouzivatela a zobrazi chybovu
spravu o nedostato¢nom opravneni.

8.2.2.

Navrh

Dosial’ bola moznost’ prezerat’ iba zoznam pridanych znalosti pre jednotlivych pouZzivatel'ov.
Novy navrh na obrazku cislo 8.2.1 zobrazuje znalosti aj zrucnosti na jednej obrazovke,
pricom su logicky oddelené. Pri kazdej znalosti je zobrazena aj uroven jej ovladania

pouzivatelom.
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WMINCKVA €EBTI0D  PRIATELIA  PROFIL  ODHLASENIE

PRIDANIE ZNALOSTI Zobrazenie znalosti
ZOBRAZENIE ZNALOSTI Znalost liroveri i
ActiveX Pokroéily X
Zobrazenie zruénosti
Znalost Uroveii akcia
Java Pokroéily 5250

Obr. ¢. 8.2.2 — Obrazovka zobrazovania znalosti a zru¢nosti

8.2.3. Implementacia
Stipce jednotlivych atribiitov sl napisané jednoduchym spésobom,

<tr class='profile tr'>
<td align='left' class='skill td label'>Znalost</td>
<td align='left' class='skill td label'>Uroven</td>
<td align='right' class='skill td label'>Akcia</td>

</tr>

Pric¢om znalosti sa doplnia pri vykonani php kodu este na strane servera. Znalosti a zru¢nosti
maji doplnenu Grovent pomocou priradenych hodnot z controllera, preto si pri zobrazeni
zavolaju dostupni premennd, pole $rating.

|echo '<td class="skill td rating">'.Srating[S$subdata['rating']].'</td>"; |

8.2.4. Testovanie
Na testovanie sme pouzili jeden akceptacny test.
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Nazov Zobrazenie znalosti pouzivatela spolu s uroviiami ID Testu | 8.2-01
Rozhranie | Zobrazenie znalosti IDUC 8.2
Ucel Zistenie, ¢i sa zobrazia ulozené Urovne znalosti

Vstupné podmienky

Priradené znalosti a Urovne k h'adanému pouzivatel'ovi

Vystupné podmienky | Ziadne

Krok Akcia Oc¢akavana reakcia

Skuto¢na akcia

Zobrazenie znalosti Systém zobrazi znalosti

1. .
S urovilami.

S urovnami.

hl'adaného pouzivatela spolu

Urovne st zobrazené pri
jednotlivych znalostiach tak, ako
st ulozené v databaze.

8.3.

US29 - Zobrazenie poznamok

Chcem aby sa zobrazovali pozndmky pre jednotlivé znalosti/zru¢nosti (vlastné aj cudzie).

8.3.1. Analyza

Po pridani poznamky musi mat’ pouzivatel moznost’

si ju pozriet. Pri svojom zozname

znalosti bude po kliknuti na ikonku vidiet’ svoje vlastné pozndmky ale aj poznamky od
d’al’'sich pouzivatel'ov. Pre prehladnost budii poznamky v ,zrolovanej” forme, teda bude
vidiet’ iba datum, ¢as a meno pouzivatela, ktory poznamku pridal. Po kliknuti na ikonu sa

poznamka ,,rozroluje* a objavi sa text poznamky.

uc Zobrazenie poznamok/

Q

B

Pouziv atel

ZobrazenieZnalosti |

«include»

ZobrazeniePoznamok

Obr. €. 8.3.1 — Diagram pripadu pouzitia ZobrazeniePoznamok

Pripad pouzitia

ZobrazeniePoznamok

ID
Struény popis
Primarny aktéri

Vedlajsi aktéri

8.3
Pouzivatel’ si mdze prezriet’ poznamky k znalosti/zru¢nosti
Prihlaseny pouzivatel’

Ziadny
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Vstupné Pouzivatel je prihlaseny

podmienky

Hlavny scenar 1. Pripad pouzitia za¢ina po zobrazeni obrazovky znalosti
pouzivatela.

2. Pouzivatel si klikne na ikonku lupy a nésledne sa mu zobrazia
poznamky od pouzivatel'ov, ktoré su zatial ,,zrolované®.

3. Pouzivatel klikne na plusko pri poznamke a zobrazi sa mu
text danej poznamky.

Vystupné Ziadne
podmienky

Alternativne Ziadne
scenare

8.3.2. Navrh

Na obrazku cislo 8.3.2 je zobrazena obrazovka zobrazenych poznamok. Poznamky st bud’
»zrolované* alebo ,rozrolované®. Pri ,,zrolovanej* poznamke je viditeIny len datum, cas
ameno pouzivatela, ktory poznamku zadal. Ak si ju pouZivatel zadd sam, ako meno je
uvedené ,,ja“.

ASP.net Zatiatoénik B
5]
=]
%]
%]
@
Java Zatiatoénik %

Obr. ¢&. 8.3.2 — Zobrazenie pozndmok pri znalostiach
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8.3.3. Implementacia

Pri implementacii sme vyuzili vieky stucasti MVC modelu a na zapisanie Udajov do databéazy
sme pouzili CActiveRecord.

Model

Pre entitu poznamky sme vytvorili model Note, ktory dani entitu vyjadruje v systéme.
K atribatom sme pridali v modeli pravidla a popisy.

public function rules()
{
// NOTE: you should only define rules for those attributes that
// will receive user inputs.
return array (
array('id user, id user from', 'required'),
array ('id user, id user from, id level,
id user unmapped', 'numerical', 'integerOnly'=>true),
array ('creation time, last modify time, note', 'safe'),
// The following rule is used by search() .
// Please remove those attributes that should not be
searched.
array ('id note, id user, id user from, creation time,
last modify time, id level, id user unmapped, note, permission', 'safe',
'on'=>"'search'),
) ;
}
public function attributelabels ()
{
return array (
'id note' => 'Id Note',

'id user' => 'Id User',
'id user from' => 'Id User From',
'creation time' => 'Creation Time',

'last modify time' => 'Last Modify Time',
'id level' => 'Id Level'’,

'id user unmapped' => 'Id User Unmapped',
'note' => 'Note',

'permission' => 'Permission',

Controller

Pre naplnenie stromu s poznamkami sa vyuziva nasledovnd funkcia, ktord pre kazdi ajax
poziadavku vyberie prisluSné pozndmky z databdzy a odosle k pouzivatel'ovi:

public function actionAjaxFillNoteTree ($id, Sunmp) {
if (isset (Sunmp) && Sunmp == 'true') {
Sdata = Note::model () =>findAll ('id user unmapped =
:id user unmapped’',
array(':id user unmapped' => $id));
}
else {
$data = Note::model () ->findAll('id level = :id level', array (
':id level' => $id));
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Snotes = array();
Sexpanded = false;
foreach ($data as S$Srow) {

Suser = Users::model () ->findByPk (Srow->id user from);
$date = strtotime ($row->creation time);
Snotes[] = array (
'text' => date("d.m.Y (H:i:s)", S$date)." Pridal: <b>".
((Suser->id user != Yii::app()->user->getId()) ? Suser-—
>login : "ja")."</b>:",
'expanded' => Sexpanded,
'children' => array/(
array (
'text' => CHtml::encode (Srow->note),

)
)
) i
Sexpanded = false;

}

echo CTreeView: :saveDataAsJson (Snotes) ;

Viewer

Do viewu bol pridany widget CTreeView , ktory nacital poznamky zo serveru a zobrazil.

<?php
Sthis->widget ('CTreeView',array (

'url' => array(
'/ajax/ajaxFillNoteTree',
'id' => $data['id unmapped'], 'unmp' => 'true'),

'animated'=>"'slow',

'collapsed'=>"'false',

'htmlOptions'=>array (
'class'=>'treeview-famfamfam',
'id' => 'unmptr '.$data['id unmapped’]
)

?>

8.3.4. Testovanie
Na testovanie sme pouzili jeden akceptacny test.

Nazov “Rozrolovanie” poznamky ID Testu | 8.3-01

Rozhranie | Obrazovka zoznamu znalosti IDUC 8.3

Ukel Zistenie, ¢i Sa poznamka “rozroluje”

Vstupné podmienky | Pridana aspon jedna pozndmka k znalosti

Vystupné podmienky | Ziadne

Krok | Akcia Ocakavana reakcia Skuto¢na akcia

1 Kliknutie na ikonku lupy. Zobrz?zenie “zrolova.nych” ‘Zobraz’ené poznémky bez textu
poznamok k znalosti. iba s datumom, ¢asom a menom.
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Kliknutie na ikonu plus _ . . )
pri Tubovolnej Zobrazenie textu poznamky. Text poznamky zobrazeny.
poznamke.

8.4. US30 - Zobrazenie komentarov

Tento US zahffia umoZnenie zobrazovania pridanych komentdrov pri jednotlivych
pouzivatel'och.

8.4.1. Analyza

Na zéaklade funkcionality implementovanej v pouzivatel'skom pribehu US24 je vhodné
zobrazovat’ komentare, ktoré k pouzivatel'ovi prida niekto cudzi, alebo on sam.

Na obrazku cislo 8.4.1 je zndzorneny diagram pripadov pouZitia, ktory zndzoriiuje akym
spésobom su previazané funkcie komentovania s pouzivatel'skym profilom a aku ulohu tu
hraju pouzivatel'ské opravnenia.

uc zobrazenieKomentarov /

zobrazVlastnyProfil

«include»

=7
-
-
_«include»
Ve

Pouzivatel

————— vyhladajPouzivatela

«include»

zobrazCudziProfil

Opravneny pouzivatel

Obr. ¢. 8.4.1 — Diagram pripadov pouzitia zobrazenieKomentarov

8.4.2. Navrh

Ako je zndzornené na obrazku cislo 8.4.2, komentare su zobrazované pomocou stromove;j
Struktlry na profilovej stranke pouzivatel’a. Kliknutim na prislusné ikonky pri komentéaroch sa
daju jednotlivé uzly skryt’ alebo zobrazit'.

Komentare st kategorizované podl'a pouzivatela, ktory komentar pridal. Rozlisené s v ramci
tejto kategdrie pomocou casov kedy boli pridané.
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PROFIL ) Zobrazenie profilu

MOJI PRIATELIA Priezvisko a meno ﬁ UPRAV PROFIL
AIS Login
Email
Telefon
Pohlavie
Prica
0 mne

Komentare

=]

Obr. ¢&. 8.4.2 — Obrazovka profilu so zobrazenymi komentarmi

8.4.3. Implementacia
Této funkcionalita je takisto ako pridavanie komentarov v US24 implementovana cez Ajax,
preto sa komentdre zobrazia dynamicky na stranke ihned” po odoslani, nemusi nastat
znovunacitanie zobrazenia.

Komentare su kategorizované podla id_user_from atribatu, ktory ako cudzi kI'a¢ v tabulke
Comment identifikuje pouzivatela, ktory dany komentar pridal. V ramci tejto kategorizacie sa
pomocou datového typu timestamp (bez ¢asového pasma) prida casovy identifikator pridania
komentaru, podla ktorého komentire zorad’ujeme. Nakoniec sa vypiSe samotny atribut
comment, v ktorom je uloZeny text komentara.

V nasledujicom kéde je zndzornené zobrazovanie stromovej Struktiry komentarov pomocou
CTreeView.

<?php

Sthis->widget ('CTreeView', array (
'url' => array('/ajax/ajaxFillCommentTree', 'id' => Smodel->id user),
'animated'=>"'slow',
'collapsed'=>"'false',
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'htmlOptions'=>array (

'class'=>"treeview-famfamfam',
'id' => 'comm '.S$model->id user

8.4.4. Testovanie
Na testovanie sme pouzili jeden akceptacny test.

Nazov Zobrazenie pridanych komentéarov

ID Testu | 8.4-01

Rozhranie | Zobrazenie profilu pouzivatel'a

ID UC 8.4

Ucel Zistenie, Ci sa zobrazia ulozené komentare

Vstupné podmienky

Priradené komentare k hfadanému pouzivatel'ovi

Vystupné podmienky | Ziadne

Krok | Akcia Ocakavana reakcia Skutoéna akcia
Zobrazenie profilu Systém zobrazi profil pouzivatel’a, | Komentare su korektne

1. pouzivatel'a spolu s v ktorom bude stromova Struktura | zobrazené na pouzivatel'skom
komentarmi zadanych komentarov. profile.
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9. Prototyp systému

Stcasna verzia prototypu systému Minerva obsahuje vSetku spomenutt funkcionalitu a funguje
ako komplexny celok. Nova verzia prototypu, ktord je nasadend na novu verziu databazy sa
sklada z deviatich zakladnych entit. Ich vzajomné vzt'ahy charakterizuje obrazok cislo 9.1.1.

dm ModelUdajov

Nezaradene| Viaze sana | Poznamka Zrucnost

ma priradenu|  Obsahuje

ma priradeny spaja
Komentar Pouzivatel | Level Kategoria
ma priradeny viaze sa na
je obsahuje
limitovany spaja
Prava Znalost

Obr. ¢.9.1.1 — Model tdajov systému

Funkcionalitu pontikana prototypom znazorfiuje globalny diagram pripadov pouzitia na obrazku
&islo 9.1.2. Na zaklade pouzivatel'skych opravneni identifikujeme celkovo §tyri roly — Student,
Ucitel, Spravca, Host.V diagrame je jasne identifikované, ktoré moznosti systému su pre koho
urcené, ktoré pripady pouzitia su navzajom zavislé a ktoré prepojené.

Lepsi pohl'ad na roly je na obrazku 9.1.3, kde su na stavovom diagrame znazornené tri zakladné
roly systému — Host, Student a Ucitel.

Co sa tyka nasadenia a hardvérovej podpory systému, achitektdra systému je znazornena na
obrazku cislo 9.1.4.
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Pozri profil }<<------ Vyhladaj podla

«extend»
X~ o

«extend ™

Pridaj pouzivatela

Zobraz svoje N
znalosti

Zobraz znalosti a
zrucnosti

Sp aVc
Nastav prav
prava % >

I

I

I

i

I

dngluer | zrucnosti

i

Student Prihlaseny pouzivatel Ucitel i
I

I

Pozri logy

% 4‘ Pridaj uroven
«extend»
\

Host'

«include»

Zobraz cudzie

Pridaj sebe Pridaj zrucnost alebo |

znalost

h
«extend»

Pridaj poznamku

Obr. €. 9.1.2 — Celkovy diagram pripadov pouZitia
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Prototyp

stm Pouzivatel /

Prve
Prihlasenie

Nav stev nik

vstup na stranku [neprihlaseny]
lidentifikuj ako navstevnika

db

exit / prihlas

+ entry / vstup na stranku, odhlas
+ do/ zvol formu prihlasenia

| A

prihlas odhlas
[student] [student]

/

Pouziv atel/Student

db db db db b db

entry / prihlas

entry / odober opravnenie
do / pouzivaj system
exit / odstran konto

exit/ odhlas

exit / pridaj opravnenie

odstran konto
[student]

pridaj opravnenie

odhlas

prihlas [pedagog]

[pedagog]

Oprav neny/Pedagog \

Konto na odstranenie

+ entry / odstran konto
+ do/najdi kontakt v databaze
+ exit/vymaz konto

[student]

= odober opravnenie

[pedagog]

odstran konto.

db db db b db db

entry / prihlas

entry / pridaj opravnenie
do / pouzivaj system

do / spravuj data studento
exit/ odhlas

exit / odober opravnenie

k exit/ odstran konto

J

T
vymaz konto [kontakt najdeny]
Ipouzivatel trvalo odstraneny

Zanik
konta

[pedagog]

Obr. ¢. 9.1.3 — Stavovy diagram PouZivatel’
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cmp Use Case Model/
Server
Client E App Server / Apache DB Server
Model
Web Browser El - PostgreSQL DB
Controller query
uery
JS
User Interface AJAX |
render, update, check
HTML & CSS
swer L answer

E update

ML get data

Obr. €. 9.1.4 — Architektira systému
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10. Pouzivatel'ska prirucka

10.1. Prihlasenie

Pri prvej navsteve systému nie je mozné pouzivat’ jeho funkcionalitu, pokial’ sa neprihlasime.

Pre prihlasenie do systému je potrebné kliknut na linku PRIHLASENIE vTlavom paneli.
Nasleduje prihlasovacia obrazovka znazornena na obrazku ¢islo 10.1.1. Je potrebné sa prihlasit’
svojimi prihlasovacimi Udajmi z akademického informaéného systému STU.

WIIINCINVA

PRIHLASENIE ) Prihlasenie

Login

Heslo

PRIHLASIT @

Pre prihlisenie do systému pouiite
prihlasovanie Odaje z AIS

Obr. ¢. 10.1.1 — Obrazovka prihlasenia

10.2. Odhlasenie

Pre moznost odhlasenia musi byt pouZzivatel’ UispeSne prihlaseny. Na obrazku c¢islo 10.1.2 je
znazornena Uvodna obrazovka systému po prihlaseni.

Pouzivatel ma moznost odhlasit’ sa pomocou tlacidla ODHLASENIE, ktoré sa nachadza
v hornom menu systému Uplne napravo. Takisto na obrazku vidiet moznost odhlasit’ sa
pomocou odkazu v 'avom menu.
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PROJECT

M I N E R VA ZNALOSTI PRIATELIA

ODHLASENIE Vitajte v projekte Minerva - Testovacia verzia

Obr. & 10.2.1 — Uvodnéa obrazovka systému

10.3. Zobrazenie svojho profilu

Pouzivatel'ska prirucka

PROFIL ODHLASENIE

Svoj vlastny profil je mozné zobrazit' z l'ubovolnej obrazovky, pretoze sa tiez nachadza

V hornom menu, ktoré nas sprevadza na kazdom skoku systémom.

Ako je znazornené na obrazku ¢islo 10.1.3, po kliknuti na PROFIL sa zobrazi obrazovka profilu

aktualne prihlaseného pouzivatela.

PROJECT

M I N E R VA ZNALOSTI PRIATELIA

PROFIL - Zobrazenie profilu
MOJI PRIATELIA Priezvisko a meno Peter lvanec Bc.
AlS Login xivanec
Email 56177 @is.stuba.sk
Telefon
Pohlavie Mui
Praca Nie
0 mne
Komentare
o

Obr. ¢. 10.3.1 — Obrazovka pouZivatel’ského profilu

ODHLASENIE

UPRAV PROFIL
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10.4. Editacia udajov profilu

Na obrazku ¢islo 10.3.1 mame zobrazenll obrazovku profilu. Nachddza sa tam aj tlacidlo UPRAV
PROFIL, ktoré umozni upravit’ udaje, ktoré st tam zobrazované. Na obrazku ¢islo 10.4.1 vidime
obrazovku editacie profilu, ktora sa objavi po kliknuti na tla¢idlo UPRAV PROFIL.

WMINCKVA znarosti  PRiATELIA (U ODHLASENIE

PROFIL = Uprava profilu

MOJI PRIATELIA

Meno a priezvisko |

Osobné &islo

Email | |

Mobil

Pohlavie ©® Mui © fena

Prica @ Ano @ Nie

0 mne

ULOZ PROFIL &

Obr. & 10.4.1 - Uprava profilovych Gdajov

10.5. Vyhl'adanie pouzivatel'a

Pouzivatel'ov v systéme mdzeme hl'adat’ troma spdsobmi. Podl'a ich mena, znalosti, alebo podl'a
zru¢nosti. V hornom menu aplikdcie mame tlac¢idlo PRIATELIA. Po kliknuti na toto tlacidlo sa
nam zobrazi vyhl'adavanie pouzivatel'a podl'a mena, z odkazov v 'avom menu si mézeme zvolit’
aj vyhl'adavanie podl'a znalosti alebo zruc¢nosti.

10.5.1. Vyhl'adanie pouzivatel'a podl'a mena

Na uvod sa nam zobrazi obrazovka znazornena na obrazku cislo 10.5.1, ktord obsahuje
vyhl'adavaci formuldr, ktory podla zaddvanych znakov automaticky filtruje moznych
kandidatov.
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PROJECT

M I N E R VA ZNALOSTI PRIATELIA PROFIL ODHLASENIE

VYHLADAVANIE PODLA = Vyhladavanie oséb podla mena
MENA

VYHLADAVANIE PODLA ) .
ZRUCNOSTI ‘ S

VYHLADAVANIE PODLA L
ZNALOSTI Ivanec Peter, Bc.

Polakovic Patrik, Bc.

Obr. ¢. 10.5.1 — VyhPadavanie podl’a mena

10.5.2. Vyhl'adavanie podl'a znalosti alebo zrucnosti

Vyhl'adavanie podl'a znalosti a zru¢nosti je trochu odli§né. Na tieto vyhl'adédvania sa dostaneme
pomocou odkazov v 'avom menu v sekcii PRIATELIA.

Pri vyhl'adavani podl'a znalosti alebo zru¢nosti mame moznost najprv vybrat bud mnozinu

znalosti, alebo mnozinu zru¢nosti a nasledne vyhl'adat’ pouzivatel'ov, ktori maju pridanti h'adanu
mnozinu prvkov.

Vyhl'adavanie je znazornené na obrazku c¢islo 10.5.2. Tlacidlom PRIDAJ zarad'ujeme vybrané
znalosti do mnoziny a tlac¢idlom HLADAJ spustime vyhl'adavanie.

PROJECT

MINE R VA ZNALOSTI ~ PRIATELIA PROFIL  ODHLASENIE

VYHLADAVANIE PODLA Vyhladéavanie os6b podla znalosti
MENA

VYHLADAVANIE PODLA
ZRUCNOSTI

ISF
VYHLADAVANIE PODLA *
INALOSTI

PRIDAJ +

Znalost Akcia
Java x
JSF x
HLADAJ 2

Obr. ¢. 10.5.2 — VyhPadavanie podla znalosti
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10.6. Pridanie komentaru

Pomocou postupu Vv prirucke 10.3 sa dostaneme na svoj profil. Ako je zndzornené na obrazku
¢islo 10.3.1, naspodu je textové pole, do ktorého médzeme ihned pisat. Po napisani textu
klikneme na tlag¢idlo ODOSLI a komentar je pridany na profilovii obrazovku ihned’, takisto aj
ulozené do databazy.

115



