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Uvod

Uc¢el a rozsah dokumentu

Kazdy student disponuje urcitymi znalostami a zru¢nostami. V sti¢asnosti neexistuje vo
vysokoskolskom prostredi systém, ktory by tieto (daje 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 vac¢sinou o $tudentov zacinaju zaujimat uz v
Case ich studia na vysokej skole. V neposlednom rade ide o uzito¢né informacie aj pre Studentov
samotnych, ktori by si za predpokladu, Ze poznaju zru¢nosti a znalosti ostatnych spoluziakov, mohli
lahsie vyberat spolupracovnikov do réznych timovych projektov.

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

Ako implementacné prostredie sme si zvolili v sicasnosti najpouzivanejsi jazyk pre tvorbu webovych
aplikacii, jazyk PHP. Vybrali sme si aplikacny rdmec 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, implementdciu 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.



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 sablony GUI

Graficky navrh pouzivatelského rozhrania a jeho nasledna implementacia.

1.1.1.Analyza

Prvotnou poziadavkou celého systému bola prehl’'adnost’ a pouzite'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
o Tlacidla pre odosielanie tidajov
e Tabulky
Vsetky prvky nesmu 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 navigatné menu pre zlepSenie orientdcie v systéme. Taktiez znazorfiuje formular
a tabul’ku (iba obrys nie realny navrh).



LOGO Znalosti | Profi | Priatelia | Kantakt

Pridat’ znalost

Prezerat znalosti

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

Obr. 1.1 : Wireframe pouZivatel'ského rozhrania

KedZe sme sa nedrzali Ziadneho z povodnych 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 volnud ruku, samozrejme s prihliadnutim na Standardy webovych
technoldgii.

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 délezZitosti v pouzitelnosti systému.

Centralny panel bude zdruZovat vsetky funkcie poskytujlce systémom. V zavislosti od
kombinacie horizontalneho a vertikdlneho menu bude zobrazovat obsah, ktory bude dobre Ciatelny
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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Obr. 1.2 : Graficky navrh obrazovky systému

1.1.3. Implementacia

Implementacia grafického navrhu sa skladala z viacerych casti.
1. Nastrihanie obrazkov v pozadovanej forme.

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

2. 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">

<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></li>
<li><a href="#'>PRIATELIA</a></1li>
<li class='active menu'><a href='#'>PROFIL</a></li>
<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></1li>
<li class='active menu'><a href='#'>ZOBRAZENIE ZNALOSTI</a></1li>
<li><a href='#'>VYMAZANIE ZNALOSTI</a></1i>
</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>

<diwv id:'footeritext'>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 réznym 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 formuldra upravovat pomocou CSS.
4. Optimalizacia pre prehliadace

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

v predchadzajucich bodoch.

1.1.4. Testovanie

Testovanie spocivalo v overeni implementovaného rozhrania vo vietkych majoritnych webovych
prehliadacoch. Testovalo sa vZdy len na aktudlnej 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 preukdzali, Ze vSetky prehliadace zobrazuju obsah korektne.

1.2. US4 Editacia profilu

Uzivatel bude mat moznost Upravy zakladnych Udajov vo svojom profile.

1.2.1.Analyza

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

Tento jednoduchy profil bude obsahovat naozaj len zakladné informacie o uZivatelovi, teda
neobsahuje Ziadne znalosti. Prihlasovacie Gdaje, 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
zékladnych Udajov. Samozrejmostou je, Ze bude obsahovat prednastavené hodnoty podla aktualnych
udajov o prihlasenom pouZivatelovi.

Pred vytvorenim prezentacnej vrstvy profilu uZivatela je nutné vytvorit doposial neexistujicu Gdajovu
vrstvu, teda reprezentaciu profilu uzivatela v ramci databazy.

Pripad pouzitia EditaciaProfilu

ID 1



http://ryanfait.com/resources/custom-checkboxes-and-radio-buttons/

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 poutzitia zacina po zobrazeni formuldru na editaciu profilu.
2. Pouzivatel prepiSe polozky formulara, ktoré chcel editovat.
3. PouiZivatel odosle formular.
4. Systém spracuje formuldr a ulozZi Udaje 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 uzZivatela. Logicky model
je zndzorneny na obrdzku.

User

login
password
name
email
mabile
info
gender
work

Obr.1.3 Logicky model entity User
Logicky Model entity User

Pre fyzicky model sa doplnil jednoznacny identifikator id_user, ktory je zaroven primarnym kli¢om

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



User

PK |id user |INTEGER

lagin VARCHAR(20)
password | VARCHAR(40)
name VARCHAR(40)
email VARCHAR(40)
mobile VARCHAR(13)
info TEXT(200)
gender CHARI(E)

work 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
vyssie. Navrh formulara je mozné vidiet na obrazku ¢.3. Formulér 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 sibor
UserController(teda jeho logiku a ukladanie Gdajov do databazy).

Upravy logiky sa tykali najméa odstranenia 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.

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 () Muz () 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 hodnot 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 mad 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 pouZzivatelov. Preto je
nepochybne doleZitym krokom v tomto procese priradenie znalosti pouzivatelovi.
Ide o jednoduchy formular, ktory umozni prehladne pridavat znalosti sebe samému, alebo

pouzivatelovi, ktorému mame opravnenie znalosti pridat.

Vstupné podmienky: prihldseny pouZivatel

Vystupné podmienky:  Ziadne



Aktéri: pouzivatel
Hlavny scenar: 1. Zobrazenie formuldru na pridanie znalosti,
2. Pouzivatel zvoli a prida pozadované znalosti do profilu,
3. Pouzivatel potvrdi zmeny,
4. Systém formular spracuje a priradi pouzivatelovi v databaze prislusné

znalosti

1.3.2.Navrh

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

kl'dce, 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:

Zadanie znalosti
PouzZivatel Systém Databaza

zatiatok

FZobrazenie
formuldru a ponuky
Znalost

FPotvrdernie
zaddvania znalostl

Vyber
poZadovanych
znalosti & potvrdenie

Spracovanie
formuldru a uloZenie
do databazy

Pridanie do

asociacne/ 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 formuldar 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 scenar poutzitia pre zadanie znalosti pouZivatela.

Nazov Pridanie znalosti ID1
Rozhranie Obrazovka formularu ID UC6
Ucel Pridanie novych znalosti do profilu
Vstupné Prihlaseny pouZzivatel
podmienky
Vystupné Ziadne
podmienky
Krok Akcia Ocakavana akcia Skutocna akcia
1. Poziadavka na zobrazenie Zobrazenie obrazovky | Zobrazenie obrazovky
obrazovky s formuldrom
pridavania znalosti
2. Vybratie poZadvanych Priradenie znalosti a Priradenie znalosti a
znalosti a potvrdenie 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 opisujlce znalosti, aby som s nimi mohol
pracovat.

1.4.1.Analyza

Vytvorenie prvotnej bazy znalosti a zru¢nosti je zakladny kamen nasho projeku. Bez nej by sa
ni¢ iné nedalo spravit. Z tejto prvotnej bazy pojmov sa bude vychadzat pri hierarchizécii zruénosti a
znalosti Studentov. Je doleZité oddelit tieto znalosti od grip, ¢o bude pole znalosti. Podla logického
modelu budu tri rézne druhy grap: 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 IIl. 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
)s
ALTER TABLE skills
OWNER TO postgres;

2. Druhy Sprint - Prva punska vojna

V rdmci druhého Sprintu sme riesili nasledovné uzZivatelské pribehy.

e US2 — Prihlasovanie pouzivatela

e US3 —Prezeranie profilu

e US5 —Zobrazenie kluc¢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 poutzivatel 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 formular
3. Pouzivatel vyplni formuldr a potvrdi jeho vyplnenie
4. V pripade:
a. nevyplnenia povinnych udajov:
i. systém zobrazi chybovu spravu
ii. tok pokracuje v bode 2.
5. Systém overi spravnost Udajov cez LDAP
6. V pripade:
a. neuspesného overenia:
i. systém zobrazi chybovu spravu
ii. tok pokracuje v bode 2.
7. Systém prihlasi pouzivatela
8. Systém zobrazi Uvodnu obrazovku pouZzivatela

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 vietkych bezpecnostnych rizik zanecha alebo odstrani.

Login

Login | ‘

Heslo | ‘

™ zapamataj prihlasenis
B ra

Obr. 2.1 Prihlasenie pouzivatela



Obrdzok ¢. 2.2. ndm znazornuje diagram aktivit pripadu poufZitia, ktory sa realizuje pri prihlaseni
pouZivatela. Znazorfuje aj alternativne toky, ktoré sa vykonaju pri chybe.

co:US2 Prihldsenie pouiivatela

Pouiivatel Systém LDAP

neprihldseny pouiivatel

I J

Zobrazenie
‘ :\fj'ber moinosti | &2 prihlasovacieh -
prihlasenia Fformularu

&

Vyplenie formuldru |

= a potvr‘denie_ wvalidne . + | Overenie
pdoslania | ddaje 2 = prihlasovacit
udajov
| o Zobrazenie chybovej spravy |
| o Zobrazenie chybovej spravy | s’pr‘a'.\me
- udaje ?

Aktualizdcia ddajov o Odoslanie ddajov o
= . - . =2 v .
pouzivatelovi v databazs pouzivatelovi

| o Prihldsenie 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';




Sds = @ldap_connect('ldap://Idap.stuba.sk', 636);
//nastavovanie Idap
@Idap_set_option(Sds, 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(Sds, SldapSearchResult);

@Idap_close(Sds);
return true;

}
else
{

@Idap_close(Sds);

return false;
}
@ldap_close(Sds);
return false;

}

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

Ak sa pouZzivatel prihlasuje do systému prvy krat (napr. Student prvého roénika), 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

Scommand?2 = Sconnection->createCommand("INSERT INTO \"user\" (login, name)
VALUES (:login, :name)");

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

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




Scommand2->execute();

Suser = $command1->qu9fv()}

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

Ilridll
Ilidll

"perm" =>"sem prava"

return true;

=> Srow['id_user'],

=>"sem AIS 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 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 Ocakdavana reakcia Skutocna akcia
. Zadanie prihlasovacieho Zobrazenie prihlasovacieho menav | Prihlasovacie meno zobrazené vo
' mena do prislunej 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 o .. ) i Prihlaseny pouZivatel a zobrazenie
3. et Prihlasenie pouZivatela do systému. , )
Prihl3sit Uvodnej obrazovky.

Tab. 2.1 Prihlasovanie Test1




Nazov Nevyplnenie pola “Heslo” ID Testu XX-02
Rozhranie | Obrazovka prihlasenia ID UC XX
Ucel Zobrazenie chybovej hldsky: “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 tlagidlo Zob = chvbovel hl4tk Zobrazena chybova hlaska: “Pole
: “prihlasit” obrazenie chybove) hiasky. heslo nemdze 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 Ocakdvana reakcia Skutoéna 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 koléonky. | v kolénke “Heslo” vo formularovom poli “Heslo”
Kliknutie na tlacidlo Zobrazend chybova hlaska:

3. “Prihlasit” Vypisanie chybovej hlasky. “Zadané zlé prihlasovacie udaje”

nad tladidlom “Prihlasit”

Tab. 2.3 Prihlasovanie Test3

2.2.

US3 Prezeranie profilu

Ako prihlaseny pouZivatel systému chcem mat moznost zobrazit si vlastny profil, teda moje osobné

udaje.

2.2.1.Analyza

Vstup: prihlaseny pouzivatel

Vystup
Aktéri:

Flow:

: obrazovka s profilom

pouzivatel




1. Pouzivatel vyberie moznost zobrazenia vlastného profilu
2. Systém ziska osobné Udaje pouzivatela
3. Systém zobrazi osobné Udaje pouZivatela

4, Koniec

2.2.2.Navrh

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

Aktivity diagram:

oZ; Us3-Prezeranie profilu

PouZivatel System

init

r

‘ GPD‘tVPdEHiE zobrazenia ‘ﬁ Lo Vyber udajov |

profilu

| o Zobrazenie ddajov |

®

Obr. 2.3 Activity diagram Prezeranie profilu

Navrh obrazovky:

Profil (demo) |

Home » Maj profil

Login: demo

Meno: Demo Demovic
Pohlavie: MUZ

Email: demo@demovic.dm
Mobil: +421908872537
Praca: Nie

larem ipsum. ..

Info:

Obr. 2.4 Navrh obrazovky Prezeranie profilu



2.2.3.Implementacia

Pri implementacii bola najdolezitejsia ¢ast kddu v kontroleri SiteController.php, kde sa vyberali idaje
z databazy:

public function actionShowProfil()

{
$conn = Yii::app()->db;
$query = $conn->createCommand()
->select('login, name, email, mobile, info, gender, work")
->from('user"')
->where('login=\"".Yii::app()->user->getId()."'\"'")
->1limit (1)
->query();
if($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
Obrazovka prihldaseného

Rozhranie pouzivatela ID UC

Ucel zobrazenie vlastného profilu

Vstupné

podminky prihlaseny pouzivatel

Vystupné

podminky Ziadne

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

1. pre zobrazenie profilu profilu profilu

Tab. 2.4 Prezeranie profilu Testl 1

2.3. US7 Zobrazenie vlastnych znalosti

Pouzivatel ma mozZnost 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: pouzivatel

Hlavny scenar: 1. PoZiadavka na zobrazenie vlastnych znalosti

2. Informativne zobrazenie vlastnych znalosti

2.3.2.Navrh

Funkcionalita berie informacie z databazy pomocou asocia¢nych tabuliek pouzivatela so

znalostou.

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

pouzivatelovi, vtomto pripade prihldsenému pouzivatelovi.

Aktivity diagram:



Zobrazenie vlastnych znalosti

Prihlaseny pouzZivatel System Databaza
zacdiatok
i i
PoZiadavka na .
zobrazenie viastnych — Spr_e!cm'ame Vyber znalosti
A poZiadavky
nalosti
. -
]
i i
Zobrazenie
formularu so
znalostami
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

$sql

_—

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 ($sqgl)->query () ;

Sret

= array(); $Sc = 0;

foreach ($skills as Srow) {
Sret[$c]['id'] = Srow['id skill'];
Sret[$ct++]['name'] = Srow['name skill'];

2.3.4.Akceptacné testy

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



Nazov Zobrazenie znalosti ID1

Rozhranie Obrazovka formularu 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
< . 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 opisujuce
znalosti, aby som s nimi mohol pracovat.

2.4.1.Analyza

KedZe uz mame k dispozicii prvotna 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_skill1 integer id nadriadenej znalosti
id_skill2 integer id podriadenej znalosti

Tab. 2.6 Navrh tabulky hierarchy_skills

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

)s

ALTER TABLE hierarchy_skills
OWNER TO postgres;



