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Abstrakt

Cilem této prace je vytvoreni modulu, pro sledovani znalosti stavajici uzivatelt aplikace
Kanboard. Podstatou tohoto modulu je ohodnotit schopnosti zaméstnanci a pridélit jim
stitky. Na zdkladé téchto atributi je tu dale moznost filtrovat jednotlivé uzivatele. V praci
jsem vytvoril nastroj, ktery uleh¢i praci manazera pri rozhodovani, které zaméstnance vy-
brat na at uz novy, ¢i stavajici projekt.

Abstract

The goal of this thesis is to create a plugin for monitoring knowledge of existing Kanboard
users. The main goal of this plugin is to evaluate employees’ abilities and assign them labels.
Based on these attributes, it’s possible to filter individual users. In this thesis I have created
a tool that will facilitate the process of deciding which employee to assign to either new or
current project.
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Kapitola 1

Uvod

Kdyz se podivate do historie na vSechny velké projekty, které lidstvo dokazalo stvorit, vzdy
maji stejnou strukturu. Na zac¢atku je myslenka jednoho, ¢i nékolika lidi. Tato myslenka
roste a za¢ne na sebe nabalovat stale vétsi pocet lidi. Pravé v této fazi je nutné dat vécem rad
diive, nez nam preroste pies hlavu. Bez urcitych pravidel by systém nefungoval a zkolaboval.
Diikazy tohoto jevu mtzeme vidét vsude kolem nas. Kazdy mravenec v mravenisti ma svoji
roli, kazda smecka vlkii ma svoje jasné urcena pravidla atp. V kazdé kolektivni ¢innosti je
vzdy nékdo, kdo vymysli, nékdo, kdo ridi a ti, kteri vykonavaji iikoly. Tato prace se zamétuje
na jeden ze zpusobu, jak ¢innost ridit. Po predstaveni jednoho konkrétniho nastroje, je
nastroj obohacen o novou funkcionalitu, ktera by mohla lidem s fizenim pomoci.

Toto téma jsem si vybral z toho divodu, ze Tesi konkrétni problém reilného svéta. Je
spousta zadani, kterd jsou sice obtizné, ale nakonec se stejné zalozi do Supliku a nikdy se
nepouziji. Dale mé zaujala oblast webovych aplikaci, protoze se jedné o oblast, ktera se za
poslednich par let dost zménila a tento trend dal pokracuje. Myslenka, ze vytvoiime jednu
aplikaci a uzivatelé ji mohou pouzivat bez ohledu na operac¢ni systém, ¢i dokonce platformu,
je velice atraktivni.

Tato prace se zabyva rozsifenim stavajici aplikace Kanboard o modul, ktery by umoziio-
val sledovat jednotlivé znalosti uzivateld. Vyuziti tohoto rozsiteni spociva v ulehéeni vybéru
potenciondalnich tcastnikl na novém, ¢i stavajicim projektu. Pokud manazer presné vi, jaké
lidi potiebuje a co by méli umét, muze si je jednoduse vyhledat a uSetfeny cCas vénovat
jinym problémtm.

V prvni kapitole je vysvétlen princip fizeni metodiky Kanban, zptsob instalace sou-
casného programu Kanboard a popis pouzitych néstroju. Dalsi dvé kapitoly pojednavaji
o navrhu rozsiteni a posléze o jeho implementaci. Na zavér je popsan zptsob testovani
a shrnuti dosazenych vysledki.



Kapitola 2

Soucasna aplikace Kanboard

Drive, nez za¢nu popisovat ovladani a funkcionalitu stavajici aplikace, je potfeba si vyjasnit
co je metodika Kanban.

2.1 Metodika Kanban

Slovo Kanban znamena v japonském jazyce ,vyvésny Stitek“. Tento koncept byl vytvoren
v padesatych letech minulého stoleti firmou Toyota, avsak proslavil se az v sedmdesatych
letech, béhem globalni recese, kdy bylo pro firmy zivotné dulezité snizit plytvani materialy
a snizit ceny. Jeho autor, Taii¢iho Ono byl pry inspirovan americkymi supermarkety [4],
kde zakaznik:

e dostane co pozaduje
e v Case kdy to pozaduje
e mnozstvi, které pozaduje
Aplikovanim této myslenky doslo k:
e redukci skladt a produkéniho cyklu
e zrychleni predavani informaci ve vyrobé
e zvyseni produktivity

V systému Kanban, jsou informace ohledné jednotlivych ¢asti vyroby reprezentovany po-
moci karet. Tyto karty koluji systémem, preddvaji informace, a tim dochazi k fizeni vyroby.
Tradi¢ni Tizeni vyroby je zaloZen na tzv. ,push® konceptu. Tento zplisob TFizeni uvazuje
s konstantnim poc¢tem vyrobku. Naskladni se urcity pocet materidlu, z toho se vytvori ur-
City pocet polotovarti a tak déle, az vznikne konkrétni produkt. Pokud vsSak nékde dojde
k problému, napriklad zpozdéni v nékterém kroku, nebo nizky odbér zbozi, reaguje tento
systém na nové pozadavky velice pomalu. Systém Kanban je tzv. ,,pull® systém. Na zacatku
je vznesen pozadavek na konkrétni mnozstvi produktu. Od shora dolu se tento pozadavek
propaguje a méni na mnozinu karet, kde kazda representuje konkrétni informaci pro dany
vyrobni celek. Timto zptisoben nedochéazi ke zbytecnému vytizeni skladi, zvysuje se kvalita
vyrobku a rychleji se reaguje na pripadné zmény ve vyrobé. Kanban metodiky jsou v dnesni
dobé pouzivany v celé fadé odvétvi, nejen v automobilovém primyslu. Napriklad vyrobci
zubnich kartacka Oral-B se implementaci toho systému podarilo odstranit problémy spojené
s balenim jejich produkti [7].



Jednoduchy Kanban model

Pro lepsi pochopitelnost slouzi néasledujici model 2.1.

Jedna se o jednoduchou tovarnu na bonbdny. Od zdkaznika prijde pozadavek na néjaké
mnozstvi konkrétnich bonbénti. Reknéme sto melounovych bonbénti. Tento pozadavek se
rozdéli na jednotlivé karty. Potfebujeme néjaké zelé a obaly. Kazda karta obsahuje konkrétni
informace pro dany tsek vyroby. Tyto karty se poslou na pracovisté. Pracovnik si na karté
precte kolik polotovart je potfeba vyrobit a d4 se do prace. Na konci dne mame pozadované
mnozstvi produktu, v pozadovany ¢as bez zbytecnych prebytku.

Tabule pro expedici Kanban box
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Obrazek 2.1: Schéma jednoduché tovarny

Pouziti kanbanu pro vyvoj softwaru

Pokud si myslite, ze Kanban lze pouzit jen ve vyrobnich tovarnach, jste na omylu. Tento
pristup lze také uplatnit p¥i vyvoji softwaru. Jedna z firem, kde je Kanban pouzivan, je
napiiklad Microsoft [3].

Usporadani a manipulace s kartami je vSak ponékud odlisna. Karty uz necestuji po to-
varneé, ale jsou na jednom misté. Tyto karty jsou rozmistény do jednotlivych sloupci. Kazdy
sloupec udava stav rozpracovanosti jednotlivych tkoli. Nejjednodussi tabulka Kanban ob-
sahuje sloupce tii. Néjaky zdsobnik pro nové tkoly (anglicky Backlog), dale sloupec s tikoly,
na kterych se zrovna pracuje (anglicky In Progress) a posledni, kde jsou umistény dokon-
¢ené ukoly. Samozrejmeé sloupcu si muzeme zvolit libovolné mnozstvi, pfipadné je déle délit.
Jelikoz se jednd o tzv. ,pull® systém, zac¢ina se s presunem karet vzdy z ¢asti nejvice vpravo.
Pro ukazku jsem vytvotil nasledujici pitklad Kanban tabule 2.2.



Backlog Specify Implement Validate
2 5 3

Obrazek 2.2: Priklad Kanban tabule pro vyvoj softwaru

Vidime zde sloupec backlog. Jedna se o zasobnik, kam prichazi nové tkoly ¢i zakazky.
Déle je zde sloupec specify. V tomto kroce se kol rozdéli na mnozinu podukola tak, aby
kazda nova karta méla zhruba stejnou ¢asovou naroc¢nost. Ve sloupci implement dochézi
k samotné implementaci podikolu. Po Gspésné implementaci se karta premistuje do sloupce
validate, kde dochézi k testovani ¢asti. Pokud validace probéhla v poradku, byl tkol
splnén a karta odchézi ze systému. Priklad pouziti mtuze byt nasledujici. Na zac¢atku dne se
prijde k tabuli. Jelikoz se zac¢ina ¢asti nejvice vpravo, manazer se zeptd, jestli nékterd karta
z validace je jiz hotova. Pokud ano, daji se pry¢ a prechazi se na sloupec implementace.
Opét pokud je néjaké polozka jiz implementovana, presune se do sloupce validate. Timto
zpusobem se pokracuje dal, az se projdou vSechny sloupce. Cely proces netrva vice nez par
minut a kazdy zaméstnanec jasné vi, na ¢em ma pracovat.

Na obrazku 2.2 jste si mohli vSimnout ¢isel u jednotlivych sloupct. Jednd se o limit,
ktery urcuje kolik rozpracovanych polozek muze byt v kazdém sloupci. Tento limit ma dveé
klicové role:

e limituje pocet polozek, které ovlivni zmény v pozadavcich zdkaznika, zmény navrhu
atp.

e prizpusobi rychlost vyvoje nejpomalejsimu kroku

Vyvoj produktu nikdy nemuze byt rychlejsi nez jeho nejpomalejsi krok, proto je tedy zby-
te¢né, aby ostatni polozky pribyvaly, kdyz néktera ¢ast nestihd. Jen by se hromadily. Limit
by mél byt stanoven tak, aby tento nejpomalejsi krok nijak neomezoval produkci, napriklad
nasazenim nejvétsim poc¢tem pracovniki.

Pokud nastane situace, ze jeden sloupec ma vse splnéno a ¢eka na druhy, patrné nastal
néjaky problém a miizeme mu néjak pomoci. Pritom neni nutné, aby byli zaméstnanci
v dané problematice experti, i takova bandalni véc jako dojit tymu pro obéd muze usetiit
spoustu Casu. Zaméstnanci jsou jeden tym, ktefi maji spolecny cil, a to predat zakaznikovy
kvalitni produkt ve stanoveném case.

Mize se postupem cCasu ukazat, ze v nékterém kroku dochézi ke zdrzeni castéji, v tako-
vém pripadé musi dojit k analyze korene problému. Mozna nejsou poc¢atecni tikoly rozdéleny
na dostateéné malé podiikoly, mozna ma néktery zaméstnanec problém s navrhem atp.




2.2 Kanboard

Nyni uz vime, co Kanban je a k ¢emu je lze pouzit, predstavime si tedy aplikaci Kanboard.

Kanboard je ,,opensourcova“ implementace systému Kanban. Tato aplikace je pod licenci
MIT' a je volné dostupna ke stazeni pro kazdého na adrese Kanboard.org”. JelikoZ se jedn4
o webovou aplikaci, mohou tuto aplikaci pouzivat uzivatelé bez ohledu na operacni systém.

Uzivatelé této aplikace si vytvari projekty a dale jim tato aplikace slouzi k jejich Fizeni.
Projekty mohou byt soukromé (na téchto projektech pracuje uzivatel sdm), ¢i spoleéné pro
vice uzivateli. Kazdy projekt obsahuje tkoly, které se musi splnit a tyto tkoly se premistuji
do sloupcu, které indikuji soucasny stav. Aplikace nabizi celou fadu uziteénych funkei jako
napriklad:

e limitovani rozpracovanych tkola

e vytvareni $titka pro jednotlivé typy tkola

e vyhledavani konkrétnich dkoli

e pridélovani tkold konkrétnim uzivateliim

e vkladani komentaiu k vyreseni problému u jednotlivych tkola
e uzivatelské role a tymy

e vedeni statistik

Mezi hlavni pfednosti aplikace patii jednoduché ovlddani, kdy uzivatelé mohou jedno-
duse pretahovat pomoci mysi tkoly mezi jednotlivymi sloupci.

V soucasné dobé je aplikace prelozena do vice jak tficeti jazyki, tudiz lze tuto aplikaci
pouzivat i bez znalosti angli¢tiny.

Instalace aplikace Kanboard

Jelikoz je aplikace napsand v jazyce PHP, je potfeba mit tento jazyk nainstalovany. Vétsina
modernich distribuci opera¢nich systému disponuje verzi 7.3 (v dobé psani je tato verze
posledni), avSsak posta¢i verze 5.6. Déle je potfeba instalaci balicki gd, mbstring. Plny
seznam vsech zdvislosti najdete v dokumentaci Kanboardu [1].

Pokud pouzivate Windows 10 a nechce se VAm fesit nastavovani spravnych cest, viele
doporucuji si nainstalovat linuxovou prikazovou radku. Usetfi Vam to spoustu problému
a ,workflow® je pak stejny, jak na linuxovych systémech.

Instalace aplikace Kanboard je velice jednoduché. Pokud mate jiz nainstalovany web-
server stac¢i pouze nakopirovat slozku kanboard. Aplikace je pak dostupna na adrese:

https://adresavasehoserveru/kanboard/

Plnohodnotny webserver vsak pro spusténi neni nutnosti. Od verze 5.4 poskytuje PHP sviij
vlastni vestavény webserver. Vykon sice neni optimélni, ale pro vyvoj ¢i vyzkouseni je vice
nez dostacujici. Pro spusténi aplikace timto zptisobem se staci navigovat do slozky kanboard,
kde se nachézi soubor index.html. Poté zavolate v prikazovém okné php s prepinacem -3
a patri¢nou adresou. Priklad miuze vypadat nasledovneé:

https://cs.wikipedia.org/wiki/Licence MIT
“https://kanboard.org/
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php -S localhost:8000

Aplikace pak bude dostupna na adrese http://localhost:8000.
Mezi dalsi oblibené zpiisoby instalace patii pouziti VirtualBoxu® s linuxovym obrazem,
¢i Docker”.

Instalace modult do aplikace Kanboard

Instalace modulu do aplikace Kanboard je primocary proces. Sta¢i pouze nakopirovat slozku
obsahujici modul do slozky plugins. Diilezité je, aby se slozka modulu jmenovala stejné, jako
modul samotny a zac¢inala velkym pismenem. Vysledna stromova struktura muze vypadat
nasledovné:
kanboard
| app
| _assets
| data
| 1libs
| plugins
PluginA
PluginB

tAssets
Controller

|  vendor

. e e o

Pouzivani aplikace

Po Gspésném nainstalovani a otevieni aplikace Vas uvita obrazovka s prihlasovacimi tdaji.
Pokud jste spustili aplikaci poprvé, existuje jen jeden uzivatel a to admin. Prihlasovaci
jméno i heslo je admin. V pravém hornim rohu aplikace pak muzete vytvorit dalsi uzivatele
viz 2.3. Jakmile mate vytvorené uzivatele, mizete je rozradit do tymu. Stac¢i vytvorit novy
tym a pridat jednotlivé uzivatele. Takto vytvorené tymy lze pak prirazovat na projekty.
Vytvafet tymy sice neni nutnost (na projekt se daji pritadit i uzivatelé bez tymu), ale
pridavat projektu uzivatele po jednom, neni komfortni.

Nyni na fadu pfichazi jiz samotné projekty. Pi vytvareni nového projektu mate na vybér
ze dvou moznosti, budto soukromy, ¢i bézny projekt. Soukromy je pouze pro daného uziva-
tele a nemiize do néj pridavat dalsi ¢leny. Jakmile si vytvorite projekt, je Cas mu nastavit
pozadované parametry, jako napriklad pocet a jména sloupcu, ¢i dokonce dalsi horizon-
talni linky tzv. ,swimlanes®“. Nové polozky muzete vytvaret pomoci tlac¢itka plus u kazdého
sloupce, nové vytvoreny tikol se tak rovnou umisti na spravné misto. Déle v projektu muzete
vytvaret Stitky pro upresnéni kategorie tikolu. Tyto Stitky pak muzete pridavat kartam pri
vytvareni, ¢i editaci. Priklad vytvoreného projektu muzete vidét na obrazku 2.4.

Shttps://www.virtualbox.org/
“https://www.docker.com/
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v LA +-0
admin
& Moje nasténka
#& Maj profil
B Sprava projektd
& Sprava skupin
& Plugins
£ Nastaveni
& Dokumentace

= Odhlasit

Obrazek 2.3: Menu spravy aplikace

KB test L +-0-
v @ Plehled 5 Nasténka iE Seznam &2 Kalendaf status:open T &~
< (3) Backlog ~ (3) = (1) Specify v (1/ < (2) Specified ~ == (3) Implement ~ = (2) Implemented = (2) Validate = (2 /
- 2) @) (315) - (2) 3)

#4~ (@ managerovic(]) | #6~ (& user5 O [t~ @ admin Q| |#o~ = #~ & #14~ & users ()
Lorem sit amet saepe Mauris dolor Mauris metus Phasellus

& (~20n[-20n) Po 5min. [<15min | PO PO [<t5minJ<15min | PO <15min [<15min] PO [<15min [<i5min ] PO
#5~ (& users 0 #7v & #11~ (& admin #15~ &
ipsum consectetuer sagittis Fusce

& [~20n]~20n) PO [=15min FO =15min_[=15min 5m min | PO
#1~ @ admin #2z~ &
Nulla accumsan mauris

0/5h £ 11/30/2018 00:00

=0% [3 [113 d[-20n] FO

| =15min. |<15min.| PO

Obrazek 2.4: Priiklad tabule projektu

Uvedeny ptiklad projektu mé etapy vyvoje rozdéleny do Sesti sloupcu. Kazdy sloupec
m& své jméno a v zavorce pocet polozek.
Déle nékteré sloupce maji nastavené limity. Napriklad sloupec implement je limitovany

na pét polozek. Pokud by tento limit byl prekroc¢en, upozorni uzivatele ¢ervenym rozsvice-
nim viz 2.5.
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Obrazek 2.5: Priiklad tabule projektu

Kazda karta ma nasledujici atributy:

jméno

popis

jméno uzivatele, kterému je prirfazena
prifazené stitky

odhadovany ¢as na dokonceni

Cas straveny v soucasném sloupci
termin na dokonceni

seznam dil¢ich tkolu

#~

@ admin o

MNulla accumsan

|Sed convallis Vestibulum fermentum

0/5h £ 11/30/2018 00:00
=0% [3 [117d]4d]| PO

Diléi akoly
O test

O Cras pede libero

Obrazek 2.6: Karta ukolu

Pfitazeno uzZivateli
admin

managerovic



Jakmile ¢len tymu kartu vypracuje, pretahne ji mysi do néasledujiciho sloupce tzv. ,,drag
and drop®

2.3 Pouzité technologie a implementace aplikace

Aplikace Kanboard je tzv. webova aplikace. Tyto aplikace jsou dostupné z webového pro-
hlize¢e a uzivateli se jevi jako bézné internetové stranky. V dnesni dobé je pro uzivatele
velice obtizné rozeznat, jestli se jednd o béznou webovou stranku, nebo webovou aplikaci.
V nasledujicich sekcich budou popsany nastroje, které jsou pouzivany stavajici aplikaci.

2.3.1 Webovy server

Webové aplikace funguji na principu klient-server. Klient (nejbéznéji webovy prohlizeé¢) po-
sle serveru pozadavek. Server tento pozadavek, zpracuje a klientovy odpovi. Webserver je
pocita¢ na kterém bézi sluzba, kterd ma na starost spravu téchto pozadavki. Mezi nejpo-
uzivanéjsi web serverovy software patii v soucasné dobé Apache a Ngix’.

I .ph
Najde ndex.php
index.php ve
svém adresaFi
HTTP pozadavek
(index.php) Server
) —»>1 Webovy Zpracuje
Klient server
(Webovy prohlize¢)
HTTP odpovéd’ \ PHP
(html soubor) Vrati vystup
jako HTML
soubor

Hostuje webovou stranku
(www.priklad.cz)

Obrazek 2.7: Schéma komunikace mezi klientem a webovym serverem

Ke komunikaci se pro webové sluzby pouziva protokol HTTP [2]. Protokol bézi na apli-
kac¢ni vrstvé L7. Zpravy protokolu jsou rozdéleny na dvé c¢asti: Hlavicku a télo. Hlavicka
zpravy klienta vypada nasledovné:

METHOD resource HTTP/VERSION
Host: hostname

Na zacatku je vzdy typ pouzité metody. Nejcastéji pouzivané metody jsou GET a POST.
Metoda GET se pouziva pro bézné nacitani obsahu stranky, nebo odesilani malého poctu
dat (do 512B). POST je pouzita v piipadé, pokud chceme na server odeslat vétsi objem dat,
nebo v pfipadé, kdy neni vhodné zobrazovat poslana data v URL (napfiklad u formuléi).
Resource je ta ¢ast adresy za lomitkem. Déale nasleduje verze HT'TP protokolu a hostname.
Hostname je adresa stranky, na kterou se snazime pripojit. Dale mohou byt v hlavicéce dalsi
informace od klienta, jako napiiklad, ktery prohlize¢ uzivatel pouziva a jakou sadu znaku
podporuje.

Shttps://w3techs.com/technologies/overview/web_server/all
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Webserver na tento dotaz odpovi zpravou se stavovym kédem. Odpovédi se dle stavového
kédu déli nasledovné:

e 2xx uspéch
e 3xx problém pii presmérovani
e 4xx problém pii vyfizovani pozadavku

e 5xx interni chyba serveru

2.3.2 Programovaci jazyky

Webova aplikace Kanboard je primarné napsana v jazyce PHP. Pro animace a vykreslovani
vyskakovacich oken je pouzita javascriptova knihovna jQuery®.

PHP

Jedna se o skriptovaci, objektové orientovany, programovaci jazyk urceny predevsim k vy-
tvafeni dynamickych, internetovych stranek (puvodné , Personal Home Page“). V soucasné
dobé se jedna o nejpouzivanéjsi skriptovaci jazyk na strané servertt’. Pfi pouziti PHP jsou
veskeré vypocty provadény na strané serveru (tzv. backend) a uzivateli je ukdzan pouze
vysledek. Jednim z jeho poznévacich znakt je syntax. A to fakt, ze kazda proménnd zac¢ina
znakem "$". To, jestli je to dobfe nebo ne, nechdm na ¢tendri.

PHP je slabé typovany, dynamicky jazyk. Tento smér byl kdysi velice populdrni. V po-
sledni dobé se vSak od tohoto trendu ustupuje (napiiklad popularni TypeScript® pro ja-
vascript). V. PHP tak pfibylo tzv. ,napovidani typu“ (anglicky ,type hinting®). Nejdiive
ve verzi 5, kterd umoznila oSetfeni parametria, aby byly typu objekt, pole, rozhrani nebo
navrat funkce (anglicky ,callback functions®). Ve verzi 7 se tato moznost rozsifila i na
proménné skalarniho typu jako napiiklad integer nebo string. Oproti jinym, objektove
orientovanym jazykum (napiiklad C++), lze dédit pouze jednu t¥idu.

V dobé, kdy snad kazdy mésic prijde na svét novy, ,revolucni“ javascriptovy framework,
se jednd o pomérné stary webovy programovaci jazyk (rok zalozeni 1995). Tento fakt prinasi
celou fadu vyhod, ale i nevyhod. Mezi vyhody bych zatadil:

e mnozstvi funkci ve standartni knihovné
e rozsahld dokumentace
e podpora u hostujicich sluzeb
e velké mnozstvi projektd a kédu
Nevyhody z mého pohledu jsou:
e nekonzistence pojmenovani funkci
e nekonzistentni poradi parametri ve funkcich
e na odladéni si musite postacit s prikazem echo

e zabezpeceni

Shttps://jquery.com/
"https://w3techs.com/technologies/overview/programming_language/all
Shttps://www.typescriptlang.org/
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PDO

Od verze 5.1 ptibyla do PHP knihovna PDO. Jedna se o knihovnu pro komunikaci s da-
tabazemi. V soucasné dobé se vSechny databazové transakce resi pravé touto knihovnou,
nebo knihovnou z ni odvozenou viz 3.3.3. Mezi hlavni dtvody, pro¢ pouzivat PDO patii:

e bezpecnost
e jedno rozhrani pro vice databazovych systémi
e objektové zalozené

Na zacatku si vytvorite instanci tiidy PDO (¢i t¥idy, kterda tiidu PDO dédi) a déle
pracujete s timto objektem. Vyroky se nejdrive musi pripravit metodou prepare() a az
poté je mozné vykonat metodou execute().

SQLite

SQLite je rela¢ni databazovy systém napsany v jazyce C. Na rozdil od tradi¢nich databa-
zovych systému, které jsou zalozeny na principu klient-server se jednd pouze o knihovnu,
ktera se stane soucasti programu. V soucasné dobé se jedna o nejrozsitenéjsi databazovy sys-
tém na svété”, nachéazejici se v kazdém mobilnim telefonu, ve vét$ing pocitacé a webovych
prohlizect.

SQLite vyhovuje ACID [5] pozadavkum na databdze. V SQLite je celd databaze ulozena
jako jeden soubor. Databaze je tak snadno prenositelna. Co se prikazu tyce, podporuje
vSechny bézné pouzivané funkce rela¢nich databazovych systémt. SQLite neni s vyjimkou
primarniho klice silné typovany jazyk. Pokud mate pole typu NUMERIC, muzete do néj
zapsat jak TFetézec "1234" tak Cislo 1234, prevod je uskuteénén za Vas. Podporovany jsou
nasledujici datové typy:

e TEXT
e NUMERIC
e INTEGER
e REAL
e NONE

Pokud byste tedy potfebovali datovy typ BOOLEAN nebo DATE, musite si ho vytvorit sami,
napriklad jako INTEGER.

“https://sqlite.org/mostdeployed.html
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Kapitola 3

Navrh a implementace modulu
SkillMatrix

Tato kapitola je rozdélena do tif sekci ve stejném poradi, v jakém probihal vyvoj. Nej-
prve bylo potieba nastudovat, jak se moduly pro Kanboard vytvari, ddle vytvoreni navrhu
aplikace a posléze implementace.

3.1 Zpuasob vytvareni modula

Jedna z hlavni ¢asti tvorby této prace bylo nastudovat, jak se moduly vytvari. Na toto téma
je v dokumentaci Kanboardu [1] vénovana kapitola ,Plugin development®. Nize popisu ty
casti, které jsem pii praci pouzil.

3.1.1 Adresarova struktura

Moduly pro Kanboard maji pevné danou adresidrovou strukturu. Tato struktura je zobra-
zena, viz nize.
plugins
JménoModulu

| Asset
| Controller
| LICENSE
| Locale
l_ cs_CZ
| Model
| Plugin.php
| README.md
| Schema
|  Template
| Test

Jelikoz je tato struktura pevné dand nemusite ji vytvaret rucné. Pro tento ucel existuje
nastroj cookiecutter. Pro instalaci tohoto nastroje muzete pouzit prikaz:

pip install -U cookiecutter
Po tspésné instalaci spustite nastroj prikazem:

cookiecutter gh:kanboard/cookiecutter-plugin
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Nastroj se Vas zepta na jméno modulu, ktery budete vytvaret, jméno autora a dalsi idaje
popisujici modul. Pokud nékteré tidaje nechcete zadavat, nebo jesté presné nevite tyto
informace, muzete krok preskocit. Tyto udaje se daji doplnit pozdéji. Jakmile mate vy-
generovanou adresarovou strukturu, musi byt slozka umisténa na spravném misté viz 2.2
a modul musi byt registrovan, bez téchto dvou kroku Kanboard vas modul nepozna.

3.1.2 Registrace modulu

Pro registrovani modulu, slouzi{ soubor Plugin.php. Tento soubor musi obsahovat kazdy
modul. Pokud jste pouzili nastroj cookiecutter je tento soubor pro Vas jiz pripraven. Tento
soubor obsahuje tiidu Plugin, kterd dédi od t¥idy Base a obsahuje nasledujici metody:

e initialize()

e onStartup()

e getPluginName ()

e getPluginDescription()
e getPluginAuthor()

e getPluginVersion()

e getPluginHomepage ()

Je mozné do této tridy pridat dalsi metody s pevné danym nazvem, avSak u svého modulu
jsem tuto moznost nevyuzil.

Muzete si povsimnout, ze v get metodéch jsou informace, které jste zadavali do néstroje
cookiecutter.

Pro nds vsak jedind dilezitd metoda je metoda initialize(). Jakmile do aplikace
Kanboard pridate vas modul, je to pravé tato metoda, kterou zavold, a ve které se dozvi
vSechny podstatné informace.

3.1.3 Preklad modulu

Jelikoz ne vsichni uzivatelé mluvi stejnym jazykem, je vhodné modul prelozit. V dobé psani
této prace, modul podporuje jazyky angli¢tina a Cestina.

Pro preklad aplikace slouzi globalni funkce t ($key) a soubor translations.php. Tento
soubor se musi nachazet ve slozce Locale, v podslozce se jménem odpovidajici zkratce
daného jazyka. Pro ¢estinu tedy slozka cs_ CZ, pro francouzstinu fr_ FR atp.

Soubor translations.php obsahuje asociativni pole pirekladt ve tvaru: k1i& => hodnota.
Priklad tohoto pole je uveden nize.

<7php
return array(
’Update value’ => ’Aktualizovat hodnotu’,

’Remove tag’ => ’0Odebrat Stitek’,
’Remove skill’ => ’0Odebrat schopnost’,

Vypis 3.1: Priklad asociativniho pole prekladi
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Zpravidla je klicem anglickéd fraze a hodnotou pozadovany preklad. Pouziti funkce je
nasledujici:
t(’neco’);

Ve vysledku se uzivateli zobrazi preklad této fraze, nebo anglicky termin, pokud tento
kli¢ nebyl nalezen ve Vasem souboru ptekladi, ani v hlavnim.

3.1.4 Vldastni cesty

Jestlize vytvarite modul, ktery pouze nemodifikuje stavajici funkce, ale i pfidava vlastni,
je nutné si vytvorit novy adresovy prostor. Musite si tedy vytvorit vlastni ovladac tzv.
controller, ktery stavajici aplikace bude pouzivat pro zpracovani Vasich akci. Tento novy
zdrojovy soubor se musi nachazet ve slozce Controller. Nové vytvorend trida musi dédit od
puvodni tridy Basecontroller. Déle je nutné uvést v registra¢nim souboru tidaj o existenci
tohoto souboru. Provede se to nasledovné:

$this->route->addRoute(’/moje/vlastni/cesta’, ’mujController’,
’mojehAkce’, ’mujModul’);
Nyni uz Kanboard vi, kterou funkci zavolat pokud se uzivatel dostane na adresu

/moje/vlastni/cesta

3.1.5 Registrovani novych, pomocnych trid

V programu Kanboard existuje celd fada pomocnych t¥id tzv. helper trid, které obsahuji
uzite¢né metody. Pokud vsSak nenajdete metody, které hledate, je tu moznost udélat si
helper vlastni. Vase pomocna tiida vzdy dédi od Base tridy a je umisténa ve slozce Helper.
V souboru Plugin.php je pak registrovana nasledujicim zptsobem:

$this->helper->register(’mujHelper’,
’\Kanboard\Plugin\JménoMéhoPluginu\Helper\MujHelper’);

Nyni muzete vase metody volat ve kterékoliv ¢asti kodu prikazem:
$this->helper->mujHelper->mojeFunkce() ;
Jedinou vyjimkou jsou Sablony, kde se volani provadi nasledovné:

$this->mujHelper->mojeFunkce();

3.1.6 Sablony

Sablony tzv. templaty jsou podstatnou ¢asti kazdé webové aplikace. V téchto Sablonach se
nachézi veskeré uzivatelské rozhrani. Vse, co uzivatel na obrazovce vidi, bylo vygenerovano
nékterou Sablonou. Kazda webova stranka se sklada z celé fady prvka. Pokud tyto prvky
zacnete pocitat a tridit zjistite, Ze se Casto opakuji. Bylo by tedy zbytecné tyto Casti psat
znovu a znovu. Stejné je tomu i u Sablon.

Kazda sablona se skldda z komponent. Komponenta se muze sklidat z jednoduchého
prvku jako tlacitko, nebo z vice prvku naptiklad tabulka, ¢i dokonce cela ¢ast stranky miize
byt jeden komponent. Tyto komponenty pak stac¢i v pozadované ¢asti kédu zavolat. Timto
zpusobem nejen redukujeme pocet radku kodu, coz napomahd k prehlednosti a udrzitelnosti
kédu, ale i zarucime, Ze jednotlivé ¢asti jsou napri¢ strankami konzistentni.
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V Kanboardu je nékolik pomocnych t¥id ke generovani prvkua. Pii mé praci se ukazaly
jako nejuziteénéjsi nasledujici tridy:

e ModalHelper

e UrlHelper

e UserHelper

e FormHelper
Pokud tedy chceme v Sabloné umistit tla¢itko s odkazem muzeme pouzit tento piiklad:

<?7= $this->modal->mediumButton(’ikona’,t(’Jméno tlalitka’),
>JmenoControlleru’,
> jmenoAkceControlleru’,
array (’plugin’ => ’JménoPluginu’))?>

Tato metoda zbytek prace odvede za nés.
Miuzeme si vytvaret i vlastni komponenty a Ssablony. Pro takto vytvorené soubory slouzi
slozka Template. Ve funkcich se Vase vytvorené sablony vykresluji nasledujicim ptikazem.

$this->response->html ($this->render(
> JmenoModulu: jmenoSouboru’,
array(
’plugin’ => ’SkillMatrix’,
’klicl’ => ’Hodnotal’,

)))
Pokud chcete znovu vyuzit stavajici Sablonu, napr. dashboard, slouzi k tomu tento
prikaz:
$this->response->html ($this->helper->layout->dashboard(

> JmenoModulu: jmenoSouboru’,

array(
’plugin’ => ’SkillMatrix’,
’klicl’ => ’Hodnotal’,

)))
Volani Vasich komponent v sablonach pak vypada nasledovné.

<?7= $this->render(’ JmenoModulu: jmenoSouboru’, array(
’plugin’ => ’SkillMatrix’,
’klicl’ => ’Hodnotal’,

)y 7>

3.1.7 Migrace databazi

Aplikace Kanboard automaticky resi migrace databazi za Vas. Pokud tedy Vs modul po-
trebuje k funkci pozmeénit stavajici databézi, je tento proces velice pifimocary. Vase schéma
umistéte do slozky Schema a nazev musi mit stejny jako databdzovy systém, pro néz prikazy
pisSete napt. Sqlite.php pro sqlite atp. Vnitini struktura souboru poté vypada néasledovné:
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<7php
namespace Kanboard\Plugin\MujPlugin\Schema;
const VERSION = 1;

function version_1($pdo)

{
$pdo->exec (’CREATE TABLE IF NOT EXISTS tabulka (
"id" INTEGER PRIMARY KEY,
"project_id" INTEGER NOT NULL,

"neco" TEXT,
FOREIGN KEY(project_id) REFERENCES projects(id) ON DELETE CASCADE
)7);

}

Konstanta VERSION obsahuje ¢islo posledni verze upravy databaze. Pokud tedy zjis-
tite, Ze je potfeba databdzi upravit, stac¢i si vytvorit novou funkci version_X a konstantu
VERSION nastavit na novu hodnotu X.

Veskeré prikazy rela¢ni databaze jsou feseny knihovnou PDO viz 2.3.2.

3.2 Navrh modulu

At uz clovék resi jakykoliv problém, vzdy musi zacit navrhem. Bez této faze, kdy se Tesitel
podiva na cely obrazek z vyssi perspektivy a rozdéli problém na jednotlivé Casti, by se
vyvoj ani tohoto modulu neobesel. Dobry ndavrh dokéaze usetfit spoustu prace navic, ktera
by vznikla prehlédnutim nékterych faktt.

3.2.1 Diagram pripadu pouziti

Pro prec¢teni pozadavki na vytvareny modul, jsem se nejdiive zamyslel nad tim, jak ktery
uzivatel bude modul pouzivat. Pfece jenom administrator bude mit trochu jiné moznosti
a povinnosti, nez bézny uzivatel, a proto by tento fakt mél ndavrh modulu reflektovat.
Phvodni ndvrh modulu vypadal nasledovné. Jak vidite na obrazku 3.1 tento navrh pocital
se Ctyfmi pevné danymi rolemi.

o administrator
e manazer

e manazer zdroju
e bézny uzivatel

Role administratora je spravovat modul, tudiz po nainstalovani potfebuje mit moznost pri-
dat, smazat, Ci jinak editovat schopnosti a Stitky tak, aby vyhovovaly dané oblasti nasazeni
aplikace. Dalsi krok je prifazeni roli uzivatelim. Dale ma pristup ke vSsem funkcim ostatnich
uzivatelu pro pripad, Ze by nékde nastal problém.

Manazer méa na starost spravu hodnot, které si uzivatelé pridélili u schopnosti. Pokud
si uzivatel pfidéli hodnotu, ktera dle nazoru manazera je v rozporu se skute¢nosti, ma
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Add tag

Change role

Manager / N Resource manager

, \
asign value to my skill X see other users values

User
Obrazek 3.1: Pavodni diagram pouziti

moznost tuto hodnotu pozménit. Kazdy manazer vsak méa tuto pravomoc pouze u uzivatelt,
se kterymi on sdm pracuje na projektech. Nemélo by smysl, aby manazer mohl hodnotit
uzivatele, se kterymi nepracoval.

Manazer zdroji méa moznost pritazovat uzivatelim stitky. Pokud stitek doposud neexis-
tuje, tak i vytvaret nové stitky. Tyto Stitky slouzi jako dodatecné informace, které muzou
dopomoci k rozhodovani, ktery uzivatel by byl vhodny na at uz novy, ¢i stavajici projekt.

Bézny uzivatel pouze vidi hodnoty schopnosti uzivateli a ménit muze pouze svoje hod-
noty.

Po implementaci téchto roli, otestovani a konzultaci, se vSak ukéazalo, ze pevné urcené
role nejsou idedlnim feSenim problému. Za zminku stoji nasledujici nedostatky reSend:

e Jak pfedat informaci administratorovi, ktera role ma jakou pravomoc?
e Co kdyz administratorovi nebude toto roztridéni vyhovovat?

Proto se zrodil novy navrh aplikace, ktery tyto problémy odstranil.
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User

Obrazek 3.2: Novy a zaroven soucasny diagram pouziti

Tento model pocitd pouze se dvéma pevnymi rolemi, administratorem a béznym uziva-
telem. Tyto role maji stejnou pravomoc jako v predchozim modelu tzn. administrator ma
veskerou pravomoc, kdezto uzivatel mize editovat pouze své hodnoty schopnosti a o exis-
tenci Stitt nevi. Nové si vSak administrator muze vytvorit svoje role. Pokud tedy chce
vytvorit roli, kterda mize editovat schopnosti vSech uzivateli, ale naptiklad nevidét stitky,
mé tuto moznost.

Dale je tu moznost editovat stavajici role. Jestlize se tedy administrator rozhodne, ze
uzivatelé by méli vidét, jaké maji pritazeny sStitky, ale zaroven nechce, aby je ménili, ta
moznost tu je. Prava jsou rozdélena do dvou kategorii a kazda kategorie obsahuje tfi irovné.

Prava schopnosti:

e miize editovat hodnoty schopnosti kohokoliv

e miize editovat hodnoty schopnosti projektovych spolupracovniki
e miize editovat pouze sdm sebe

Prava stitku:

e miize pridavat stitky

e muze pouze vidét stitky

e nevidi stitky

7 téchto mnozin posléze administrator vybere pozadovanou kombinaci prav.
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3.2.2 ER diagram

Stavajici databaze aplikace obsahuje celou fadu tabulek a jejich seznam najde v priloze 1.
Po nastudovani, ktera tabulka slouzi k ¢emu, jsem dosel k zavéru, ze k ispésnému provazani
tohoto modulu a stavajici aplikace je potieba pouze jedna stavajici tabulka, a to tabulka
se jménem users. Tato tabulka obsahuje dvacetSest dimenzi, v modulu byly vSak vyuzity

pouze tyto ¢tyfti:

e id

® name

® username

e role

Schéma 3.3 znazornuje strukturu nové vytvorenych tabulek potiebnych ke spravnému

chodu mého modulu.

]
I users 1 user_has_skill obsahuje sk_skills
PK id |1 umi value PK id
1 1 1 N 1
j |username FK users(id), name
] role 1 sk_skills(id) description
1
! [
I ol - = =1
1 1
user_has_role obsahuje sk_roles
vykonava users(id), PK id
_ K™ sk_roles(id) N ' ame
edit_all
edit_projectmates
edit_self
add_tags
see_tags
no_tags
otagovan
N oo Stavajici tabulky
user_has_tag obsahuje sk_tags ---- data béze
users(id), PK id
FK . N 1
sk_tags(id) name
color

Kazda schopnost, role i stitek ma vlastni tabulky s pozadovanymi dimenzemi. Mezi
tabulkami schopnosti a users je vztah N:N, jelikoz kazdy uzivatel muze mit nékolik schop-
nosti a kazda schopnost mtize mit nékolik uzivatel. Z toho divodu bylo potieba vytvorit
pomocnou tabulku user_has_skill aby se vazba N:N prevedla na dvé vazby 1:N a N:1.

Obrazek 3.3: ER diagram rozsiteni stavajici databaze
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Stejny postup byl aplikovan i na tabulku tags. Kazda dimenze name byla oSetfena vlastnosti
UNIQUE. Vyuzitim této vlastnosti bylo docileno zabranéni pripadu, kdy dvé, nebo vice roli,
schopnosti ¢i Stitkli mélo shodné jméno. Pri vytvareni vazeb u tabulky roli byla situace
ponékud odlisna. Roli sice muze byt nékolik, ale kazdy uzivatel ma pouze jednu roli. Mezi
tabulkami users a user_has_role je tedy vztah 1:1. Tento vztah je mozny vyfesit prida-
nim stavajici tabulce users novy atribut a tudiz by se tabulka user_has_role zrusila. Pro
tuto moznost jsem se vSak nerozhodl z toho divodu, ze nechci nijak ménit schéma stavajici
aplikace.

3.3 Implementace

Po nastudovani zptisobu vytvareni modul a provedeném navrhu, nastoupila na rfadu ¢ast
implementace. V registra¢nim souboru Plugin.php jsem pridal vlastni controller a nastavil
ho na cestu /skillmatrix.

public function initialize()

{
$this->route->addRoute(’/skillmatrix’, ’SkillMatrixController’,
’load’, ’SkillMatrix’);

}

Dale jsem rozsiril sou¢asnou sablonu dashboardu o tlac¢itko Skillmatrix, které se odkazuje
na cestu vyse vytvorenou.

public function initialize()

{

$this->template->hook->attach(’template:dashboard:sidebar’,
’SkillMatrix:dashboard/sidebar’) ;

}

V dalsim kroku jsem obohatil stavajici mnoziny CSS pravidel a javascriptovych funkei o své
vlastni.

public function initialize()

{

$this->hook->on(’template:layout:css’,
array(’template’ =>
’plugins/SkillMatrix/Assets/css/custom.css’));
$this->hook->on(’template:layout:js’,
array(’template’ =>
’plugins/SkillMatrix/Assets/js/functions. js’));

}

V poslednim kroku jsem zaregistroval své dvé pomocné t¥idy skillDatabaseHelper
a skillFunctionsHelper.

public function initialize()
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$this->helper->register(’skillDatabaseHelper’,
’\Kanboard\Plugin\SkillMatrix\Helper\SkillDatabaseHelper’) ;
$this->helper->register(’skillFunctionsHelper’,
’\Kanboard\Plugin\SkillMatrix\Helper\SkillFunctionsHelper’) ;
}

Témito prikazy jsem zaregistroval vSechny soubory, nutné k registrovani. V nasleduji-
cich podsekcich vysvétlim implementaci téchto ¢asti. Pro pripad, Ze by nékdo chtél vice
proniknout do funkénosti kédu, jsem kazdou ¢ast fadné okomentoval tak, aby bylo mozné
vygenerovat dokumentaci nastrojem PHPdoc'. Programétor tak dostane kompletni seznam
tTid a metod s popisem vyznamu, vstupnich parametri a navratovych typu.

3.3.1 Ovlada¢ modulu
Metody této tfidy by se daly rozdélit na ¢tyii kategorie:
e sekce administratora
e sekce uzivatele
e vykresleni modalu
e vykonani operace nad databazi

Po kliknuti na tlacitko SkillMatrix viz 4.1 nebo zaddnim adresy /skillmatrix se akti-
vuje metoda load() tfidy SkillMatrixController. Metoda load() rozhodne o dalsim
kroku. Pokud je uzivatel administratorem modulu, invokuje se metoda prvni sekce tzn.
adminUserSection(). V opac¢ném piipadé metoda userSection().

Sekce administratora

Céast administratora byla pro prehlednost rozdélena do étyt sekei viz 4.2. Kazda sekce
sdruzuje operace nad konkrétnim typem dat. Algoritmus téchto sekci je mozno popsat
nasledovné:

nacti fetézec vyhledavani

nacti informace o uzZivateli

nacti zadhlavi tabulky

nac¢ti informace daného typu pro vytvoreni fadkd tabulky

pokud Ffetézec vyhledavani neni prazdnj{
vyfiltruj polozky z&hlavi tabulky
vyfiltruj informace k vytvoreni fadkd tabulky
b
pfedej vS8echny nactené, pripadné vyfiltrované informace odpovidajicimu
pohledu

http://docs.phpdoc.org/
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Sekce uzZivatele

Pro uzivatele je v controlleru vyhrazena metoda userSection(). Jeji algoritmus je nasle-
dujici:

nacti Fetézec vyhledavani

nac¢ti informace o uzivateli

nacti zahlavi tabulky

pokud uZivatel miZe editovat spolupracovnikyq{
nacti seznam té&chto 1lidi

b

nacti seznam uZivateld a jejich schopnosti

sefad tento seznam

nacti seznam uZivateld a jejich Stitkd

pokud fetézec vyhledavani neni prazdny{
vyfiltruj polozky z&hlavi tabulky
vyfiltruj informace k vytvoreni radkd tabulky
b
pfedej vS8echny nactené, pripadné vyfiltrované informace pohledu
userView

3.3.2 Sablony

7 davodu vétsiho poc¢tu soubort byla slozka Template rozdélena na nasledujici podslozky:
Template
dashboard
modal
table
view
Slozka dashboard obsahuje pouze jeden soubor, a to soubor sidebar.php. Tento soubor
obsahuje pouze tlacitko Skillmatrix. Toto tlac¢itko se pridava do ptivodni Sablony sidebar
viz 3.3.
Dalsi slozky budou probrany podrobnéji.

modal

V této slozce jsou umistény vsSechny ,vyskakujici okna“ tzv. modaly. Obsah slozky je na-
sledujici:
modal
| assignTagModal.php
| editSkillValueModal.php
| changeColorTagModal.php
| changeDescriptionSkillModal.php
| changeRoleModal.php
| changeRoleRights.php
| removeModal.php
| _renameModal.php
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Kazdy soubor obsahuje konkrétni modal pro konkrétni funkci. Jelikoz akce prejmenovani
a odstranéni prvki jsou si velice podobné, sdruzil jsem je vzdy do jednoho souboru, tedy
do soubori removeModal.php a renameModal.php.

Samotna implementace téchto modalu je velice jednoducha. Vzdy se jednd o prostou
HTML kostru, kterd obsahuje par funkci pro vypsani hodnoty proménné, ¢i volani helper
funkce pro vytvoreni pozadovaného elementu.

table

V modulu jsou pouzivany nasledujici komponenty tabulek:
table
| adminRoleTable.php
| adminSkillTable.php
| adminTagTable.php
| adminUserTable.php
| _resourceManagerTable.php
| _userAndManagerTable.php
Prvni ¢tyti tabulky, jsou pouzity v jednotlivych sekci administratora.
Tabulka resourceManagerTable.php je pouzita v pripadé, kdy uzivatel ma pravo vidét
Ci editovat stitky. Ve zkratce by se dalo fungovani tabulky zapsat nasledujicim pseudokédem:

<table>
<thead>
<?php foreach ($hlavickaTabulky): 7>
<td>vypi& jméno schopnosti a jeji tootlip</td>
<?php endforeach 7>
</thead>
<7php foreach ($poleUzivateluSeSchopnostmi): 7>
<tr>
<?php foreach ($hlavickaTabulky): 7>
<td>
<?php if zaznam existuje): 7>
vypi8 jeho hodnotu
<?php else: 7>
vypi8 znak ’-’
</td>
</tr>
<tr>
<td>
<?php if uzivatel miZe editovat Stitky): 7>
vypi8 mu tlacitko pro pridavani
</td>
<td>
<?php foreach ($poleUzivateluSeStritky): 7>
<span>
<?= $jmenoTagu 7>
<?php if uzivatel miZe editovat Stitky): 7>
vypi8 mu tladitko pro odstranéni Stitku
</span>
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</td>
</tr>
<?php endforeach 7>
</table>

Tabulka userAndManagerTable.php je ochuzena o ¢ast fesici stitky.

view

Kazda obrazovka, na které se uzivatel nachazi, je feSena jako samostatny pohled tzv. view.
Stejné jako v 3.3.1, je ¢ast administrator rozdélena na ¢tyri pohledy. Obsah slozky je proto
nasledujici:
view
adminsViewRole.php
adminsViewSkill.php
adminsViewTag.php
adminsViewUser.php
userView.php
Kazdy pohled se sklada z nékolika komponent. Vétsinou se jedna o tyto ¢asti:

e tlac¢itko pro vytvoreni nového zaznamu
e vyhleddvaci oblast

e tabulka s pozadovanymi informacemi

CSS a javascript

Na rozdil od jinych webovych frameworkut, kde kazda komponenta ma moznost vlastnich
kaskaddovych stylt (napt. Angular?), je v této aplikaci jeden CSS soubor, ktery se aplikuje
pro vSechny komponenty. Bylo tedy potfebné vhodné zvolit nazvy CSS tiid, aby nedo-
slo k predefinovani soucasnych a tim pozménénim soucasného vzhledu aplikace. K mému
vlastnimu piekvapeni nakonec nebyla potieba velkého mnozstvi novych CSS pravidel. Je-
dind pravidla, kterd jsem v mém modulu potieboval a nebyla soucasti ptivodni mnoziny
pravidel se tykala vzhledu stitkti a drobné tpravy vzhledu tabulky.

Javascriptové funkce jsem nakonec pouzil pouze ¢tyti, kdy t¥i z nich jsou pouze kosme-
tického razu. Ta ¢étvrta, kterd vyraznéjsim zptusobem ovliviiuje funkcionalitu, byla pouzita
u Sablon tabulek adminUserTable.php a resourceManagerTable.php. Tato funkce vypada
nasledovné:

$ (document) .on("click", ".showTagButton", function () {
var rowToShow = $(this).data("row_id");
var rowToHighlight = (rowToShow * 2) +1;
$("#table tr:eq("+rowToHighlight+") td").toggleClass("is-light");
$(°#’+rowToShow) .toggle("fast", "swing") ;
b

Tato funkce slouzi k odhalovani oblasti dedikované pro stitky. Uzivateli se tak po kliknuti
tato oblast rozbali a po opétovném kliknuti opét schovi. Toto feseni jsem zvolil z divodu
jednoduchosti implementace a z predpokladu, Ze poéty zdznamu nedosahuji stovek. Pokud

https://angular.io/
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by se opravdu jednalo o stovky uzivateli a kazdy by mél desitky Stitkt, pravdépodobné
bych zvolil feseni nastrojem AJAX?.

3.3.3 Pomocné tridy
SkillDatabaseHelper

Pomocna tfida SkillDatabaseHelper slouzi k operacim s nové vytvorenymi tabulkami
relacni databaze. Veskeré operace SELECT, INSERT, UPDATE a REMOVE nad tabulkami Skill-
Matrix modulu se nachazeji pravé zde. Pro implementaci téchto operaci jsem zvolil knihovnu
PicoDB’. Jedn4 se o rozsifeni knihovny PDO 2.3.2. Knihovna PicoDB podporuje databdzové
systémy: SQLite 2.3.2, MS-SQL®°, MySQL® a PostgreSQL".

Mezi hlavni vyhody knihovny PicoDB pattfi jednoduchy syntax a nezavislost na zvo-
leném databiazovém systému. V soucasné dobé modul SkillMatrix podporuje pouze data-
bazovy systém SQLite 2.3.2, avSak pokud by doslo k rozsiteni podpory o napi. MySQL,
stavajici kéd by byl stdle funkéni. Jediné, co by bylo tfeba doplnit, je soubor s vytvorenim
tabulek pro dany systém do slozky Schema viz 3.1.7.

V prikladech nize jsou uvedeny SQLite piikazy a jeho PicoDB ekvivalenty.

SELECT * from mojeTabulka WHERE sloupecl=1

$this->db->table(’mojeTabulka’)->eq(’sloupecl’,1)->findA11();
SELECT jmeno from mojeTabulka WHERE ID>1
$this->db->table(’mojeTabulka’)->gt(’id’,1)->findOneColumn(’ jmeno’) ;
UDPATE mojetabulka SET plat = 25000 WHERE vek = 35 AND jmeno=’Radek’

$this->db->table(’moje’)->eq(’vek’, 35)
->eq(’ jmeno’, ’Radek’)
->update (array(’plat’ => 25000));

SkillFunctionsHelper

V této tridé jsou umistény funkce, které pracuji s jiz na¢tenymi daty z databaze. Jedna se
o metody potfebné k vyhledavani viz 3.3.4. Tyto metody aplikuji na vstupni pole hodnot
pravidla obsazend v Tetézci $searchQuery. Kazda metoda je urcena k aplikovani jiné ¢asti
pravidel. Pouziti kombinaci téchto metod je v programu pokryto veskeré vyhledavani.

3.3.4 Vyhledavani

S narustajicim poctem dat vznika potreba tyto data néjakym zptsobem filtrovat. Bylo tedy
za potreby implementovat funkci vyhledavani, pro komfortnéjsi uzivatelskou obsluhu. Im-
plementace této funkce byla jiz nastinéna viz 3.3.3. Jednd se o nékolik funkci, kde kazda
fesi jinou uzivatelem zadanou podminku. Vysledek z jedné funkce se pouzije na vstupu na-
sledujici funkce, az je docileno pozadovaného vysledku. Takto je napriklad implementovano

vyhledavani pro bézného uzivatele:

Shttps://api.jquery.com/category/ajax/
“https://github.com/elvanto/picodb
Shttps://www.microsoft.com/cs-cz/sql-server/sql-server-2017
Shttps://www.mysql.com/

"https://www.postgresql.org/
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$tableHead = $this->helper->skillFunctionsHelper
->getFilteredTableHead ($searchQuery, $tableHead) ;
$userSkillArray = $this->helper->skillFunctionsHelper
->getFilteredUsersBySkillValue ($searchQuery,
$userSkillArray) ;
$userSkillArray = $this->helper->skillFunctionsHelper
->getFilteredUsersByName ($searchQuery, $user [’ name’]
,$userSkillArray) ;
if ($rights[’no_tags’] '= 1){
$userSkillArray = $this->helper->skillFunctionsHelper
->getFilteredUsersByTag($searchQuery,
$userSkillArray) ;

Vypis 3.2: Implementace vyhledavani bézného uzivatele

Muzete si povsimnout, ze v uvedeném prikladé se nachazi podminka. Tato podminka Tfesi
priklad, Ze by uzivatel, ktery nemd pridélené pravo pro zobrazeni stitkd, chtél podle nich
vyhleddvat. Mohlo by tak dojit k tomu, Ze by uzivatelé zkouseli, jestli nemaji ndhodou
pridéleny stitky XYZ. Toto chovani neni zadouci.

Syntaxe vyhledavani
Pri vytvareni syntaxe vyhledavani jsem se drzel stavajiciho vzoru. Ten je néasledujici:

atribut : hodnota

Lze zadat nékolik téchto konstrukci najednou, v takovém pripadé jsou od sebe oddéleny
mezerou.

assigne:me due:tomorrow

V pripadé, ze by néktera hodnota byla vice slovn4, je nutné ji dat do uvozovek. Napiiklad
takto:

assigne:"Petr Novak" due:tomorrow

V modulu SkillMatrix lze vyhledavat na zdkladé nasledujicich atributi:
e user

e skill

e tag

Hodnoty pro atribut user muzou byt uzivatelské prihlasovaci jméno, jméno uzivatele, nebo
klicové slovo me, toto slovo dosadi jméno aktudlniho uzivatele. Vyhledavani schopnosti lze
mozné agregovat. Lze tedy vyhledat jen ty uzivatele, ktefi maji u pozadované schopnosti X
hodnotu Y. V soucasné dobé jsou podporovany nasledujici matematické operace:

o >

e <
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Vysledny prikaz, muze vypadat napriklad nasledovné:
skill:skill1>=2 skill:skill2>3

Vzhledem k tomu, Ze se tyto hodnoty pohybuji v rozmezi 1-5, nepovazoval jsem za podstatné
imlementovat nékolik podminek pro jednu schopnost. Néasledujici vyraz je tedy neplatny:

skill:skill1>1 skill:skilli<4

Administrator ma mnozinu atributt, podle kterych lze vyhledavat, rozsifenou o nasle-
dujici, v zavislosti v jaké sekci se pravé nachézi:

e id
e role
e color

Vyznam atributu id se lis{ v zavislosti na sekci, v které se administrator pravé nachézi.
Pokud se vyskytuje v sekci schopnosti, slouzi tento atribut k nalezeni pozadované schop-
nosti. V sekci stitka se tento atribut vztahuje na stitky atp. Pomoci atributu role, si miize
administrator vyfiltrovat uzivatele na zakladé jejich ptridélenych roli. Polozka color se tyka
sekce Stitkti. Administrator si tak muze naptiklad prikazem:

color:"dark grey"

vyfiltrovat vsechny Stitky tmavé Ssedé barvy.
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Kapitola 4

Uzivatelské rozhrani

Dobte udélané uzivatelské rozhrani je v dnesni dobé klicova komponenta tispéchu produktu.
Nezalezi na tom, jak je Vase aplikace revolu¢ni a kolik funkci obsahuje, pokud ji uzivatel
nebude umét pouzivat, tak je k nicemu. Navic zijeme v dobé, kdy na snad kazdy problém
existuje cela fada Teseni, takze Vas potencionalni uzivatel prejde ke konkurenci.

Cilem mého TeSeni uzivatelského rozhrani pro modul SkillMatrix bylo vytvorit systém,
ktery:

e je lehce pochopitelny
e neméni soucasné umisténi ovladacich prvka
e pokracuje v duchu soucasného vzhledu

e snazi se omezit pocet kliknuti na minimum

Lehka pochopitelnost je primérnim tcelem uzivatelské rozhrani. Cim méné ¢asu stravi
uzivatel zjistovanim, které tlacitko vlasté provadi jakou akci, a kde Ze to tlacitko vlastné
je, tim méné bude uzivatel frustrovan a tim vice muze vénovat ¢asu tomu, k ¢emu aplikace
slouzi.

Zachovani puvodniho vzhledu a navazani na tento styl bylo nutné z duvodu, zZe se
jedna o modul. Tento modul nemusi byt pritomen od samotného zacatku nasazeni aplikace.
Uzivatelé mohou byt jiz z drivéjsiho pouzivani aplikace zvykli na urcity vzhled a rozmisténi
prvki a kdyby toto celé bylo zménéno jen kvuli tomu, Zze byl pfidan novy modul, ktery
treba dany uzivatel pouzije jen obcas, asi by je to nepotésilo. Pri navrhovani uzivatelského
rozhrani tohoto modulu jsem si vzpomnél na nazev knizky pana Steva Kruga ,Nenuf mé
premyslet“ [6]. Pokud rozmistim na obrazovku prvky, mélo by byt na prvni pohled ziejmé,
na ktery se da kliknout, a jaké ¢innosti se tyka.

Daéle jsem se snazil minimalizovat pocet kroku nutnych k provedeni operace. V celé
aplikaci plati, Ze pokud checi zménit néjakou hodnotu (a jsem ve spréavné sekci), mély by
k tomu stacit ti kroky. Prvni{ pro vybrani hodnoty, druhy pro vybrani nové hodnoty a tfeti
pro potvrzeni. Ve vétsiné béznych pripadt odpovida pocet krokid poctu kliknuti. Pokud
néktery element slouzi k destruktivni akci, vzdy nejdiive vybéhne varovné okno, kde uzivatel
potvrdi tuto operaci kliknutim na cervené tlacitko s odpovidajicim textem.

Hlavni obrazovka

Pri vstupu do aplikace se uzivatel dostane na tzv. dashboard. Je to jakysi rozcestnik, kde
se dale uzivatel rozhoduje, kterou funkci vlastné chce pouzit. Proto jsem jiz zde umistil

29



tlacitko mého modulu 4.1. Pokud uzivatel ma jasny cil, co chce udélat, nemél by se muset
dlouze proklikavat, nez se dostane do pozadované sekce.

Dashboard for admin v 8+-0-

+ Novy projekt @& Novy soukromy projekt @B Spréava projektt & Prehled mych aktivit £ Maj kalendéar

I Piehled Vyhledat Y~
1 project Seradit v
#1 v test
3 1 2 4 1 2
test
3 tasks Seradit v

#1 v Nulla accumsan
Sed convallis | Vestibulum fermentum

o 11/30/2018 00:00

5,00h estimated ® Spustit

O test admin > .
casovaé

#9 v saepe

#11 v sagittis

o

Obréazek 4.1: Hlavni obrazovka s pfidanym tlacitkem pro modul SkillMatrix

Dale je tato kapitola rozdélena na dvé podkapitoly. Prvni se tyka uzivatelského rozhrani
bézného uzivatele a druha rozhranim pro administratora.

4.1 Uzivatelské rozhrani bézného uzivatele

Po kliknuti na tlac¢itko SkillMatrix se uzivatel premisti do hlavni sekce modulu, viz obrazek
4.2. Tato sekce vypada velice podobné jako dashboard, pouze se zménila hlavni oblast pro
obsah a nadpis. Timto je docileno, Ze i kdyz se do této sekce uzivatel dostane poprvé,
nahodou, nebo ,ze zvédavosti“, stale vi, kde se nachézi a pripadné, jak se dostat zpét.

Nyni se zaméfim na Cast s nové zobrazenym obsahem. Jak je vidét na obrazku 4.3,
je zde vyhledavani a tabulka. Hlavicku tabulky tvori sloupec se jménem uzivatele a dalsi
sloupce, kazdy odpovidajici jedné schopnosti. Radky tabulky dale tvoif jednotlivy uzivatelé
aplikace. Prvnim zdznamem v tabulce je pro prehlednost vzdy soucasny uzivatel. Kazdy
uzivatel mé dale ¢iselné ohodnoceni u jednotlivych schopnosti. Jedna se o stupnici 1 az 5,
kde 5 je nejlepsi moznd hodnota (uzivatel je v této oblasti expertem) a 1 je pravy opak
(uzivatel tuto oblast viibec neovldda). Pokud si uzivatel néjakou schopnost jesté neohodnotil
(nebo to neudélal nékdo jiny), je tento idaj proskrtnuty.
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KB SkillMatrix A +-0-

& Novy soukromy projekt @8 Sprava projektti @ Prehled mych aktivit £ Muj kalendar

Prehled Vyhledat

Moje projekty

Moje dkoly Jméno 6 Skill1 © Skill2 © Skill3 ©
Moje dili ukoly Radek @ - @ - @3
I SkillMatrix - 3 - -
user userovic 4 4 -
managerovic 1 5 -
resource dude 1 3 2
David 4 2 -
Tomas 1 4 2
Obrazek 4.2: Hlavni ¢ast modulu
Jméno & skill1 & Skill2 & Skill3 &
Radek & - & - @3
- 3 - -
user userovic 4 4 -
managerovic 1 5 -
resource dude 1 3 2
David 4 2 -
Tomas 1 4 2

Obrazek 4.3: Tabulka uzivatelu

Pokud by uzivatel ndhodou nevédél, co si pod nazvem nékteré schopnosti predstavit, po
najetim mysi na ikonku vedle schopnosti se mu zobrazi detailnéjsi popis viz obrazek 4.4.

Skill1 © Skill2 © Skill3 ©
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit.

3

Obréazek 4.4: Detailni popis schopnosti
Dale si muzete v§imnout na obrazku 4.2, ze ne vSechny hodnoty vypadaji stejné. Nékteré
vypadaji ,klikatelné®. Po jejich kliknuti se zobrazi uzivateli nové okno tzv. modal viz obrazek

4.5. V pravé Casti se uzivatel dozvi, co kterd hodnota znamena, v levé ¢asti si ji kliknutim
vybere a ve spodni Casti se nachazi tlacitko pro ulozeni nové hodnoty. Pokud uzivatel ma

31



v kontextu tohoto modulu dostateénou pravomoc viz sekce 3.2, muze editovat i hodnoty
ostatnich uzivatelt.

Upravit hodnotu

ysvétleni hodnot
- Excelentni

- Velmi dobry

- Pramérny

- Podprimérny
- Spatny

Nova hodnota

S NWRAO
“NWk~rOL

Aktualizovat hodnotu

Obrazek 4.5: Modal zobrazujici vybér nové hodnoty pro schopnost

V mém modulu nemaji uzivatelé pouze schopnosti, ale i stitky tzv. tagy. Obréazek 4.6
ukazuje, jak vypada tabulka, pokud uzivatel muze vidét, popripadé editovat stitky. Jak jde
vidét z obrazku, oproti prvni tabulce, jsou zde jména uzivateli ,klikatelnd“ a maji u sebe
ikonku stitku. Po jejich kliknuti se rozbali nova sekce obsahujici Stitky a jejich ovlddaci
prvky.

Jméno Skill1 Skill2 Skill3
W managerovic @1 Z5 -
W user userovic @4 4 -
® - 3

W resource dude 1 3 2

W David 4 2

W Radek - - 3

W Tomas 1 4 2

Obrazek 4.6: Tabulka v pripadé, kdy uzivatel mtze vidét, ¢i dokonce editovat stitky

Na obrazku 4.7 je zobrazeno porovnani téchto sekci, kde uzivatel muze tagy pouze vidét,
nebo i upravovat. Kliknutim na kfizek u daného stitku se objevi vystrazné okno s dotazem,
jestli uzivatel chce opravdu Stitek odebrat a po potvrzeni se uzivateli odebere.

i 1
® managerovic ¥ managerovic @1
SHlkve tag1 @  tag2 @ Stitky:
= = ’ tag1 tag2
+ Pridat stitek

Obrazek 4.7: Levé zobrazeni odpovida ptripadu, kdy uzivatel mtze editovat stitky, v pravém
zobrazeni stitky pouze vidi

Tlac¢itko s ikonkou plus a nazvem ,,Pridat stitek®“ slouzi k pridavani stitku. Po kliknuti
se zobrazi nové okno rozdélené na dvé zalozky.

Prvni zalozka slouzi pro ptipad, ze uzivatel chce pridélit stitek, ktery jiz existuje. Staci
pouze vybrat ze seznamu moznosti a potvrdit volbu.
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Druha zalozka slouzi pro piipad, ze uzivatel pozadovany stitek v nabidce nenasel, a proto
potrebuje vytvorit novy. Nachazi se zde prvek pro zadani jména nového sStitku a seznam
barev pro zvoleni. Po zadani informaci a potvrzeni se Stitek vytvori a rovnou ptrida uzivateli.
Nemusi se tak uzivatel proklikévat, aby stitek vytvoril a pak znovu proklikavat, aby ho nasel
v nabidce existujicich a zvolil.

7= Existujici Stitek 7= Vytvofit novy Stitek
= Existujici Stitek 7 Viytvorit novy Stitek

Pridat Stitek v o
Jmeno ytvorit novy stite
tag1 Jmeéno
tag2 *
oo Barva

Zluta v

=

Obrazek 4.8: Levy obrazek zobrazuje moznost pridani stavajiciho stitku, pravy moznost
vytvoreni nové stitku a nasledné ptidéleni

4.2 Uzivatelské rozhrani administratora

Phvodni navrh této sekce byl velice odlisny od zobrazeni bézného uzivatele. Pro kazdou akci
existoval box, ve kterém byly dva elementy. Prvni pro zvoleni soucasné hodnoty nékterého
zdznamu (napiiklad jméno schopnosti) a druhy pro zadani nové hodnoty (naptiklad nové
jméno schopnosti). Toto Feseni bylo vyhodné z pohledu vyvojafe. Bylo snadno implemen-
tovatelné a velice rychle se na ném dalo testovat, které funkce backendu uz funguji a které
se jesté musi dodélat. Z pohledu uzivatele to vsak byla noc¢ni mura obsahujici nejen tyto
problémy:

e Jak mam znat id uzivatele, ¢i ostatnich zaznami, kdyz nevidim databazi?
e Co kdyz chci zménit nékolik zdznamua konkrétniho uzivatele?

e Pro¢ nevidim vsechny atributy hledaného zaznamu najednou?

e Jak rychle poznam, jestli se zmény provedly?

e Kde ze byl ten box, ktery hledam?

Po nékolika dalsich pokusech nakonec vznikla verze dnesni.
Dnesni vzhled sekce je rozdélen na 4 zalozky:

e uzivatelska sekce
e sekce schopnosti

e sekce Stitku
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e sekce roli

Prvek zalozek je vidét na obrazku 4.9 a jeho vzhled byl zvolen tak, aby vypadal stejné,
jako zalozky uzivateli znamé z jinych ¢asti programu a aby kazd4 moznost méla napovidajici
ikonku. Déle pro zachovani konzistence maji jednotlivé sekce obdobny vzhled. Sekce budu
déle popisovat ve stejném poradi, jak jsou vyobrazeny v programu.

& UZivatelska sekce 7 Sekce schopnosti W Sekce stitki & Sekce roli

Obrazek 4.9: Zalozky sekci administratora

Uzivatelska sekce

Tato sekce vypada velice podobné, jako sekce bézného uzivatele. Opét je zde vyhledavani
a tabulka témér identického vzhledu. Rozdil je v tom, Ze administrator modulu ma v tabulce
vice sloupci a veskerou pravomoc. Pribyly zde sloupce jako id uzivatele, jeho uzivatelské
jméno a role. Administrator muze ménit vsechny hodnoty atributt uzivateld v ramci mo-
dulu. Jedna se o nasledujici operace:

e ménit hodnoty u schopnosti
e pridavat, piipadné odebirat uzivatelim stitky
e ménit role uzivatelt

Zména uzivatelské role se provede kliknutim na roli daného uzivatele, vybranim nové role
v seznamu a nasledném potvrzenim.
Sekce schopnosti

Jak jde vidét na obrazku 4.10, oproti uzivatelské sekci zde pribylo nové tlacitko. Toto
tlacitko slouzi k vytvotreni nové schopnosti. Po jeho kliknuti se rozbali oblast obsahujici
vSechny elementy nutné k této operaci.

& Uzivatelskd sekce 7= Sekce schopnosti =~ W Sekce stitki & Sekce roli

= Pridat novou schopnost

Existujici schopnosti

ID & Jméno @ Podrobny popis & Odstranit &

1 (& skilll (2 Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit.

@ Odstranit schopnost

2 (& skill2 (£ Mauris elementum mauris vitae tortor. @ Odstranit schopnost

3 (& skill3 (£ Fusce tellus. Vestibulum fermentum tortor id mi.

@ Odstranit schopnost

Obrazek 4.10: Sekce schopnosti
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V tabulce je pak mozné ménit jméno a podrobny popis schopnosti, piipadné pozadova-
nou schopnost z databaze odstranit.

Sekce stitku

Sekce stitku je vedena ve stejném duchu jako sekce schopnosti. Obsahuje tlac¢itko pro vy-
tvoreni nového stitku, vyhledavani pro pripad, ze by stitkti bylo velké mnozstvi a tabulku
stitka. Tabulka umoznuje zménu jména a zménu barvy stitku.

Sekce roli

Posledni ¢asti uzivatelského rozhrani administratora je sekce obsahujici operace tykajicich
se roli. Opét se zde vyskytuje tlacitko pro vytvoreni nové role a tabulka obsahujici nazev
role, jejich pravomoc a tlacitko na pripadné odstranéni. Z ohledem na maly pocet kombinaci
vSech prav u roli jsem do této sekce nepridaval komponentu vyhledavani.
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Kapitola 5

Testovani

Testovani je podstatnou ¢asti vyvoje kazdého produktu. Je jedno, jestli je vas produkt psaci
pero, automobil ¢i software. Bez testovani se neodhali pripadné nedostatky produktu. Proto
je vhodné testovat v prubéhu, aby pripadna zména ovlivnila co nejmensi pocet souvislosti.
Je dulezité si uvédomit, ze pres veskeré testovani, muze vysledek stale obsahovat chyby.
Nejde totiz zarucit, ze produkt je bezchybny. Pouze jde zarucit, ze produkt neobsahuje
chyby z testované mnoziny. Cim je tato mnozina obsahlejsi, tim je vétsi pravdépodobnost,
ze vysledek bude v potradku.

V nasledujici sekci je popsan zpusob vytvareni automatickych testi, ktery byl pouzit
pri vyvoji tohoto modulu.

5.1 Automatizované testy

Cinnost testovani aplikaci je ze své podstaty repetitivni. P¥i kazdé pridané funkcionalité je
nejen potreba ovérit jeji spravna funkcénost, ale i zjistit, jestli nAhodou nedoslo k poskozeni
puvodniho celku. Proto je tedy nutné otestovat nejen novou ¢ast programu, ale i stavajici.
A jelikoz se tento proces neustale opakuje, je vhodné tuto ¢innost zautomatizovat.

Aplikace Kanboard pouzivé k automatizaci testi ,,framework® PHPUnit'. Tento nastroj
neni obsazen ve standartni instalaci PHP, a proto si ho musi uzivatel sdm doinstalovat.
Budto budete postupovat dle dokumentace a opisete tri radky do konzole, nebo staci bali¢ek
phpunit stdhnout pomoci spravce balicki, pokud pouzivate linux. Spravnou konfiguraci
nastroje si muzete oveérit zadanim nasledujiciho piikazu ve slozce, kde mate umistnénou
instalaci Kanboardu.

phpunit -c tests/units.sqlite.xml

V dobé psani této prace méa aplikace Kanboard napsano 1073 testu.

Zde bych chtél upozornit na mozné problémy. Prvni problém je ten, ze pokud Kanboard
stahnete jako zip, nestdhnou se potirebné slozky s testy a to i presto, ze budete stahovat
posledni vezi z hlavni vétve githubu. Jediné feseni je si onu vétev naklonovat prikazem:

git clone https://github.com/kanboard/kanboard

Druhy problém se tyka samotného nastroje PHPUnit. Ve verzi 6 doslo u tohoto nastroje
ke zméné zpusobu nacitani zavislosti bez ohledu na zpétnou kompatibilitu. V soucasné
verzi 8 tento problém stdle pretrvava a jelikoz byly puvodni testy napsany drive, jedna se

"https://phpunit.de/
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o problém. Naskytuji se dvé mozna reseni. Budto zménite nacitani problematickych ¢asti
kédu ve zdrojovych souborech test, nebo pouzijete nékterou predchozi verzi (j4 pouzil
verzi 5).

Vytvareni automatickych testd pro modul

Veskeré Vami vytvorené testy by mély byt umistény ve slozce Test. Déle je vhodné, pokud
je aplikace rozsahlejsi, je rozdélit stejné jako zdrojové soubory. Struktura adresare obsahujici
testy pro modul SkillMatrix vypada nasledovné:
plugins
| SkillMatrix
| Test
Helper
SkillDatabaseHelperTest.php
SkillFunctionsHelperTest.php
PluginTest.php

.

Spusténi téchto testl provedete nasledujicim piikazem:
phpunit -c tests/units.sqlite.xml plugins/SkillMatrix/Test/

Tyto testy jsou zaméreny na ovéreni spravné funkcnosti pomocnych tiid SkillDatabaseHelper
a SkillFunctionsHelper.

Na zacatku kazdého testu se vytvori tzv. container. Jednotlivé operace se dale provadi
nad timto objektem. Po inicializaci objektu dojde k vytvoreni nové databaze. Databaze
obsahuje stejné udaje, jako kdybyste program poprvé spustili. Je zde tedy pouze jeden
uzivatel (administrator) a hodnoty, které modul vytvaii pfi nainstalovani viz 3.1.7. Pouzitim
tohoto kontejneru je dosazeno skryti soucasného stavu databaze. Testy proto nijak neovlivni
stavajici databazi. I kdyby v nékterém testu doslo k chybé, po skonceni testl se nic nestane.

Princip testovacich funkci je velice jednoduchy. Nejprve provedete testovanou operaci
a dale sledujete jeji ndvratovou hodnotu. Kdyz se shoduje se vzorem, probéhlo vse v po-
radku. Pokud ke shodé nedoslo, nastal nékde problém. Dalsi testovani pak ukaze, zda se
chyba nachéazi v programu ¢i v testu.

Jednoducha testovaci funkce vypadd nésledovné:

public function testGetUserRole(){
$skillDatabaseHelper = new SkillDatabaseHelper ($this->container);
$this->assertSame(’app-admin’, $skillDatabaseHelper->getSkillUserRole(1));
$this->assertSame(null, $skillDatabaseHelper->getSkillUserRole(2));
$this->assertSame(null, $skillDatabaseHelper->getSkillUserRole(42));

Vypis 5.1: Otestovani role administratora

V soucasné dobé je pro modul SkillMatrix napsano 14 testi. Tyto testy jsou napsany
tak, aby vzdy ovérovaly jednu konkrétni sadu operaci.

Jelikoz jsem autorem jak testu tak i programu, pouzival jsem pfi vytvareni test metodu
bilé skrinky tzv. ,whitebox® PTi této metodé je tvirci test zndma implementace jednotli-
vych funkci. Muze se tedy zamérit na komplexni ¢asti implementace danych operaci. Navic
miize pii potizich snadno odhalit, kde se stala chyba.
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5.2 Konecné testovani modulu

Pro konec¢né testovani modulu jsem vytvoril testovaci mnozinu uzivateli. Vytvorena mno-
zina obsahovala sedm uzivateli. Tito uzivatelé byly rozdéleni do tymi a pridéleni na
projekty tak, aby vysledek simuloval reilné pouziti. Kazdy uzivatel mél dale svoji roli
v ramci SkillMatrix modulu a na zakladé téchto roli, se ovéroval spravny chod aplikace.
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Kapitola 6
Zaver

Cilem této prace bylo vytvoreni modulu pro sledovani znalosti uzivatelti pro Kanboard.org.
Tento cil prace byl splnén v celém rozsahu. Doslo jak k nastudovani nutnych bodu, tak
i k navrhu a implementaci. Vysledny modul umoznuje dynamické pridavani schopnosti
a hodnoceni uzivateli. Editace téchto hodnot je podminéna dostatecnymi pristupovymi
pravy. To, ktery uzivatel méa jaka pristupova prava, je odvozeno od uzivatelskych roli v ramci
modulu. Role modulu je mozno dynamicky vytvaret, mazat, ¢i jinak editovat. Podle hodnot
téchto atributt je pak mozné jednotlivé uzivatele vyhledavat. Dale v modulu existuji stitky,
které jsou uzivatelim pridélovany. Stitky poskytuji jednoduché informace a i zde je moznost,
uzivatele podle nich hledat. Kone¢ny vzhled i chovani modulu je vytvoreno tak, aby splynulo
se stavajici aplikaci a nepusobilo rusivym dojmem. Modul je navrzen a implementovan tak,
aby nezasahoval do stavajici databaze a nedoslo tak ke konfliktu s ostatnimi rozsifenimi.
K ovéreni spravného chovani byla pouzita kombinace automatickych testti a manudlnich
operaci z pohledu uzivatele. Myslim si, ze vysledek je nejen funkéni, ale i z uzivatelského
hlediska pouzitelny.

Na zac¢atku préce jsem netusil, jakym zptusobem je mozné ridit vétsi projekty (u Skolnich
projekti o dvou, tfech lidech tento problém nikdy nenastal). Proto jsem rad, ze jsem se diky
této praci seznamil s pristupem Kanban a naucil se i néco jiného, nez dalsi programovani.

V budoucnu by se tato priace dala rozsifit o analytiku. V soucasné dobé si uzivatelé
vkladaji vlastni hodnoceni, popripadé ho méni manazer, pokud s hodnotou neni spokojen.
Jsou to vSak subjektivni hodnoty. Mohlo by tedy byt zajimavé generovat tyto hodnoty na
zakladé diive splnénych projekti a zpétné vazby. Nejvétsi problém bych vidél v ziskani dat
z dlouhodobého pouzivani.
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Jméno

action__has_ params

actions

column_has move restrictions

column_has restrictions

columns

comments

currencies

custom_ filters

groups

invites

last__logins

links

password__reset

plugin_ schema_ versions

predefined_ task_ descriptions

projectn_ activities

project__daily_column__stats

project__daily_ stats

project__has_ categories

project__has_ filters

project has groups

project__has metadata

project__has_ notification__types

project__has_ roles

project__has_users

project_role_has_ restrictions

projects

remember 1me

sessions

settings_has_ users

subtask_time_ tracking

subtasks

swimlanes

tags

task has external links

task_has files

task has links

task has metadata

task__has_ tags

tasks

transitions

user__has_notifications

user_has unread_ notifications

users

Tabulka 1: Seznam vsech tabulek stavajici databaze
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