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1. Wstep

1.1. Cel pracy

Gléwnym celem pracy bylo opracowanie rozwigzania informatycznego
umozliwiajacego bezproblemowe tworzenie oraz zarzadzanie grafikami czasu pracy w firmie
oraz automatyzacje tego procesu. Zaimplementowana aplikacja bedzie miala mozliwosé
generowania grafiku pracy na podstawie zadanych parametréw lub zostanie wyposazona w
narzedzie do tworzenia takiego grafiku samodzielnie. Bedzie umozliwiata obstuge wnioskow
urlopowych oraz wnioskow o zastepstwa. Poprzez wdrozenie takiego sposobu zarzadzania
grafikiem potencjalna firma korzystajaca z systemu bedzie mogta efektywniej planowac czas
pracy pracownikéw, minimalizowa¢ bledy w planowaniu oraz lepiej wykorzystywac zasoby
ludzkie. Praca ta ma na celu dostarczenie narzedzia, ktére przyczyni si¢ do zwigkszenia

efektywnosci firmy i usprawnienia zarzadzania personelem.

1.2. Zakres pracy

W ramach wykonania pracy zostata zaimplementowana:
e Aplikacja desktopowa,
e Baza danych.

1.3. Motywacja

Obecnie wiele firm i instytucji nie posiada oddzielnego systemu do uktadania grafiku
czasu pracy, czy tez zarzadzania swoimi pracownikami. W dalszym ciaggu w wielu mniejszych
firmach spotykany jest sposob tworzenia 1 przekazywania do pracownikoéw grafiku w postaci
kartek papieru, co jest zardéwno nieekologiczne jak 1 zajmuj¢ dhuzszy czas, ktéry mozna
poswigci¢ na realizacje innych zadan. W jeszcze wigkszej czesci do zarzadzania grafikami i
pracownikami uzywa si¢ narzedzia Google, czy Excel. Takie rozwigzanie jest duzo bardziej
ekologiczne, natomiast nie jest ono optymalne. Odpowiednia konfiguracja takich arkuszy oraz
pozniejsze ukladanie grafiku szczegélnie dla wigkszej iloSci pracownikow jest jeszcze
bardziej czasochtonne i narazone na pomytki. Uwzgledniajac tylko te kwestie mozna

zauwazy¢, ze juz w przypadku, tworzenia takiego grafiku moze nastapic¢ spadek efektywnosci
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samego managera, czy tez innymi stowy przelozonego danej grupy ludzi. Taka osoba
moglaby w czasie, ktory poswigca na tworzenie grafiku monitorowa¢ wyniki swoich
pracownikow, weryfikowac raporty, czy tez zaymowac si¢ wazniejszymi kwestiami. Problem
przektada si¢ rowniez na samych pracownikow, ktorzy moga mie¢ utrudniong komunikacje z
przelozonym, czy tez moga nie zawsze mie¢ dostep do swojego grafiku, szczegdlnie jesli jest
on tworzony dynamicznie, na przyktad z tygodnia na tydzien. Problematyczny jest roOwniez
fakt braku automatycznego powiadamiania pracownika o utworzeniu dla niego grafiku.
Mozna zauwazy¢ jak wazne jest odpowiednie zarzadzanie pracownikami i w jaki sposob to
umozliwi¢. Wazne jest, aby maksymalizowa¢ wyniki pracownika, czy tez catego zespotu. Bez
odpowiedniego zarzadzania nimi, prawidlowego okreslania ich godzin pracy i komunikacji
odnosnie takich rzeczy jest to niemozliwe.
W takim przypadku konieczne jest zastosowanie aplikacji do zarzadzania grafikami czasu
pracy w firmie, aby dokona¢ maksymalizacji spetnienia kazdego z parametréw, na podstawie

ktérych funkcjonuje firma.



2. Opis wykorzystanych technologii
2.1. Java

Java to jezyk powstalty w 1995 roku, ktéry wprowadzila na rynek firma Sun
Microsystems. Byl to jezyk sktadniowo oparty na znanym i sprawdzonym jezyku C++. W
przeciwienstwie jednak do swego pierwowzoru jezyk Java nie musial zachowywac
kompatybilno$ci wstecznej z wezesniejszymi jezykami. Dzigki temu jest on bardziej spdjny i
elastyczny od C++.

Najwazniejszymi cechami charakterystycznymi Javy sa:
® przeno$nosc,
e obiektowosc,
® bezpieczenstwo,
® sieciowose,

e otwartos¢ [3].

2.2. Maven

Apache Maven to narzedzie do zarzadzania projektami oprogramowania. Bazujac na
koncepcji modelu obiektu projektu (POM), Maven moze zarzadzaé procesem kompilacji
projektu, tworzeniem raportow oraz dokumentacja na podstawie centralnego zrodia

informac;ji [4].

2.3. Spring 1 Spring Boot

Spring jest frameworkiem open source, zaproponowanym przez Roda Johnsona i
opisanym w jego ksigzce Expert One-on-One: J2EE Design and Development [1]. Spring ma
za zadanie sprawi¢, aby programowanie aplikacji w Javie bylo latwiejsze, szybsze i
bezpieczniejsze. Powstal on jako alternatywa do EJB - Enterprise JavaBeans. Programowanie
w Spring zapewnia duzo wigksza swobode w tworzeniu rozwigzan, jednoczesnie posiadajac

wbudowane rozwigzania wielu zagadnien.



Spring Boot, ktéorego mozna réwniez nazwaé swego rodzaju frameworkiem utatwia
tworzenie samodzielnych aplikacji. Aplikacje budowane przy uzyciu Spring Boot, mozna

znacznie szybciej uruchomi¢ oraz nie wymagaja one znacznej konfiguracji Spring.

Mozliwos$ci Spring Boot:

e Tworzenie samodzielnych aplikacji Spring.

e Bezposrednie osadzanie serwera Tomcat, Jetty oraz Undertow.

e Udostepnianie zaleznos$ci typu ,,starter” o zdaniach, ktore upraszczaja konfiguracje
budowy.

e Automatyczna konfiguracja Springa oraz bibliotek firm trzecich, jezeli to mozliwe.

e Udostegpnianie gotowych do uzycia funkcji produkcyjnych, takich jak metryki, testy
stanu aplikacji (health checks) i konfiguracja zewnetrzna.

e Brak wymogu konfiguracji w formacie XML [6].

2.4 JavaFX

JavaFX jest technologia przeznaczong do tworzenia graficznych interfejsow
uzytkownika. W jezyku Java byly wprowadzone poczatkowo cigzkie komponenty AWT (ang.
Abstract Window Toolkit), szybko przeksztalcone w nieatrakcyjne komponenty Swing.
JavaFX wprowadzit szereg nowych kontrolek oraz mozliwo$¢ ich ozdabiania przy uzyciu
jezyka CSS. Wprowadzono caly szereg nowych rozwigzan, takich jak obserwowalne
kolekcje, wigzanie nisko 1 wysokopoziomowe, nowa obstuga mediéw, w tym internetu, itp.
JavaFX jest elementem ciggle rozwijanym i adaptujacym, aby sprostaé coraz to nowszy
wymaganiom.

Obecnie JavaFX jest czesécia jezyka Java 1 pozwala na wykorzystanie wszystkich jego
mozliwo$ci, przede wszystkim wielowatkowos$ci, programowania uogolnionego i
programowania funkcyjnego, w tym wyrazen lambda oraz modularyzacji. Istnieje kilka
sposobow wykorzystywania tego elementu. Jednym z nich jest wykorzystanie w jezykach
uzywajacych maszyny wirtualnej Java np. Groovy, Visage, Scala. Moze by¢ uzyte w postaci
XML przy uzyciu jezyka FXML (takze z wykorzystaniem wizualnego edytora, np. aplikacji
Scene Builder) [2].



2.5 Spring Security

Aby zadba¢ o bezpieczenstwo danych przechowywanych przez aplikacje, czyli jeden z
najistotniejszych elementéw aplikacji jest uzywany bardzo czesto Spring Security. Zostat
zaimplementowany za pomoca Spring AOP 1 filtrow serwletdw, bazujacym na frameworku
Spring wykorzystujacym w pelni wstrzykiwanie zalezno$ci oraz techniki aspektowe. Spring
Security dba 1 zapewnia bezpieczenstwo aplikacji bazujacych na Springu, poprzez
dostarczanie znacznej ilo$ci rozwigzah w zakresie bezpieczenstwa zarOwno na poziomie
zadania sieciowego jak i na poziomie wywolywania metod. Uzywany jest glownie do
autoryzacji uzytkownikéw poprzez okreslanie uprawnien do uruchomienia zapytan, czy tez
metod osadzonych bezposrednio w kodzie. Przy jego pomocy mozna zaréwno zabezpieczy¢

hasto uzytkownika poprzez stosowanie odpowiedniego rodzaju szyfrowania [8].

2.6 PostgreSQL

PostgreSQL jest systemem zarzadzania bazg danych (ang. Database Management
System) utrzymywanym na zasadach licencji open source. Jest jednym z najbardziej
powszechnych i najczesciej uzywanych DBMS (ang. Database Management System). Zostat
on zaprojektowany na Uniwersytecie Kalifornijskim w Berkeley poczatkowo pod nazwg ,,The
Berkeley POSTGRES Project”, nastepnie od 1994 pod nasza ,,Postgres95”. Od 1996 roku
znany jest pod nazwa,,PostgreSQOL”.

Wskazany DBMS jest jednym z liderow w zakresie wydajnos$ci zarzadzania baza danych.
Poréwnujac go z innym tego typu systemem czyli MySQL mozemy doj$¢ do wniosku, ze dla
operacji dodawania, aktualizacji 1 usuwania danych PostgreSQL jest dwukrotnie szybszy niz
jego konkurent [9]. Relacyjna baza danych w catosci sktada sie z tabel, ktére sg rozbite na
kolumny, a w nich znajduja si¢ atrybuty. Tabele moga by¢ ze soba potaczone relacjami.
PostgreSQL natomiast jest bardziej rozbudowany, XML, key-value (HStore). Mozemy w nim
rowniez uzywac funkcji sktadowych w jezykach proceduralnych: PL/pgSQL, Perl, Python,
Tcl. Dostgpne sa rowniez inne jezyki za pomocg rozszerzen, takie jak Java, JavaScript (V8),
R, Lua i Rust. Zaimplementowano w nim réwniez wiele rodzajow indeksow jak na przyktad:
B-tree, Multicolumn, Expressions, Partial. Posiada zaimplementowang mozliwo$¢

partycjonowania tabel, czy tez kompilacje wyrazen just-in-time (JIT) [5].



2.7. Java Persistence API

Java Persistence API jest to narzedzie, ktére dostarcza mechanizm mapowania
obiektowo - relacyjnego. Narzedzie jezyka Java sluzace do przeksztalcania istniejacych w
jezyku Java klas, na encje (ang. Entity) bazodanowe. Dane sa przeksztalcane poprzez

zastosowanie odpowiednich adnotacji dla klasy w jezyku Java. Przykladowe adnotacje w

Javie zaprezentowano w tabeli 2.1 [10].

Adnotacja

Opis

(@Entity

Adnotacja mowiaca o tym, ze klasa jest encjg - reprezentuje

tabele bazy danych.

@Table

Adnotacja pozwalajaca skonfigurowac¢ ustawienia tabel. Moze to
by¢ na przyktad nazwa tabeli, wtedy zapis bedzie przedstawiony
W nastepujacy sposob:

@Table (name = "nazwa_tabeli")

@ld

Adnotacja oznaczajaca dane jako identyfikator, czyli klucz

gtowny tabeli.

@Generated Value

Adnotacja powigzana z @Id okresla w jaki sposob wartos¢
identyfikatora jest generowana,

@Generated Value(strategy = GenerationType. IDENTITY)

@Column

Adnotacja pozwalajaca skonfigurowaé ustawienia kolumn z
tabeli. Moze to by¢ nazwa kolumny. Wtedy zapis bedzie
przedstawiony w nastepujacy sposob:

@Column(name = "product id")

Tabela 2.1. Przyktadowe adnotacje Java Persistence APl [Opracowanie wlasne]




Oprocz adnotacji odno$nie samej tabeli, istnieja adnotacje okreslajace relacje w bazie danych

takie jak zaprezentowano w tabeli 2.2.

Adnotacja relacji Opis adnotacji
@OneToOne Adnotacja reprezentujaca bazodanowa relacje 1:1
@OneToMany Adnotacja reprezentujaca bazodanowg relacje 1:00
@ManyToOne Adnotacja reprezentujgca bazodanowg relacje o :1
@ManyToMany Adnotacja reprezentujaca bazodanowa relacje oo:00

Tabela 2.2. Adnotacje relacji Java Persistence API [Opracowanie wilasne]

2.8. Spring Data & Spring Data JPA

Spring Data ma za zadanie dostarczenie opartego na Springu modelu programowania
dostgpu do danych. Aby wciaz zachowywac¢ cechy bazodanowego magazynu danych. Spring
Data utatwia korzystanie z dostepu do danych réznego rodzaju, na przyktad baz relacyjnych,
jak 1 nierelacyjnych, czy tez rozwigzan chmurowych. Gléwnymi zaletami korzystania ze
Spring Data s3:

e Wykonywanie zapytan bazodanowych na podstawie nazwy metody.
e Zaawansowana integracja z Spring MVC.
e Mozliwos$¢ integracji niestandardowego kodu repozytorium.

e l.atwa konfiguracja z Spring przy uzyciu JavaConfig.

Spring Data posiada réwniez wiele modutow:
e Spring Data JPA,
e Spring Data JDBC,
e Spring Data MongoDB,
e Spring Data REST.

Spring Data JPA jest narzedziem Spring Data, ktére ma za zadanie utatwi¢ implementacje

repozytoriow w oparciu o JPA (Java Persistence API). Spelnia to zadanie poprzez
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automatyczne konfiguracje repozytoridw, posiadanie metod, na przyktad pozwalajacych na

paginacj¢ oraz sortowanie danych, czy tez dynamiczne wykonywanie zapytan [7].

2.9. Spring Email

Framework Spring Boot dostarcza jedno z bardziej uzytecznych narzgdzi podczas
implementacji aplikacji, czyli modul Spring Email. Stluzy on do zarzadzania procesem
wysytki wiadomosci email. Umozliwia efektywne 1 elastyczne zarzadzanie procesem
wysylania e-maili z aplikacji. W wielu przypadkach jest to kluczowe w nowoczesnych
systemach [6]. Spring Email jest uzywany w aplikacjach biznesowych migdzy innymi do
realizacji takich funkcjonalnosci jak:

e Wysylanie potwierdzen, np. potwierdzenie pomy$lnej rejestracji.

e Wysylanie powiadomien, np. w celu powiadomienia uzytkownikow o planowanych
pracach serwisowych.

e Raportowanie, np. automatyczne wysytanie raportow, innych danych generowanych
przez uzytkownika.

e Zarzadzanie subskrypcja, np. wysytanie ofert dla aplikacji biznesowych posiadajacych

newsletter.
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3. Diagram ERD

Diagram ERD czyli Model Zwiazkéw Encji (ang. Entity Relationship Diagram) jest
jedng z najpopularniejszych metod przedstawiania modelowania danych. Diagram
przedstawia obiekty (encje) szerzej znane pod nazewnictwem tabele, wraz z okres§lajacymi je
atrybutami. Jednym z nich jest zawsze klucz gtéwny, czyli tak zwany identyfikator. Moze
zawiera¢ réwniez klucze obce czyli odniesienia do identyfikatora wiersza z innej tabel.
Przedstawia roéwniez relacje migdzy nimi. Wyrdzniane jest kilka rodzajow relacji.

Przedstawiono je w tabeli 3.1.

Rodzaje relacji Opis relacji

Jeden do jednego Przedstawia powigzanie jednego elementu
danej encji do tylko 1 wylacznie jednego
elementu, na przyktad powigzanie (relacje)
obiektu samochod do obiektu miejsce
parkingowe. Gdzie jeden samochdd moze

zajmowac tylko jedno miejsce parkingowe

Jeden do wielu Przedstawia powigzanie jednego elementu
danej encji do nieskonczonej mozliwosci
odwotan innego elementu, na przyktad
powigzanie obiektu firma do obiektu
pracownik. Gdzie jedna firma moze mie¢

nieskonczenie wiele pracownikdw.

Wiele do wielu Przedstawia powigzanie wielu elementow
danej encji do nieskonczonej mozliwos$ci
odwotan do innego obiektu, na przyktad
relacja miedzy obiektami pracownikow i
grup w firmie. Gdzie dany pracownik moze
pracowac w kilku dziatach, jak i kazdy dziat

moze mie¢ kilku pracownikow

Tabela 3.1. Typy relacji w relacyjnej bazie danych [Opracowanie wlasne]
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Na rysunku 3.1. przedstawiono zaprojektowang baze danych do realizacji projektu

aplikacji w formie Diagramu ERD.

. .= User_ID
. a----Y---H team id
1]
: o
1]
: P
1]
: P
: P
'
| ' !
y ' : :
' ! 1
: R o
0 ' Users ] : :
'
1 D (PK) ' :
' usemame EL O
! password ' N
' enabled ' "
|
User ID 5 role ! ..
start_date I?:::::::': EI’IIE.I' ‘l'—l ::
end_date — n {_User_team_assignment )
nagwisko i =%
nr_telefonu " (PK)
P — H priority ' I'J'ser_ip
is_on_leave r= o team id
proposed_work_time_start '
| proposed_work_time_end :
|
1
1
1
1
i
1
i

i ——— i ———————

Ty
ime_reqistrations

User_ID
date
start_time
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team_id

Rys. 3.1 Diagram ERD [Opracowanie wlasne]

Gloéwna uwage w zaprojektowanej bazie danych nalezy zwréci¢ na tabele ,,users", w
ktorej przechowywane sg dane uzytkownika wraz z jego rolg oraz informacje dotyczace
logowania, roli, wraz z podstawowymi informacjami osobowymi o uzytkowniku. Kazdy
uzytkownik aplikacji posiadajacy utworzone konto, jest zapisany do wskazanej tabeli, a
nastgpnie to wiasnie z tej tabeli sa pobierane wszelkie dane o uzytkowniku.

Druga z tabel, jest ,,Teams". Mimo jej pozornie matych rozmiaréw, poniewaz sktada
si¢ jedynie z identyfikatora - klucza gtbwnego oraz nazwy zespotu, peini ona kluczowa rolg w
funkcjonalnosci aplikacji.

W celu przypisania uzytkownikow do zespotow w zaleznosci od ich roli

wykorzystano tabele ,,user team assignment" dla aktorow o roli users oraz
13



,manager team assignment" dla aktorow o roli manager, ktore przyjmuja wartosci
kluczy obcych uzytkownika z tabeli users oraz zespotu z tabeli ,,teams”.

W celu obstugi wnioskéw urlopowych pracownikoOw oraz wnioskoOw o zastgpstwo
zostaly zaprojektowane dwie osobne tabele ,leave application" dla wnioskéw urlopowych
oraz ,,substitute_application" dla wnioskow o zastepstwo. Nie sg one przypisywane do obstugi
bezposrednio przez przelozonego tylko do zespotu, aby nawet w przypadku nieplanowanej
zmiany przetozonego, mozliwa byta obstluga wnioskow ztozonych przed zmiang managera.

Kolejng z tabel jest tabela ,absences", gdzie s3a zapisywane dane odnos$nie
zgloszonych przez pracownikéw nieobecnosci.

Przedostatnia, odpowiadajaca za jedna z kluczowych funkcjonalnosci w dziataniu
aplikacji tabelg jest tabela ,time registrations", w ktorej zapisywane sg dane dotyczace
rejestracji czasu pracy pracownikow.

Ostatnig, siddma tabela w przedstawionej bazie danych jest tabela ,,work schedules",
ktéra to odpowiada za przechowywanie danych w harmonogramie pracy kazdego z
pracownikow. Jest to tabela, ktora w czasie zywotnosci aplikacji przechowuje najwigksza

ilos¢ danych i to na niej skupia si¢ gtowna funkcjonalnos¢ aplikacji.
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4. Funkcjonalnos¢ aplikacji

Wykonany system posiada podstawowych czterech aktorow jakimi sg:

e Gose,
e Uzytkownik zalogowany - pracownik,
e Uzytkownik zalogowany - manager,

e Uzytkownik zalogowany - admin.

Rola Gos¢

Przypadki uzycia jako gos¢

Logowanie °

Mozliwo$¢ uzupetnienia formularzu

logowania celem zalogowania.

Przypomnienie hasta °

Mozliwo$¢ uzupetnienia formularza
wysylajacego jednorazowe hasto na

adres e-mail.

Tabela 4.1 Przypadki uzycia jako go$¢ [Opracowanie wlasne]
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Rola pracownik

Przypadki uzycia jako pracownik

Grafik

Mozliwos$¢ podgladu swojego
grafiku.

Mozliwos$¢ uzupetnienia danych
odnosnie proponowanych godzin

pracy.

Zgloszenie zastgpstwa

Mozliwo$¢ uzupehienia wniosku o

zastepstwo.

Zgloszenie urlopu

Mozliwo$¢ uzupetnienia formularza

urlopowego.

Zgloszenie nieobecnosci

Mozliwos¢ zgtoszenia nieobecnosci.

Czas pracy

Mozliwo$¢ zapisanie czasu pracy w

danym dniu.

Ustawienia profilu

Wyswietlanie swoich danych.
Zmiana hasta.

Podglad oraz zmiana danych
kontaktowych (nr telefonu / adres

e-mail).

Tabela 4.2 Przypadki uzycia jako pracownik [Opracowanie wtasne]
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Rola managera

Przypadki uzycia jako manager

Podglad grafiku

Mozliwo$¢ wyboru grupy oraz

uzytkownika do podgladu grafiku.

Automatyczne tworzenie grafiku:

Okreslenie godziny otwarcia oraz
ilosci pracownikow pracujacych w
danym momencie oraz maksymalnej
ilosci godzin pracy jednego
pracownika i utozenie grafiku

automatycznie.

Reczne tworzenie grafiku

wys$wietlenie informacji o
priorytecie uzytkownika oraz jego
proponowanych godzinach pracy.
Uzupetnienie danych dla danego

pracownika i utozenie grafiku.

Whioski o urlop i zastepstwo

Wyswietlenie wnioskow.
Akceptacja lub odrzucenie

wybranego wniosku.

Zglaszanie nieobecnosci

Podglad zgtoszonych informacji o

nieobecnosciach.

Lista pracownikow

Dostep do listy pracownikow.
Zmiana priorytetu.
Modyfikacja danych kontaktowych.

Wystanie wiadomosci email.
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Czas pracy

Wybér grupy. Wyswietlanie
wszystkich godzin pracy
zarejestrowanych przez
uzytkownikéw w grupie.

Wybor grupy oraz uzytkownika.
Wyswietlenie szczegotowych
informacji na temat kazdorazowej

rejestracji czasu pracy.

Ustawienia profilu

Wyswietlanie swoich danych.
Zmiana hasla.
Podglad oraz zmiana danych

kontaktowych (nr telefonu / mail).

Tabela 4.3 Przypadki uzycia przez Managera [Opracowanie wlasne]

Rola Admin

Przypadki uzycia jako admin

Wyswietlenie listy pracownikow

Mozliwos$¢ usunigcia pracownika lub
managera.
Usunigcie dowolnego uzytkownika.

Dodanie pracownika

Uzupehienie formularza i zalozenie
konta pracownikowi.

Przypisanie pracownikow do grupy.
Uzupehienie formularza i zalozenie
konta managerowi.

Przypisanie managera do grupy.

Grupy

Wyswietlanie listy grup.
Utworzenie nowej grupy.

Tabela 4.4 Przypadki uzycia przez admina [Opracowanie wilasne]
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Diagram przypadkoéw uzycia s3a rodzajem diagraméw UML (Unified Modeling
Language). Stuza one do modelowania funkcji systemu z perspektywy uzytkownikow
(aktorow). Taki diagram przypadkow uzycia zostatl zaprezentowany na rysunku 4.1. Rysunek
ten przedstawia w formie skroconych opiséw funkcje kazdej roli. Aktorzy zostali
przedstawieni za pomoca odpowiednich ikon. Mozemy dzigki takiej formie przedstawienia, z
duzo wigksza tatwoscia zaobserwowaé roéznice w funkcjonalnosciach, ktoére odpowiedni

aktorzy powinni posiadac.

Aplikacja do zarzadzania grafikami czasu pracy

— <

/:?
urlop

“““‘

Utwirz grafik Py
automatycznie
/" ®

xtendss

usun

uiytkownika
zobacz listg
. uythownikiw
@ "'--...____‘__- f :E
Zytkownik zalogowany
Adimin

Uiytkewnik 2 1Inq
Pracownik

utworz grafik

Obshuz wnioski o
urlop/zastepstwo
qu:r_aema
nieobecnodci
Edytuj dane
Zobacz liste ceindudess uiythawnika
———

<<includes>

N\

%..-————-’"

Usythowmik zalogow:
Manager

/]

Rys. 4.1 Diagram przypadkéw uzycia [Opracowanie wlasne]

Na diagramie (rysunek 4.1) mozemy zaobserwowac jakie funkcjonalnosci posiada
kazdy z aktorow. Zostali oni opisani za pomocg odpowiednich ikon na skrajnych czes$ciach
diagramu. Od aktoréw zostaly poprowadzone linie wskazujace mozliwe funkcjonalnosci
dostepne dla nich. Na diagramie mozna zaobserwowaé, ze niektére funkcjonalnosci, jak na

przyktad opcja ,,Zobacz Grafik” sg dostepne dla wickszej ilosci aktorow, a niektore, jak na
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przyktad ,,Stworz grupe”, czy tez ,,Z16z wniosek o urlop” sa unikalne dla jednego z
aktorow. Na diagramie mozna rowniez zaobserwowac, ktore funkcjonalnosci wynikaja z
pozostalych. Oznacza to, ze aktor o roli manager, bedzie mie¢ mozliwos¢ edycji
uzytkownikéw dopiero po uruchomieniu ich podgladu. Analogicznie wyglada sytuacja
rozpatrywania wnioskOw przez managera, gdzie moze to zrobi¢ dopiero w momencie, gdy w

pierwszej kolejnosci zostanie uruchomiona mozliwo$¢ podgladu wniosku.

4.1. Wymagania niefunkcjonalne aplikacji

Do realizacji projekt konieczne bylo zadbanie o kilka czynnikow wplywajacych na

komfort uzytkowania aplikacji, przez kazdego z uzytkownikoéw niezaleznie od jego roli.

4.1.1. Bezpieczenstwo

Podstawowym elementem w realizacji projektu jest bezpieczenstwo. W celu jego
zapewnienia konieczne bylo zaimplementowanie odpowiedniego mechanizmu autoryzacji i
uwierzytelniania. Uwierzytelnianie jest to weryfikacja tozsamosci uzytkownika, logujacego
si¢ do systemu. Hasto uzytkownika powinno by¢ szyfrowane odpowiednim algorytmem. W
realizacji pracy zostata uzyta funkcja haszujaca ,,BCrypt". Autoryzacja natomiast jest to
okreslenie czy dany uzytkownik powinien posiada¢ uprawnienia do danego zasobu, w tym

celu uzyty zostat framework Spring Security.

4.1.2. Wydajnos$¢

Baza danych w przypadku dluzszego funkcjonowania aplikacji zacznie gromadzi¢
duzg ilos¢ danych, a co za tym idzie szybkos¢ wykonywania kazdego zapytania z czasem by
malata. Stad tez wazne jest, aby zadba¢ o optymalizacj¢ przechowywania wszelkich danych,

na przyktad poprzez automatyczne usuwanie nieuzywanych wierszy z tabel bazy danych.

4.1.3. Interfejs uzytkownika

Kolejng wazna kwestig jest zaprojektowanie przyjaznego 1 przejrzystego dla
uzytkownika interfejsu graficznego. Uzytkownik powinien mie¢ bezproblemowy dostep do
kazdej z funkcjonalnosci. Interfejs powinien zosta¢ zaimplementowany w taki sposob, aby nie

generowal on diugiego czasu oczekiwania na wczytanie elementow. Powinien by¢
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pozbawiony nadmiarowej ilo$ci wszelkiego rodzaju niepotrzebnych animacji, czy tez duzych

plikow multimedialnych.
4.2. Baza danych

Do implementacji projektu inzynierskiego konieczne bylo zaprojektowanie i
zaimplementowanie bazy danych, spelniajacej odpowiednie wymogi. Baza danych zostata
zaprojektowana z mys$la o pdzniejszym rozwoju, bez zbednych pozycji, ktore nie sa
wymagane do dziatania aplikacji, ani nigdy nie zostang uzyte. Baza danych zostata

odpowiednio znormalizowana, aby nie byla redundantna. Zaprojektowana baza danych sktada

si¢ z 9 tabel:
® users,
e teams,

e substitute applications,

e leave applications,

® manager team_ assignment,
® users team_assignment,

e work schedules,

e time registrations

e absences.

Tabele zostaly przedstawione 1 opisane dokladnie w rozdziale poswigconym
diagramom ERD (ang. Entity-Relationship Diagram)
Na kazda z tabel naloZzono odpowiednie ograniczenia. Przyktadowe zastosowane

ograniczenia dla warto$ci kolumn w bazie danych przedstawiono w tabeli 4.5
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Ograniczenia wartosci Opis ograniczenia

UNIQUE Wymaga, aby warto§¢ wprowadzona byta
unikalna. Uzywana, np. przy tworzeniu
uzytkownikdw, aby nie bylo mozliwosci
zarejestrowania dwoch uzytkownikow o

tym samym loginie.

NOT NULL Wymaga, aby warto$¢ dla tej kolumny nie
byta pusta. Uzywana, np. przy rejestracji
uzytkownika, dla kolumny password, aby
nie utworzy¢ uzytkownika, ktory nie bgdzie

posiadat hasta

DEFAULT Pozwala okresli¢ domyslna wartos$¢, w
przypadku jesli nie zostala podana warto$¢
dla kolumny, dla ktérej jest zastosowana.

Uzywana w projekcie, np. do ustawienia

domyslnego priorytetu.

CHECK Pozwala doda¢ kryteria, np. aby
wprowadzony wiek nie mogt by¢ nizszy niz
18.

AUTO INCREMENT Uzywane najczesciej do wartosci ID danej

kolumny, w celu automatycznego jej

inkrementowania.

Tabela 4.5 Przyklady ograniczen dla wartosci wprowadzanych do tabeli

[Opracowanie wiasne]
Dodatkowo, w celu odpowiedniej optymalizacji aplikacji, cze¢$¢ zadan zostato

zaimplementowanych po stronie bazy danych. Utworzono wyzwalacz, czyli odpowiednie

funkcje wywotujace si¢ podczas wykonywania okreslonej czynnosci, na przyktad operacji
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dodawania danych do tabeli, usuwania czy tez aktualizacji. Przyktad zastosowania

takiej funkcji zaprezentowano na listingu 4.1.

CREATE OR REPLACE FUNCTION set_default_team_id()
RETURNS TRIGGER AS $%
BEGIN
NEW.id_teamu := (
SELECT team_id
FROM user_team_assignment
WHERE user_id = NEW.user_id
)
RETURN NEW;
END;
$$ LANGUAGE plpgsql;

CREATE TRIGGER set team_id_trigger
BEFORE INSERT ON leave_applications
FOR EACH ROW

EXECUTE FUNCTION set default team _id();

Listing 4.1 Wyzwalacz set_default team_id [Opracowanie wlasne]

W celu doktadnego opisania przedstawionej funkcji, nalezaloby w pierwszej
kolejnosci przygladnaé sie dziataniu funkcjonalnos$ci wnioskéw urlopowych. Wniosek taki
jest sktadany przez pracownika poprzez odpowiedni formularz. Nastgpnie wniosek jest
obstugiwany przez managera przypisanego jako przetozony do zespotu, w ktorym znajduje
si¢ dany pracownik. Po utworzeniu wniosku funkcja ta ma za zadanie przypisania pracownika
do odpowiedniego zespotu. Bez uzycia takiej funkcji konieczne bytoby wykonanie kolejnego
zapytania, realizujgcego t¢ funkcje lub napisanie mniej optymalnego zapytania SQL.

Przy implementacji obstlugi bazy danych nalezalo pamigta¢ o odpowiednich
zabezpieczeniach i zagrozeniach ptynacych z ich braku. Gloéwnym takim zagrozeniem, jest
narazenie danych na atak typu SQL Injection. Ten sposob polega na umieszczaniu fragmentu
kodu SQL w miejscu, gdzie przyktadowo powinna by¢ wpisana nazwa uzytkownika.

Przyktadem uzycia takiego sposobu jest wywotanie zapytania.

SELECT * FROM User WHERE username = przykladowyUzytkownik;
Listing 4.2 Przyktadowe zapytanie SQL [Opracowanie wtasne]
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Zapytanie wydaje si¢ bezpieczne natomiast wazne jest aby dokonaé poprawnej jego
implementacji w kodzie. W przypadku uzycia np. polaczenia dwodch stringéw jak to

zaprezentowano na listingu 4.3

String Sql = "SELECT * FROM User WHERE UserId = ";
String Username = "przykladowyUzytkownik";
String Query = Sql + Username;

Listing 4.3 Przykladowe utworzenie zapytania SQL [Opracowanie wlasne]

uzytkownik mogtby poda¢ nazwe uzytkownika jako ,,username OR 1=1", co sprawiloby, ze
zostanie zwrocona lista wszystkich uzytkownikow. W celu zapobiegania takim dziataniom
nalezato uzy¢ odpowiedniego sposobu przesytania zapytan, np:

@Query ("SELECT * FROM User WHERE username = :username”

Long getUserByUsername(@Param("username”) String username);

Listing 4.4 Przykladowe utworzenie zapytania SQL [Opracowanie wlasne]

4.3. Zabezpieczenia

W celu odpowiedniego zabezpieczenia przed dostepem przez nieuprawnione osoby,
zostala wdrozona do aplikacji $cista polityka silnych haset oraz zaawansowane techniki
szyfrowania. Implementacja tych metod obecnie jest wiasciwie obowigzkowa, w celu
zabezpieczenia przed atakami cybernetycznymi takimi jak brute force, czy metody

stownikowe.

4.3.1. Polityka Silnych Hasel

W aplikacji zostata zastosowana polityka silnych haset. W ramach tej polityki, kazdy
uzytkownik ma obowigzek ustawienia hasta, ktore bedzie spetniato odpowiednie kryteria:

e Dlugo$¢ - ustalono, aby hasto uzytkownika nie bylo krétsze niz 12 znakow. Taka ilo§¢
zostata ustalona ze wzgledu na ilo$¢ kombinacji, ktore trzeba bra¢ pod uwage w celu
ztamania hasta.

e Zlozono$¢ hasta - ustalono, ze wzgledow bezpieczenstwa, konieczno$§¢ uzywania

roznych znakoéw. Hasto nie moze sktadac si¢ tylko z cyfr, lub samych liter. Konieczne
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jest ustalenie hasta, ktére bedzie posiadalo zarowno malg i duzg literg, cyfre oraz znak

specjalny. Taki zabieg jest konieczny, w celu zapewnienia bezpieczenstwa. Na

przyktadzie poréwnania ilo$ci kombinacji dla samych cyfr, jak i cyfr oraz matych liter.

Roéznice te przedstawiono w tabeli 4.6

Dhugos$¢ hasta [lo$¢ kombinacji
4 cyfry 10 000
8 cyfr 100 000 000
12 cyfr 1 000 000 000 000
4 cyfry 1 litery 1679 616
8 cyfr i liter 2 821 109 907 000
12 cyfri liter 4 738 381 338 000 000 000

Tabela 4.6 ilosci kombinacji dla roznej dtugosci haset [Opracowanie wlasne]

Na przyktadzie tabeli 4.6 mozemy zaobserwowaé, ze juz dla hasta sktadajacego sie z 4

znakow jest znaczna rozbiezno$¢ w ilosci kombinacji, gdyz z samych cyfr mozna utworzy¢

10 000, natomiast zaktadajgc umieszczenie w hasle liter, na przyktadzie alfabetu angielskiego,

juz dla 4 znakow jest to 1los¢ mozliwych kombinacji 1 679 616.

4.3.2. Szyfrowanie haset

Przed zapisaniem do bazy danych, hasta uzytkownikow sg szyfrowane przy uzyciu

algorytmu BCrypt. BCrypt jest zaawansowanym algorytmem hashujgcym, ktéry jest

szczegblnie skuteczny w zabezpieczaniu haset ze wzgledu na jego zdolno$¢ do oporu wobec

atakow sitowych 1 stownikowych. Kluczowe cechy algorytmu BCrypt obejmuja:

e Soling - BCrypt automatycznie generuje i stosuje unikalng s6l do kazdego hasta przed

jego haszowaniem. Dzigki temu, nawet identyczne hasta po zahashowaniu bedg miaty

rézne wartos$ci, co znaczaco utrudnia ataki typu ,,rainbow table”.

e Adaptacyjno$¢ - BCrypt pozwala na regulowanie ,,kosztu” operacji hashowania, co

oznacza, ze mozna zwigkszy¢ ilo$¢ pracy potrzebnej do wygenerowania kazdego
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hasha. W miare¢ rozwoju technologii obliczeniowych, koszt ten moze by¢ zwigkszany,

aby utrzymac¢ wysoki poziom bezpieczenstwa.

4.4. Komunikacja

W aplikacji konieczne byto zaimplementowanie metody komunikacji, aby uzytkownik

na biezaco otrzymywat informacje, gdy:

zostalo zalozone konto uzytkownika,
ztozyt wniosek o urlop, badz zastgpstwo,
zostala wystana prosba o urlop,

jego wniosek zostal rozpatrzony,

uzytkownik zapomniat hasta i zostato ono zresetowane.

W tym celu wykorzystano modut Spring Email. Modul ten pozwala na kompleksowa obstuge

wysytania wiadomos$ci mailowych przy uzyciu protokotu SMTP. Aby uzy¢ modutu Spring

Email konieczna jest jego wczesniejsza konfiguracja do obstugi odpowiedniego serwisu

pocztowego. W aplikacji projektowej, zostat on skonfigurowany do obstugi poczty Outlook.

Konfiguracja polegala na warto§ci w pliku ,application.properties”. Do poprawnej

konfiguracji konieczne byto ustawienie nastgpujacych wartosci:

Adres serwera SMTP,
Port,
Dane uwierzytelniajace,

Szyfrowanie.

Dla zaimplementowanej aplikacji zostaty one przedstawione na listingu 4.5

spring.application.ui.title=exampleNameOfProject
spring.mail.host=smtp.gmail.com

spring.mail.port=587
spring.mail.username=examplemail@gmail.com
spring.mail.password=examplepassword
spring.mail.properties.mail.smtp.auth=true
spring.mail.properties.mail.smtp.starttls.enable=true

Listing 4.5 Konfiguracja Spring Email [Opracowanie wiasne]
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Dzieki takiej implementacji mozna wysta¢ e-mail za pomocg metody ,,sendSimpleMessage”
(listing 4.6).

@Autowired
private JavaMailSender mailSender;

public void sendSimpleMessage(String to, String subject, String text) {
SimpleMailMessage message = new SimpleMailMessage();
message.setFrom("noreply@example.com");
message.setTo(to);
message.setSubject(subject);
message.setText(text);
mailSender.send(message);

Listing 4.6 Uzycie metody wysylajacej wiadomosc mailowa [Opracowanie wlasne]

4.5. Implementacja wybranych funkcjonalnosci

4.5.1. Automatyczne tworzenie grafiku.

Do zaimplementowania funkcjonalno$ci automatycznego przypisywania grafikow czasu
pracy zostata zaimplementowana dodatkowa klasa ,,ScheduleGenerator”. Wiasnie w tej klasie
w polaczeniu z serwisem ,,WorkScheduleService”, nastepuje przypisanie uzytkownikom ich

grafiku czasu pracy. Klasa ta sktada si¢ z 7 metod oraz konstruktora. Pierwsza z metod:

public void generateSchedule() {
LocalDate currentDate = startDate;
while (!currentDate.isAfter(endDate)) {
generateDailySchedule(currentDate);

currentDate = currentDate.plusDays(1);

Listing 4.7 metoda ,,generateSchedule” [Opracowanie wiasne]

Generuje ona harmonogram pracy na kazdy dzien od ,,currentDate” do ,,endDate”. Nastepng z
metod uzytych w tej klasie to ,.generateDailySchedule”, ktora ma za zadanie iterowac¢ po

kazdej godzinie i przypisuje pracownika do danej godziny.
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private void generateDailySchedule(LocalDate date) {
LocalTime currentTime = openingTime;
while (currentTime.isBefore(closingTime.minusHours(1))) {
currentTime = currentTime.plusHours(1);
assignEmployeesToHour(date, currentTime);

private void assignEmployeesToHour(LocalDate date, LocalTime time) {
List<User> availableUsers = getSortedAvailableUsers(date);
Set<Long> assignedUserIds = new HashSet<>();

for (User user : availableUsers) {
if (assignedUserIds.size() >= requiredEmployeesPerHour) {
break;

if (isWithinProposedHours(user, time) && canBeAssigned(user, date)) {
assignUserToSchedule(date, time, user, assignedUserIds);

}

if (assignedUserIds.size() < requiredEmployeesPerHour) {
for (User user : availableUsers) {
if (assignedUserIds.size() >= requiredEmployeesPerHour) {
break;

}

if (!isWithinProposedHours(user, time) && canBeAssigned(user, date)) {
assignUserToSchedule(date, time, user, assignedUserIds);

}

Listing 4.8 metoda ,,generateDailySchedule” oraz ,,assignEmplyeesToHour” [Opracowanie wtasne]

Wskazany na listingu 4.8 fragment kodu zawiera dwie metody, pierwsza, ktdéra ma za
zadanie iterowa¢ po kazdej godzinie danego dnia, w celu przypisania do niej pracownikow
przy pomocy drugiej metody, czyli ,assignEmployeesToHour”. W Metodzie
»assignEmplyeesToHour”, w pierwszej kolejnosci pobierana jest lista odfiltrowanych i
posortowanych pod wzgledem priorytetu uzytkownikoéw, a nastgpnie przypisywane sg
godziny pracy, ktore mieszcza si¢ w obregbie proponowanych godzin pracownika. Pozniej
przypisywane sg pozostate godziny.

private void assignUserToSchedule(LocalDate date, LocalTime time, User user, Set<Long>
assignedUserIds) {

createAndAddWorkSchedule(date, time, user);

user.addAssignedHours(date, 1);

assignedUserIds.add(user.getId());

Listing 4.9 metoda ,,assignUserToSchedule” [Opracowanie wtasne]

28



W przedstawionym na listingu 4.9 fragmencie kodu przedstawiona zostala metoda
»assignUserToSchedule”. Odpowiedzialna jest za kontynuacje przydzielania pracownikowi
godzin pracy, przypisanie danych bezposrednio do encji, natomiast ta warto$¢ nie jest

przesytana do bazy danych ze wzgledu na uzycie w niej adnotacji @Transient.

4.5.1. Dodawanie czasu pracy

Na listingu 4.10 przedstawiono metod¢ odpowiadajaca za rejestrowanie czasu pracy,
metoda ta przyjmuje argument daty oraz dwie liczby catkowite odpowiadajace za
reprezentacje godziny rozpoczecia i zakoficzenia pracy.

public Boolean addTimeRegistration(LocalDate date, Integer startTime, Integer endTime) {
if (!date.isBefore(LocalDate.now()) || startTime == null || endTime == null ||
endTime <= startTime) {
return false;

}

String loggedInUsername =
SecurityContextHolder.getContext().getAuthentication().getName();
User loggedInUser = userRepository.findByUsername(loggedInUsername);

TimeRegistration timeRegistration = new TimeRegistration();
timeRegistration.setUserId(loggedInUser);
timeRegistration.setDate(date);
timeRegistration.setStartTime(startTime);
timeRegistration.setEndTime(endTime);
timeRegistrationRepository.save(timeRegistration);

return true;

Listing 4.10 metoda ,,addTimeRegistration” [Opracowanie wiasne]

4.5.3. Sktadanie wnioskéw o urlop

Na listingu 4.11 przedstawiono metod¢ pozwalajaca na sktadanie wnioskéw o urlop.
Metoda ta otrzymuje parametry takie jak data poczatku oraz konca urlopu. Tworzy ona
instancje obiektu ,,LeaveApplication” oraz pobiera dane odnos$nie aktualnie zalogowanego
uzytkownika, aby po6zniej zapisa¢ dane rejestracji. Jesli rejestracja si¢ powiedzie, metoda
zwraca ,,True”, jesli si¢ nie powiedzie zwraca ,,False”. Nastepnie wynik jest obstugiwany w

kontrolerze do wyswietlenia stosownego komunikatu uzytkownikowi.
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public Boolean applyForLeave(LocalDate startData, LocalDate endData) {
LeaveApplication leaveApplication = new LeaveApplication();
leaveApplication.setStatus("oczekujgcy");
leaveApplication.setStartDate(startData);
leaveApplication.setEndDate(endData);
String loggedInUsername = SecurityContextHolder
.getContext()
.getAuthentication()
.getName();
User loggedInUser = userRepository.findByUsername(loggedInUsername);
leaveApplication.setUser(loggedInUser);
LeaveApplication result = leaveApplicationRepository.save(leaveApplication);
if(result == null){
return false;
}else{
return true;

Listing 4.11 metoda ,,applyForLeave” [Opracowanie wlasne]

4.5.5. Dodanie nieobecnosci

Metoda przedstawiona na listingu 4.12 realizuje dodanie zgloszenia nieobecnosci do
metody w serwisie, przekazywana jest data wybrana przez uzytkownika, kiedy zostaje
zgloszona nieobecno$¢. Tworzona jest instancja obiektu ,,Absences” i ustawiane s3 jego
zmienne, w tym aktualnie zalogowany uzytkownik. Wynikiem funkcji jest zmienna typu
,Boolean”, na podstawie ktérej poOzniej jest wyswietlany stosowny komunikat dla

uzytkownika.

public Boolean addAbsences(LocalDate absenceDate) {
Absences absences = new Absences();
String loggedInUsername =
SecurityContextHolder.getContext().getAuthentication().getName();
User loggedInUser = userRepository.findByUsername(loggedInUsername);
absences.setUser(loggedInUser);
absences.setDate(absenceDate);
Absences result = absencesRepository.save(absences);
if(result == null){
return false;
}else{
return true;

Listing 4.12 metoda ,,addAbsences” [Opracowanie wiasne]
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5. Interfejs uzytkownika

W niniejszym rozdziale zostanie opisany interfejs uzytkownika (ang. UI - user

interface) zaprojektowany na potrzeby implementacji projektu zostang opisane zasady,

ktérymi kierowano si¢ podczas jego projektowania oraz rdzne aspekty dotyczace tego

elementu.

System nie sktada si¢ jedynie z samych funkcjonalnos$ci dziatajacych na bazie danych,

czy tez komunikacji przy uzyciu réznych protokotéw, a uzytkownik nie jest w stanie

operowac tylko na takich danych. Taka osoba komunikuje si¢ z systemem poprzez interfejs

uzytkownika. Oprocz samej komunikacji z uzytkownikiem Ul odpowiada réwniez za inne

operacje. Przyktadowe role opisano w tabeli 5.1.

Rola interfejsu

Opis roli

Prezentacja informacji

Interfejs pemi role wizualnej prezentacji danych
i informacji zawartych w systemie badz bazie
danych. Dostarcza dane w sposob czytelny i

zrozumialy dla uzytkownika.

Wspomaganie nawigacji

Interfejs wspomaga w nawigacji po systemie,
jasno wskazuje, gdzie uzytkownik znajdzie dang

funkcjonalnos¢.

Zarzadzanie danymi

Interfejs umozliwia uzytkownikom
wprowadzanie danych, ich modyfikacje, czy tez
usuwanie poprzez zastosowanie. np. formularzy

przyciskow.

Zabezpieczenie i kontrolowanie dostepu

Interfejs w  zaleznoSci od  uprawnien
uzytkownika moze si¢ rozni¢, co zabezpiecza
dodatkowo przed uruchomieniem danej funkcji

przez nieuprawnionego uzytkownika [14].

Tabela 5.1 Przyktadowe role UI [Opracowanie wilasne]
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5.1. Technologie do projektowania interfejsu aplikac;ji

Obecnie do tworzenia interfejsu uzytkownika dostepnych jest wiele rdéznych
technologii. Do zaimplementowania aplikacji uzytkownika uzytko JavaFX, ktore jak sama
nazwa wskazuje, jest narzedziem do tworzenia interfejsu uzytkownika w jezyku Java.
Technologia ta umozliwia tworzenie zaro6wno interfejsow dla aplikacji desktopowych, jak i
mobilnych. Wykorzystano nastepujace elementy JavaFX:

o Jezyka FXML (FXML Markup Language), ktoéry pozwala na definiowanie elementow

w formie plikow XML,

e Kontrolery, ktore zostaly zaimplementowane do obstug interakcji uzytkownika oraz

wspoOtpracy z warstwa logiki biznesowe;j.

5.2. Projektowanie Interfejsu

Przy projektowaniu interfejsu uzytkownika nalezato pamieta¢ o spetnieniu wszystkich
z przedstawionych w tabeli 5.1 r6l interfejsu oraz o doborze odpowiedniej kolorystyki. Biorac
pod uwage wszystkie aspekty zdecydowano si¢ na zaprojektowanie Ul w kolorystyce odcieni
zieleni. Badania pokazujg, ze kolory odpowiadajg za nastroj, a takze odczucia ludzi. Dlatego
tez ze wzgledu na charakter implementowanej aplikacji, ktora mialaby sluzy¢ na potrzeby
zarzadzaniu grafikami w firmie, czyli miejscu zatrudnienia, wybrano kolorystyke w
odcieniach zieleni. Badania pokazuja, Ze ten kolor najczgsciej kojarzony jest z natura,
spokojem i rownowagg. Zastosowano tg kolorystyke, aby wykreowac¢ przyjazne i relaksujace
srodowisko dla uzytkownikow, co mogloby mie¢ przeloZenie, na pozniejsza efektywnos$ci
pracownikow. Kolorystyka ta zostala konsekwentnie zastosowana w kazdym elemencie
aplikacji, zarowno na ekranie logowania, jak 1 podczas korzystania z systemu [15]. Przy
projektowaniu interfejsu uzytkownika postawiono réwniez na prostot¢ uzytkowania, aby
zarowno pracownik o wigkszej, jak 1 mniejszej wiedzy technicznej byt w stanie uzywaé
systemu. Cato$¢ zostata zaprojektowana tak, aby kazdy element byt dla uzytkownika

odpowiednio wyrdzniony, przejrzysty oraz doktadnie opisany.
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5.3. Interfejs uzytkownika

Na podstawie wszystkich wymagan zostal zaprojektowany zaprezentowany w
niniejszym rozdziale interfejs uzytkownika. Poruszanie si¢ po interfejsie zostalo zrealizowane
w intuicyjne, opisane zaktadki, z ktérych kazda odpowiada za jedng funkcjonalnos¢. Kazdy z
aktoréw posiada rozne funkcjonalnosci, dlatego tez zostal przygotowany osobny interfejs dla
osoby o roli uzytkownika, managera, czy tez admina. Pierwsza przedstawia uzytkownika o
roli uzytkownik (zwykly pracownik), ktéry jest najmniej rozbudowany, ze wzgledu na
mniejszg ilo$¢ funkcjonalnosci.

Na rysunku 5.1 przedstawiono wyglad ekranu logowania, na ktérym uzytkownik ma
mozliwos$¢ uzupetiania formularza, dotyczacego ekranu logowania, badz po wpisaniu

btednego hasta uruchomienia opcji ,,Zapomniatem hasta”.

Login
Username

Password

Rys. 5.1. Ekran logowania [Opracowanie wtasne]
W przypadku btednie wpisanego hasta pojawia si¢ przycisk ,,Zapomniatem hasta”, po
nacis$nigciu ktorego, pojawia si¢ pole do wpisania adres E-mail oraz przycisk ,,Zresetuj hasto”

(rysunek 5.2)
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Login
damian.majka2

0000000 0O

Zapomnialem hasta

Podaj email przypisany do konta E-mail

Zresetuj hasto

Rys. 5.2. Ekran logowania - przypomnienie hasta [Opracowanie wlasne]

Na rysunku 5.3. przedstawiono wyglad dostepny dla uzytkownika po poprawnym
zalogowaniu si¢. Zdecydowano si¢, aby po zalogowaniu wyswietlata si¢ funkcjonalnos¢, do
ktorej najczesciej zostanie uzywana aplikacja, czym jest podglad aktualnego grafiku czasu
pracy na najblizszy tydzien. W lewym goérnym rogu, wys$wietlana jest nazwa uzytkownika, w
tym wypadku uzytko uzytkownika testowego o nazwie ,,userl”. W lewym rogu utworzono
przycisk dotyczacy wylogowania, na ktorym umieszczono stosowng ikone. Ponizej znajduja
si¢ zaktadki opisane jaka funkcjonalno$¢ maja pracowaé. W centralnej czg¢sci znajduje si¢
komunikat odno$nie aktualnego grafiku oraz tabela, na ktorej zaznaczony zostaje grafik
zalogowanego pracownika w przypadku, gdy ten zostal juz utworzony. Ponadto, na tym

ekranie uzytkownik ma réwniez mozliwos$¢ uzupetnienia swoich proponowanych godzin

pracy.
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Witaj user1 -

Grafik X Wniosek o Urlop Zgloszenie Zastgpstwa Zgtoszenie Nieobecnosci Zapisz Czas Pracy Twoje Ustawienia

Proponowana Godzina Rozpoczecia:  07:00 Proponowana Godzina Zakonczenia:  20:00

Zapisz Proponowane godziny pracy

Aktualny Grafik

Poniedziatek Wtorek Sroda Czwartek Piatek
08:00:00 08:00:00 08:00:00 08:00:00 08:00:00
09:00:00 09:00:00 09:00:00 09:00:00 09:00:00
10:0000 10:00:00 10:00:00 10:00:00 10:00:00
11:0000 11:00:00 11:00:00 11:00:00 11:00:00
12:00:00 12:00:00 12:00:00 12:00:00 12:00:00
13:00:00 13:00:00 13:00:00 13:00:00 13:00:00
14:0000 14:00:00 14:00:00 14:00:00 14:00:00
15:00:00 15:00:00 15:00:00 15:00:00 15:00:00

Rys. 5.3. Interfejs podgladu grafiku czasu pracy [Opracowanie wiasne]

Na rysunku 5.4. Przedstawiono kolejng z zaktadek dla osobnej funkcjonalnos$ci, jaka
jest mozliwo$¢ ztozenia przez uzytkownika wniosku urlopowego. Uzytkownik sktada
wniosek poprzez uzupetnienia daty startu oraz daty zakonczenia planowanego urlopu, a takze

ponizej ma mozliwo$¢ zobaczenia statusu jego aktualnych oraz historycznych wnioskow.

Witaj user1 .

Grafik | Wniosek o Urlop X | Zgh ie Z. Zgh ie Nieok §ci  Zapisz Czas Pracy Twoje Ustawienia

Whiosek o Urlop

Data rozpoczecia H
Data zakonczenia B
Z16z Wniosek

Twoje Aktualne Wnioski

Whiosek ID: 6, Data poczatkowa: : 2023-11-20, Data koficowa: 2023-11-27, Status wniosku: odrzucony.
Whiosek ID: 7, Data poczatkowa: : 2023-12-09, Data koricowa: 2023-12-10, Status wniosku: zaakceptowany.
Whiosek ID: 8, Data poczatkowa: : 2023-12-22, Data koricowa: 2023-12-23, Status wniosku: odrzucony.
Whiosek ID: 13, Data poczatkowa: : 2024-01-10, Data koricowa: 2024-01-11, Status wniosku: oczekujacy.
Whiosek ID: 9, Data poczatkowa: : 2023-12-15, Data koficowa: 2023-12-16, Status wniosku: odrzucony.
Whiosek |D: 10, Data poczgtkowa: : 2023-11-06, Data koricowa: 2024-01-10, Status wniosku: zaakceptowany.
Whiosek ID: 11, Data poczatkowa: : 2024-01-24, Data koricowa: 2024-01-26, Status wniosku: zaakceptowany.
Whiosek ID: 12, Data poczatkowa: : 2024-01-19, Data koricowa: 2024-01-20, Status wniosku: zaakceptowany.

Whiosek ID: 14, Data poczatkowa: : 2024-01-01, Data koricowa: 2024-01-03, Status wniosku: oczekujacy.

Rys. 5.4. Interfejs wniosku urlopowego [Opracowanie wiasne]
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Interfejs dla zaktadki

»Zgloszenie Zastgpstwa” jest bardzo zblizony do tego z

zaktadki wniosku urlopowego. Zastepstwo okreslane jest jako jednodniowa nieobecnosé,

dlatego tez, uzytkownik wybiera jedynie date zastepstwa. Posiada jedynie mozliwo$¢ wyboru

dnia zastepstwa oraz wyboru z listy osoby z tej samej grupy co uzytkownik, ktory jest

aktualnie zalogowany (rysunek 5.5).

Witaj useri
|

Grafik Whniosek o Urlop | Zgtoszenie Zastepstwa X | Zgloszenie Nieobecnosci  Zapisz Czas Pracy Twoje Ustawienia

Zastepstwo ID: 15,
Zastepstwo ID: 16,
Zastepstwo ID: 17,

Zastepstwo ID: 19,

Login: userT,
Login: userT,
Login: user1,

Login: user1,

Whiosek o Zastepstwo

Data zastepstwa H

[Wybierz zastepce v }

Zt6z Wniosek

Twoje Aktualne Wnioski

Data: 2024-01-18, Status wniosku: oczekujacy.
Data: 2024-01-19, Status wniosku: oczekujacy.
Data: 2024-01-20, Status wniosku: oczekujacy.

Data: 2024-01-20, Status wniosku: zaakceptowany.

Rys. 5.5. Interfejs zaktadki zgloszenia zastepstwa [Opracowanie wlasne]

Nastepna w kolejnosci jest zakladka dotyczaca czasu pracy, gdzie uzytkownik ma

mozliwo$¢ rejestrowania czasu pracy w okre§lonym przedziale (rysunek 5.6).

Witaj user1

Grafik Wniosek o Urlop Zgtoszenie Zastepstwa Zgtoszenie Nieobecnosci | Zapisz Czas Pracy X ITwoJe Ustawienia

Zapisz czas pracy

25.01.2024 E

[ Poczatek Czasu Pracy ¥ }

Koniec Czasu Pracy v

Rys. 5.6 Interfejs zapisu czasu pracy [Opracowanie wilasne]
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Na rysunku 5.7. zostata przedstawiona zaktadka ustawienia dla uzytkownika.
Zaktadka ta zostala podzielona na 4 sekcje, kazda przedstawiajaca osobng cze$¢ ustawien i
informacji o uzytkowniku. Pola, ktore pelnig funkcj¢ informacyjng zostaty wytaczone i

delikatnie wyszarzone, w celu podkreslenia braku mozliwos$ci ich modyfikacji.

Witaj user1 .

Grafik Whiosek o Urlop Zgtoszenie Zastepstwa Zgloszenie Nieobecnosci  Zapisz Czas Pracy Twoje Ustawienia X

Ustawienia
Dane:
Dane Kontaktowe:
Imie:
Adres Email:
userltest@useritest.pl
Nazwisko:
Nr Telefonu:
123456789
Login:

Dane Grupy:

Prywatnosc i Bezpieczenstwo:

Grupa:
nowe haslo:

Wprowadz hasto

Login Przetozonego:

Rys. 5.7. Interfejs ustawien [Opracowanie wiasne]

Drugim w kolejnosci jest interfejs dla admina, ktoéry posiada funkcje glownie
administracyjne takie jak tworzenie grup, czy tez uzytkownikéw oraz przypisywanie
uzytkownikéw do grup. Przedstawione funkcjonalnos$ci sg opisane za pomoca zakladek, jak

na rysunku 5.8.

Witaj admin1 .

Podglad Wszystkich Uzytkownikéw X Podglad Wszystkich Grup Dodaj Grupe Dodaj Uzytkownika Dodaj Managera

Rys. 5.8. Zaktadki dla interfejsu admina [Opracowanie wlasne]

Admin jest jedyng osoba, ktéra ma mozliwos¢ dodawania uzytkownikow i
managerow. W celu zarejestrowania nowego managera, admin uruchamia zaktadke ,,Dodaj
Managera”, gdzie kolejno uzupelnia nazwe uzytkownika, adres e-mail, imi¢, nazwisko oraz

numer telefonu tej osoby. Rowniez wybiera z tego poziomu od razu grupe, ktora zarzadzaé
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bedzie dany manager. Dokladny wyglad zakladki ,,Dodaj Managera” zostal
zaprezentowany na rysunku 5.9. Podobnie wyglada procedura dodawania nowego
uzytkownika o roli pracownik, jedyna réznicg jaka istnieje to roézne etykiety takie jak

,»Wybierz grup¢ uzytkownika”, czy tez ,,Zarejestruj uzytkownika”.

Witaj admin1 -

Podglad Wszystkich Uzytkownikow Podglad Wszystkich Grup Dodaj Grupe Dodaj Uzytkownika | Dodaj Managera X

Rejestracja Managera

Nazwa uzytkownika
Adres E-mail

Imie

Nazwisko

Numer Telefonu

wybierz grupe managera S
Zarejestruj Managera

Rys. 5.9 Rejestracja nowego managera. [Opracowanie wiasne]

Dla zaprezentowanej funkcjonalnosci (Rysunek 5.9) konieczny jest wybdr grupy.
Zostata dodana osobna zakladka zatytutowana ,,Dodaj Grupe”. Jest ona jedng z najprostszych
mozliwych zaktadek, gdyz sktada si¢ z jedynie tytutu, pola do wprowadzenia nazwy grupy

oraz przycisku realizujacego utworzenie grupy. Dokladny jej wyglad zaprezentowano na

rysunku 5.10.
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Witaj admin1 -

Podglad Wszystkich Uzytkownikéw Podglad Wszystkich Grup l Dodaj Grupe X | Dodaj Uzytkownika Dodaj Managera

Dodaj nowa grupe.

Nazwa Grupy
Zarejestruj Pracownika

Rys. 5.10. Interfejs dodawania nowej grupy [Opracowanie wlasne]

Admin ma roéwniez mozliwos¢ edytowania grupy, poprzez zakladke ,,Podglad
Wszystkich Grup” wyswietla si¢ na niej lista wszystkich grup oraz na podstawie wybranej

aktualnie grupy istnieje mozliwos¢ jej edytowania lub usunigcia (rysunek 5.11).

Witaj admin1 -

Podglad Wszystkich Uzytkownikéw | Podglad Wszystkich Grup X | Dodaj Grupe Dodaj Uzytkownika Dodaj Managera

Grupy
ID teamu: 1, Nazwa Teamu: team_pierwszy,
ID teamu: 2, Nazwa Teamu: team_drugi,

ID teamu: 3, Nazwa Teamu: team_trzeci,

Rys. 5.11 Interfejs podgladu wszystkich grup [Opracowanie wilasne]
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Analogicznie do poprzedniej zaktadki, zostatla utworzona zakladka ,Podglad
Wszystkich Uzytkownikow”, w ktorej admin ma mozliwo$¢ zarzadzania wszystkimi

uzytkownikami, zard6wno tymi o roli managera, jak i1 tymi o roli uzytkownika.

Witaj admin1 .

Podglad Wszystkich Uzytkownikéw X | Podglad Wszystkich Grup Dodaj Grupe Dodaj Uzytkownika Dodaj Managera

Uzytkownicy
ID: 39, Nazwa uzytkownika: testUsersty, Imie: testusersty, Nazwisko: testuserstysur, email: testusersty@test.pl, Nrtelefonu: 123456789, Pr -
ID: 42, Nazwa uzytkownika: damian.majka2, Imie : damian, Nazwisko: majka, email: damian9m@onet.pl, Nrtelefonu: 570014385, Prioryte!
ID: 2, Nazwa uzytkownika: manager1, Imie:null, Nazwisko: null, email: null, Nr telefonu: null, Priorytet: 5,
ID: 3, Nazwa uzytkownika: admin1, Imie: null, Nazwisko: null, email: null, Nrtelefonu: null, Priorytet: 5,
ID: 4, Nazwa uzytkownika: user2, Imie: null, Nazwisko: null, email: null, Nrtelefonu: null, Priorytet 5,
ID: 9, Nazwa uzytkownika: manager2, Imie: manager, Nazwisko: dwa, email: manager2, Nrtelefonu: 123456789, Priorytet 0,
ID: 10, Nazwa uZytkownika: manager3, Imie: manager, MNazwisko: trzy, email: manager3@manager.pl, Nr telefonu: 123456789, Priorytet: (
ID: 36, Nazwa uzytkownika: haslozmiana, Imie : haslo, Nazwisko: zmiana, email: haslozmiana@haslo.pl, Nr telefonu: 123456789, Priorytet:
ID: 11, Nazwa uzytkownika: manager62235, Imie: manager62235, Nazwisko: manager622355, email: manager62235@manager62235.pl, MNi
ID: 8, Nazwa uzytkownika: test31911, Imie: test319, MNazwisko: test31911, email: test31911@test.pl, Nr telefonu: 987654321, Priorytet: 5,
ID: 37, Nazwa uZytkownika: zmiana, Imie:zmiana, Mazwisko: zmiana, email: zmiana@zmiana.pl, Nrtelefonu: 123456789, Priorytet: 5,
ID: 40, Nazwa uZytkownika: testuserstyczen, Imie : testuserstyczen, Nazwisko: testuserstyczen, email: testuserstyczen@test.pl, Nr telefonu: 1
ID: 38, Nazwa uzytkownika: qwerty, Imie: qwerty, Nazwisko: gwerty, email: qwerty1234@12345.pl, Nr telefonu: 123456789, Priorytet: 5,
ID: 13, Nazwa uzytkownika: jan.przykladowy, Imie:jan, MNazwisko: przykladowy, email: janprzykladowy@przyklad.pl, Nr telefonu: 12345678¢
ID: 14, Nazwa uzytkownika: anna.przykladowa, Imie:anna, Nazwisko: przykladowa, email: annaprzykladowa@przyklad.pl, Nrtelefonu: 1234
ID: 15, Nazwa uzytkownika: natalia.przykladowa, Imie : natalia, Nazwisko: przykladowa, email: nataliaprzykladowa@przyklad.pl, Nr telefonu:
ID: 16, Nazwa uZytkownika: maria.przykladowa, Imie:maria, MNazwisko: przykladowa, email: mariaprzykladowa@przyklad.pl, Nr telefonu: 12

ID: 17, Nazwa uzytkownika: joanna.przykladowa, Imie: joanna, MNazwisko: przykladowa, email: joannaprzykladowa@przyklad.pl, Nr telefonu

5 ?

Usun uzytkownika

Rys. 5.12 Interfejs podgladu wszystkich uzytkownikow [Opracowanie wiasne]

Uzytkownik o roli managera posiada uprawnienia stuzace do zarzadzania
uzytkownikami 1 ich harmonogramem pracy, jak 1 weryfikacji wnioskow, czy tez czasu pracy.
Gléwna z nich jest automatyczne tworzenie grafiku dla pracownikow na podstawie
okreslonych parametrow oraz okreslonych wcze$niej priorytetow, majacych na celu ustalenie
kolejnosci, ktoéry pracownik w pierwszej kolejnosci otrzyma przypisane godziny. Wyglad

interfejsu odnos$nie tej zaktadki zostat zaprezentowany na rysunku 5.13.
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Witaj manager1 -

Grafik uzytkownikow | Automatyczne tworzenie Grafiku dla Teamu X | Reczne tworzenie Grafiku Obstuga Wniosku o Urlop  Obstuga Wniosku (~

-

Utworz Grafik Pracy

Wybierz Grupe ¥

Data Rozpoczecia: H Data Zakoriczenia: !
Godzina Rozpoczecia:  07:00 Godzina Zakonczenia:  20:00

Wymagana liczba pracownikow: 13

Generuj Grafik

Rys. 5.13 Interfejs Tworzenie grafiku czasu pracy dla pracownikow [Opracowanie wiasne]

Druga wersja tworzenia grafiku jest rgczne jego tworzenie, przy uzyciu zakladki do
tego przeznaczonej. Manager wybiera jednego sposrod wszystkich uzytkownikéw, po czym
wyswietlane sg dane uzytkownika takie jak priorytet oraz proponowane przez pracownika

godziny pracy (Rysunek 5.14).
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Witaj manager1 .

Grafik uzytkownikow Automatyczne tworzenie Grafiku dla Teamu Reczne tworzenie Grafiku X Obstuga Wniosku o Urlop  Obstuga Wniosku '~

Utworz Grafik Pracy

Wybierz uzytkownika
\jan.przykladowy v | Wybierz uzytkownika

Priorytet: 5 Proponowane godziny pracy: 07:00:00 - 15:00:00

Data:

Godzina Rozpoczecia:  07:00 Godzina Zakonczenia: 20:00

Generuj Grafik

Rys. 5.14 Interfejs r¢cznego tworzenia grafiku czasu pracy [Opracowanie wlasne]

Manager ma mozliwo$¢ obslugiwania wnioskow o urlop oraz wnioskéw o
zastepstwo. Te funkcjonalno$ci zostaty zaprojektowane w odpowiadajacym im zaktadkom.
Manager powinien w pierwszej kolejnosci wybra¢ grupe, dla ktorej dany manager chce
zweryfikowa¢ wnioski urlopowe, czy tez zgloszenia zastepstw.

Witaj manager1 -

Grafik uzytkownikéw Automatyczne tworzenie Grafiku dla Teamu  Reczne tworzenie Grafiku  Obstuga Whiosku o Urlop X Obstuga Wiosku o Zastepstwo  Rejestracja Czasu Pracy Podglad Uzytkownikéw Twoje Ustawienia

Wniosek ID: 13, Login: userl, Data poczatkowa: : 2024-01-10, Data koricowa: 2024-01-11, Status wniosku: oczekujacy.
Whiosek ID: 14, Login: userl, Data poczatkowa: : 2024-01-01, Data koricowa: 2024-01-03, Status wniosku: oczekujacy.
Whiosek ID: 15, Login: userl, Data poczatkowa: : 2024-01-18, Data koricowa: 2024-01-20, Status wniosku: oczekujacy.

Zaakceptuj wniosek Odrzu¢ wniosek

Rys. 5.15 Interfejs obstugi wnioskéw urlopowych [Opracowanie wiasne]
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Uzytkownik o roli manager posiada rowniez mozliwos¢ podgladu i edycji wszystkich

uzytkownikéw z grup, do ktorych jest przypisany jako przetozony:

Witaj manager1 -

Grafik uzytkownikow Automatyczne tworzenie Grafiku dla Teamu Reczne tworzenie Grafiku  Obstuga Wniosku o Urlop  Obstuga Wniosku o Zastepstwo Rejestracja Czasu F (=

Wyswietl uzytkownikow

ID: 1, Mazwa uzytkownika: user1, Imie: null, Nazwisko: null, email: useritest@userltestpl, Nrtelefonu: 123456789, Priorytet: 9,

ID: 8, Nazwa uzytkownika: test31911, Imie: test319, MNazwisko: test31911, email: test31911@test.pl, Nr telefonu: 987654321, Priorytet: 5,

1D: 13, Nazwa uzytkownika: jan.przykladowy, Imie:jan, Nazwisko: przykladowy, email: janprzykladowy@przyklad.pl, Nrtelefonu: 123436789, Priorytet: 5,

ID: 14, Nazwa uzytkownika: anna.przykladowa, Imie:anna, MNazwisko: przykladowa, email: annaprzykladowa@przyklad.pl, Nrtelefonu: 123456789, Priorytet: 5,

1D: 15, MNazwa uzytkownika: natalia.przykladowa, Imie: natalia, Nazwisko: przykladowa, email: nataliaprzykladowa@przyklad.pl, Nrtelefonu: 123456789, Priorytet: 5,

ID: 16, Nazwa uzytkownika: maria.przykladowa, Imie : maria, Nazwisko: przykladowa, email: mariaprzykladowa@przyklad.pl, Nrtelefonu: 123456789, Priorytet: 5,

ID: 17, Nazwa uzytkownika: joanna.przykladowa, Imie: joanna, Nazwisko: przykladowa, email: joannaprzykladowa@przyklad.pl, Nr telefonu: 123456789, Priorytet: 5,

ID: 18, MNazwa uzytkownika: agnieszka.przykladowa, Imie: agnieszka, Nazwisko: przykladowa, email: agnieszkaprzykladowa@przyklad.pl, Nr telefonu: 123456789, F’riorytev

< >

Wyslij wiadomosc

Rys. 5.16 Interfejs podgladu uzytkownikow [Opracowanie wlasne]

Menadzer ma rowniez mozliwo$¢ weryfikacji czasu pracy zarejestrowanego przez
pracownikow. Moze wyswietli¢ 1aczng ilo$¢ godzin wszystkich uzytkownikow (rysunek 5.17)
lub szczegdlowe informacje na temat kazdorazowej rejestracji czasu pracy wybranego

pracownika (rysunek 5.18).
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Witaj manager1

tuzytkownikow Automatyczne tworzenie Grafiku dla Teamu

MNazwa uzytkownika:
Nazwa uzytkownika:
Nazwa uzytkownika:
Nazwa uzytkownika:
MNazwa uzytkownika:
Nazwa uzytkownika:
Nazwa uzytkownika:
Nazwa uzytkownika:
Nazwa uzytkownika:
Nazwa uzytkownika:
Nazwa uzytkownika:
MNazwa uzytkownika:
Nazwa uzytkownika:
Nazwa uzytkownika:
MNazwa uzytkownika:
Nazwa uzytkownika:

MNazwa uzytkownika:

Rys. 5.17 Interfejs podgladu wszystkich godzin pracy [Opracowanie wlasne]

Witaj manager1

team_trzeci v [ Whybierz uzytkownika

-]

userl1, iloé¢ przepracowanych godzin: 55

test31911, ilod¢ przepracowanych godzin: 0
janprzykladowy, ilos¢ przepracowanych godzin: 0
anna.przykladowa, ilos¢ przepracowanych godzin: 0
natalia.przykladowa, ilos¢ przepracowanych godzin: 0
maria.przykladowa, ilosc przepracowanych godzin: 0
joanna.przykladowa, ilos¢ przepracowanych godzin: 0
agnieszka.przykladowa, ilos¢ przepracowanych godzin: 0
aneta.przykladowa, ilosc przepracowanych godzin: 0
magda.przykladowa, ilos¢ przepracowanych godzin: 0
grazyna.przykladowa, ilos¢ przepracowanych godzin: 0
aleksandra.przykladowa, ilo$¢ przepracowanych godzin: 0
weronika.przykladowa, ilos¢ przepracowanych godzin: 0
maciej.przykladowa, ilos¢ przepracowanych godzin: 0
radostaw.przykladowa, ilos¢ przepracowanych godzin: 0
kamil.przykladowa, ilos¢ przepracowanych godzin: 0

szymon.przykladowa, ilos¢ przepracowanych godzin: 0

Reczne tworzenie Grafiku  Obstuga Wniosku o Urlop Obstuga Whniosku o Zastepstwo Rejestracja Czasu Pracy X (v

| tuzytkownikéw Automatyczne tworzenie Grafiku dla Teamu Reczne tworzenie Grafiku  Obstuga Whniosku o Urlop  Obstuga Whniosku o Zastgpstwo  Rejestracja Czasu Pracy X v

Nazwa uzytkownika:
Nazwa uzytkownika:
Nazwa uzytkownika:
Nazwa uzytkownika:
Nazwa uzytkownika:
Nazwa uzytkownika:

Nazwa uzytkownika:

Nazwa uzytkownika:

Rys. 5.18 Interfejs podgladu szczegdtowych informacji dotyczacych godzin pracy

team_trzeci v user1 v

userl, Data rejestracji czasu pracy: 2024-01-22, Czas startu pracy: 4,

user1, Data rejestracji czasu pracy: 2024-01-23, Czas startu pracy: 7,

user1, Data rejestragji czasu pracy: 2024-01-01, Czas startu pracy: 10,
user1, Data rejestracji czasu pracy: 2024-01-10, Czas startu pracy: 12,
userl, Data rejestracji czasu pracy: 2024-01-11, Czas startu pracy: 12,
userl, Data rejestracji czasu pracy: 2024-01-12, Czas startu pracy: 12,
user1, Data rejestracji czasu pracy: 2024-01-15, Czas startu pracy: 12,
user1, Data rejestracji czasu pracy: 2024-01-16, Czas startu pracy: 12,

[Opracowanie wilasne]

Czas korica pracy: 18,

Czas kofica pracy: 8, ilos¢ godzin pracy: 4.

Czas korica pracy: 20, ilos€ godzin pracy: 13.
Czas konica pracy: 18, ilos€ godzin pracy: 8.
Czas korica pracy: 18, ilos¢ godzin pracy: 6.
Czas korica pracy: 18, ilos¢ godzin pracy: 6.
Czas korica pracy: 18, ilos¢ godzin pracy: 6.
Czas korica pracy: 18, ilos¢ godzin pracy: 6.

ilos¢ godzin pracy: 6.
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6. Testy

W niniejszym rozdziale zostang opisane aspekty testowania oprogramowania,
obejmujgce miedzy innymi wprowadzenie do testow, czyli okreslenie czym s3. Przedstawione
zostang cele takiego procesu. Zostang rowniez przedstawione rozne podzialy testow oraz ich
przyktady.

6.1. Czym sg testy ?

Testowanie jest kluczowym elementem pracy przy implementacji kazdego
oprogramowania, systemu, aplikacji mobilnej, desktopowej, czy tez webowej. Stosuje si¢ je
celem weryfikacji istnienia potencjalnych bitedéw, niedociagnie¢ oraz kazdego z problemow
w dziataniu, ktéry uniemozliwitby prawidtowe funkcjonowanie aplikacji. Jest to jeden z
najwazniejszych etapéw przed wydaniem oprogramowania na rynek, poniewaz sprawdza
takie etapy, jak dziatanie kazdej z funkcjonalno$ci, wydajnos¢ aplikacji, szybkoS$¢,
przyjazno$¢ UI/UX, bezpieczenstwo danych oraz wiele innych.

Testowanie w duzej ilosci idace w parze z prawidlowo 1 kompleksowo wykonanymi

testami s3 szczegdlnie wazne, poniewaz w przypadku nieprawidlowego przetestowania
danego oprogramowania, jedng z najbardziej fagodnych rzeczy jakie moga si¢ wydarzy¢ to
nie wyswietlajaca si¢ ikona po kliknigciu w dang zaktadke. Konsekwencje braku testow moga
by¢ duzo powazniejsze. W historii odnotowane zostalo wiele wyciekow danych,
spowodowanych niedopatrzeniem w zakresie bezpieczenstwa, ktore prawdopodobnie
zostaloby wykryte, gdyby dane oprogramowanie zostato prawidtowo przetestowane.
W historii zdarzaly si¢ réwniez powazniejsze konsekwencje braku poprawnego testowania.
Jednym =z przyktadow, gdzie niepoprawne przetestowanie oprogramowania mogto
doprowadzi¢ do powazniejszych konsekwencji byla awaria oprogramowania poduszek
powietrznych zamontowanych w przesztoS§ci w samochodach marki Nissan. Ta
nieprzetestowana usterka, mogla nie$¢ za sobg konsekwencje nawet w postaci obrazen
cielesnych [11].

Aby testy mogty by¢ prawidlowo przeprowadzone nalezy dotrzymywacé standardow
okreSlonych przez ISTQB czyli International Sofiware Testing Qualifications Board.
Doktadne wytyczne odno$nie przeprowadzanych testow zostaly opisane w standardzie IEEE

Std 829-2008 [12].
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6.2. Rodzaje testow

Wyréznia si¢ kilka rodzajow testow oprogramowania, natomiast gtowny podziat jest

pomiedzy testami manualnymi i automatycznymi.

TESTOWANIE

OPROGRAMOWANIA
]

TESTY TESTY
MANUALNE AUTOMATYCZNE

Rys. 6.1 Podzial testowania oprogramowania [Opracowanie wiasne]

Testy manualne sg szczegdlnie wazne, poniewaz, pozwalajg okreslic:
o (Czy UI/UX jest przejrzyste i przyjazne dla uzytkownika?
e (Czy uzytkownik moze nacisng¢ kazdy z elementéw przeznaczony do takiego
uzycia?
e (zy grafiki wyswietlaja si¢ prawidtowo?

e (zy aplikacja webowa dziata prawidlowo na kazdej przegladarce?

Polegaja na rgcznym sprawdzaniu danych funkcjonalnosci, poprzez uruchomienie
aplikacji i przegladniecie, czy kazda wszystkie elementy interfejsu poprawnie si¢ zatadowaty.
Testy Automatyczne wykonywane sa przy pomocy specjalnych narzedzi oraz
przygotowanych skryptow, maja za zadanie okreslenie czy zaimplementowane metody oraz
algorytmy dzialajg prawidlowo. Obejmuja one zarowno pojedyncze funkcje, jak i calg seri¢
zdarzen. Mimo to, ze ich jako$¢ jest zalezna od tego jak dobrze zostang one napisane, to sg
bardziej niezawodne niz testy manualne. Dzieje si¢ tak, poniewaz skrypt automatycznie
sprawdza, czy dany algorytm lub metoda zwraca okreslony wynik i w tym zakresie nie ma
mozliwos$ci pomyiki.
Oproécz takiego rozroznienia testow istnieje rowniez podziat testow ze wzgledu na ich
przeznaczenie. Uwzgledniajac taki podzial mozna przyjaé, ze testy dzielimy na testy

funkcjonalne oraz testy niefunkcjonalne, jak to przedstawiono na rysunku 6.2.
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Testowanie
Oprogramowania

g

Rys. 6.2. Testowanie Oprogramowania - podziat [Opracowanie wiasne]

Testy funkcjonalne maja za zadanie sprawdzi¢, czy zostaly speilnione wszystkie
wczesniej ustalone kryteria. Zostaly poprawnie zaimplementowane wszystkie zadane
funkcjonalno$ci. Glownym celem testow funkcjonalnych jest sprawdzenie, czy
oprogramowanie dziata zgodnie z zalozonymi wymaganiami funkcjonalnymi. Oceniaja one,
czy aplikacja spelnia oczekiwania wzgledem tego jak powinna dziatac.

Testy niefunkcjonalne sg to testy skupiajace si¢ na jakosci oprogramowania. Maja za
zadanie sprawdzi¢, czy oprogramowanie jest wystarczajaco szybkie, bezpieczne, dostosowane
do uzywania w roznych $rodowiskach oraz przez rdéznych uzytkownikéw. Sa testami

wykonywanymi najczgsciej po testach funkcjonalnych [13].

6.3. Frameworki testowe

Istnieje wiele réznych frameworkow testowych. Jednymi z najpopularniejszych
frameworkéw do pisania testow jednostkowych i integracyjnych sa:

e JUnit,
e Spock.
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JUnit jest to jeden z najpopularniejszych i najstarszych frameworkow testowych w
jezyku Java, obecnie wystepuje w wersji S .

Spock jest to framework testowy dla aplikacji pisanych w jezyku Java, Groovy oraz
Kotlin. Obecnie w najnowszej wersji 2.3, Spock korzysta z Groovy opartego na JVM. Do
zalet Spock mozna zaliczy¢ migdzy innymi dynamiczne typowanie, zwi¢ztos¢ kodu, czy tez
W samym procesie pisania testow gotowe etykiety, dla metodyki Given, When, Then.

Niektore z roznic migdzy tymi frameworkami opisano w tabeli 6.1 [13].

JUnit Spock

Test definiuje si¢ poprzez dodanie adnotacji | Test definiuje si¢ przy uzyciu stowa
@Test do metody. kluczowego def oraz nazwy testu na
przyktad:

def "nazwa metody

testujace]" ()

Poréwnanie odbywa si¢ za pomocg asercji Poréwnanie odbywa si¢ za pomoca

(assertEqual) wyrazenia boolean.

Brak etykiet Given | When | Then Zaimplementowane etykiety Given | When |
Then.

Testy parametryzowane tworzone za Testy parametryzowane tworzone z uzyciem

pomoca adnotacji (@Parameterized Test tabeli gdzie dane parametry oddzielone sa
znakiem “|”.

Tabela 6.1 Roznice migdzy JUnit i Spock [opracowanie wlasne]

6.4. Testy manualne

Testy manualne wydaja si¢ najmniej obszerne, natomiast nie kazdy element mozna
zweryfikowaé automatycznie na podstawie kodu, czy tez piszac skrypt. Cztowiek moze
okaza¢ si¢ potrzebny przy testowaniu UI/UX. System nie zweryfikuje i nie zdecyduje za
cztowieka, czy dany element prezentuje si¢ w odpowiedni sposob, czy jest on odpowiednio
wyrownany, aby wygladal odpowiednio. Dlatego tez, w testowaniu bierze udzial roéwniez
cztowiek, ktory weryfikuje pewne elementy recznie. W celu dokonania takich testow

przygotowuje si¢ wczesniej scenariusze testowe. Scenariusze testowe moga przyjmowac
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wigkszy zakres czynno$ci do wykonania lub tez przykladem takiego scenariuszu moze by¢

zapis

czynnosci koniecznych do wykonania przez testera. Oto praktyczny przyktad:

Test uzupetnienia formularza do zatozenia konta dla managera:

Uruchomienie formularza rejestracji,

Whpisanie wymaganych danych - btgdne uzupehienie,

Nacisnigcie przycisku ,,Zarejestruj Managera”,

Obserwacja, czy pojawit si¢ komunikat o btednych danych,

Obserwacja, czy komunikat jest wystarczajagco widoczny 1 odpowiednio wskazuje, w
ktérym miejscu dokonano bledu,

Poprawa danych,

Nacisnigcie przycisku ,,Zarejestruj Managera”,

Obserwacja, czy pojawil si¢ komunikat odnosnie poprawnej rejestracji,

Weryfikacja, czy na adres mailowy podany w rejestracji zostalo dostarczone

jednorazowe hasto uzytkownika.
6.5. Testy jednostkowe

Testy jednostkowe sa to testy polegajace na testowaniu poszczegélnej jednej

funkcjonalnosci, metody lub klasy. Celem tych testow jest zapewnienie, ze fragment kodu lub

dana

metoda, dziala prawidlowo niezaleznie od innych czg¢$ci oprogramowania. Przyktadem

takiego testu zaimplementowanego w aplikacji jest test klasy ,,Email Validator™:

@Test

public void testValidEmail() {
assertTrue(validator.isValid("jan.kowalski@example.com™));

}

@Test
public void testInvalidEmail() {
assertFalse(validator.isValid("niepoprawny_adres_email"));

}
@Test

public void testInvalidEmptyEmail() {
assertFalse(validator.isvalid(""));

}

Listing 6.1 Test walidacji adresu mailowego [Opracowanie wlasne]
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W fragmencie kodu przedstawionym na listingu 6.1. wykonano 3 testy jednostkowe dla klasy
,EmailValidator”, w pierwszym podano prawidlowy adres e-mail oraz oczekiwano, ze metoda
»isValid” zwroci ,, True”, taki efekt tez uzyskano. W kolejnych dwoch podano nieprawidtowy
adres e-mail oraz pusty cigg znakoéw. Dla tych dwoch testow oczekiwano, ze metoda ,,isValid”

zwroéci ,,False”, rowniez uzyskano wskazany efekt.

6.6. Testy integracyjne

Testy integracyjne sg to testy sprawdzajace wigkszy zakres funkcjonalno$ci niz testy
jednostkowe. Testy te skupiaja si¢ na poprawnosci weryfikacji, czy dane komponenty, czy tez
moduly odpowiednio ze sobg wspodtpracuja. Sa one wicksze, bardziej obszerne niz testy

jednostkowe. Przyktad zastosowania testu integracyjnego zostat przedstawiony w listingu 6.2.

@Test
public void testAddUserToTeam() {

// Given
Long userId 1L;
Long teamId 2L;
User user = new User();
Team team = new Team();
userRepository.save(user);
teamRepository.save(team);

// When
userTeamAssignmentService.addUserToTeam(userId, teamId);

//THEN

Optional<User> foundUser = userRepository.findById(userId);

assertTrue(foundUser.isPresent());

Optional<Team> foundTeam = teamRepository.findById(teamld);

assertTrue(foundTeam.isPresent());

List<UserTeamAssignment> userTeamAssignments =
userTeamAssignmentRepository.findAll();

assertEquals(1l, userTeamAssignments.size());

Listing 6.2 Test integracyjny [Opracowanie wlasne]
Przeprowadzony test integracyjny w przypadku poprawnej implementacji danych
metod powinien potwierdzi¢, ze opcja dodawania uzytkownika do zespotu dziata poprawnie.
Taki test ma za zadanie weryfikacje, czy poszczegdlne komponenty systemu wspotpracuja ze

sobg w prawidlowy sposob.
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6.7. Implementacja testow w projekcie.

W Projekcie zostaty zaimplementowane testy, aby zweryfikowaé poprawno$¢

dziatania odpowiednich funkcjonalnosci.

6.7.1. Test dodawania proponowanych godzin pracy

@Test
public void updateProposedWorkTime_Success() {
Authentication authentication = mock(UsernamePasswordAuthenticationToken.class);
SecurityContext securityContext = mock(SecurityContext.class);
when(securityContext.getAuthentication()).thenReturn(authentication);
when(authentication.getName()).thenReturn("testUser");
SecurityContextHolder.setContext(securityContext);

Time startTime = Time.valueOf("08:00:00");

Time endTime = Time.valueOf("17:00:00");

User user = new User();

user.setId(1L);

user.setUsername("testUser");
when(mockUserRepository.findByUsername("testUser")).thenReturn(user);
when(mockUserRepository.findById(1L)).thenReturn(Optional.of(user));
when(mockUserRepository.save(any(User.class))).thenReturn(user);
Boolean result = userService.updateProposedWorkTime(startTime, endTime);
assertTrue(result);

assertEquals(startTime, user.getProposedWorkTimeStart());
assertEquals(endTime, user.getProposedWorkTimeEnd());
verify(mockUserRepository, times(1l)).save(user);
SecurityContextHolder.clearContext();

Listing 6.3 Test dodawania proponowanych godzin pracy [Opracowanie wiasne]

W przedstawionym na Listingu 6.3 tedcie zostala przetestowana funkcjonalnos¢
dodawania proponowanych godzin pracy. Sprawdzane jest, czy metoda odpowiadajaca za
aktualizacje proponowanych godzin pracy aktualnie zalogowanego pracownika, poprawnie

zwraca warto$¢ ,, True” oraz czy godziny sg prawidtowo przypisywane.

6.7.2. Test aktualizacji danych uzytkownika.

W przedstawionym na listingu 6.4 tescie zostala przetestowana funkcjonalnos¢
aktualizacji danych kontaktowych uzytkownika. Na poczatku zostaly ustawione dane
wejsciowe oraz symulacja zachowania metody ,,updateUserDetails”. Nastepnie zostata ona
wywolana z odpowiednimi argumentami. Za pomocg metody ,,verify” (z pomocg frameworka

Mockito) zweryfikowano, czy metoda na pewno wywotala si¢ z odpowiednimi argumentami.

51



Jest to kluczowy krok weryfikujacy, czy serwis rzeczywiscie deleguje wykonanie
operacji do repozytorium z odpowiednimi danymi.

@Test

public void testUpdateUserDetails() {
Long userId = 1L;
String email = "test@example.com";
Integer phoneNumber = 123456789;
int priority = 5;
doNothing() .when(mockUserRepository)

.updateUserDetails(userId, email, phoneNumber, priority);

userService.updateUserDetails(userId, email, phoneNumber, priority);
verify(mockUserRepository)
.updateUserDetails(userId, email, phoneNumber, priority);

Listing 6.4 test aktualizacji danych uzytkownika|Opracowanie wiasne]

6.7.3. Test dodawania czasu pracy.

@Test
public void addTimeRegistrationTest() {
Authentication authentication = mock(Authentication.class);
SecurityContext securityContext = mock(SecurityContext.class);
when(securityContext.getAuthentication()).thenReturn(authentication);
when(authentication.getName()).thenReturn("testUser");
SecurityContextHolder.setContext(securityContext);
LocalDate date = LocalDate.now().minusDays(1);
Integer startTime = 9;
Integer endTime = 17;
LocalDate date2 = LocalDate.now().minusDays(1);
Integer startTime2 = 17;
Integer endTime2 = 9;
User loggedInUser = new User();
loggedInUser.setId(1L);
loggedInUser.setUsername("testUser");
when(mockUserRepository.findByUsername("testUser"))
.thenReturn(loggedInUser);

Boolean result = timeRegistrationService
.addTimeRegistration(date, startTime, endTime);

Boolean result2 = timeRegistrationService
.addTimeRegistration(date2, startTime2, endTime2);

assertTrue(result);

assertFalse(result2);

verify(mockTimeRegistrationRepository,
times(1)).save(any(TimeRegistration.class));

Listing 6.5 test dodawania godzin pracy [Opracowanie wlasne]
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W  przedstawionym na listingu 6.5 tescie dodawania godzin pracy zostato
przetestowane sprawdzanie poprawnos$ci danych zapisywanych przy dodawaniu czasu pracy.
W tym tescie zostat zweryfikowany przypadek dodania prawidtowych, jak i btednych danych.
Przy podanych prawidlowych danych funkcja powinna zwroci¢ wartos¢ ,, True”, w przypadku

podanych btednych danych warto$¢ ,,False”.

6.7.4. Test pobierania wszystkich grup.

Listing 6.6 prezentuje test pobierania wszystkich grup, w celu ich poézniejszego wyswietlania.

Sprawdzane jest, czy lista grup pobierana z bazy danych jest zgodna z lista grup wczesniej dodana.

@Test
public void getAllTeam ReturnsAllTeams() {
List<Team> expectedTeams = new ArraylList<>();
expectedTeams.add(new Team());
expectedTeams.add(new Team());
when(mockTeamRepository.findAll()).thenReturn(expectedTeams);

List<Team> teams = teamService.getAllTeam();

assertEquals(expectedTeams, teams);
verify(mockTeamRepository, times(1l)).findAll();

Listing 6.6 test pobierania wszystkich Grup [Opracowanie wlasne]
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6.7.7. Test zglaszania urlopu.

Test przedstawiony na listingu 6.7 pozwala na weryfikacje czy poprawnie s3
pobierane dane dotyczace zalogowanego uzytkownika oraz, czy zapisywane dane dotyczace
wniosku o urlop sa zapisywane. Sprawdza czy po zlozeniu wniosku jego status jest
odpowiedni oraz czy uzytkownik przypisany do wniosku jest zgodny z uzytkownikiem

aktualnie zalogowanym.

@Test
public void applyForLeave_Success() {
when(mockSecurityContext.getAuthentication()).thenReturn(mockAuthentication);
SecurityContextHolder.setContext(mockSecurityContext);
LeaveApplication application = new LeaveApplication();
User loggedInUser = new User();
loggedInUser.setUsername("testUser");

when(mockAuthentication.getName()).thenReturn("testUser");

when(mockUserRepository.findByUsername("testUser")).thenReturn(loggedInUser);

when(mockLeaveApplicationRepository.save(any(LeaveApplication.class)))
.thenReturn(application);

LeaveApplication result = leaveApplicationService.applyForLeave(application);

assertEquals("oczekujacy"”, result.getStatus());

assertEquals(loggedInUser, result.getUser());
verify(mockLeaveApplicationRepository, times(1)).save(application);

Listing 6.7 test sktadania wniosku o urlop [Opracowanie wlasne]
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6.7.9. Test dodawania grafiku czasu pracy.

W tescie przedstawionym na listingu 6.8 testowana jest funkcjonalno$¢ rgcznego
tworzenia grafiku czasu pracy dla pracownika. Opisany test powinien zweryfikowa¢ zapisanie

wprowadzonych przez uzytkownika danych dotyczacych grafiku czasu pracy na dany dzien.

@Test
public void saveScheduleManuall_UserExists_SchedulesSaved() {
User mockUser = new User();
mockUser.setUsername("testUser");
mockUser.setId(1L);
LocalDate date = LocalDate.now();
LocalTime startTime = LocalTime.of(9, 0);
LocalTime endTime = LocalTime.of(10, ©);
Date startDate = Date.valueOf(date);
Date endDate = Date.valueOf(date);
when(userRepository.findByUsername("testUser")).thenReturn(mockUser);
Boolean result = workScheduleService
.saveScheduleManuall(startDate, endDate, date, startTime, endTime, username);
assertTrue(result);
verify(mockWorkScheduleRepository, times(1l)).save(any(WorkSchedule.class));

Listing 6.8 test zapisu re¢cznie tworzonego grafiku czasu pracy [Opracowanie wlasne]
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7. Podsumowanie 1 wnioski

Celem pracy dyplomowej bylo zaprojektowanieu i zaimplementowanie systemu
pozwalajacego na usprawnienie pracy w firmie w zakresie bardziej efektywnego 1 szybszego
procesu tworzenia grafiku czasu pracy oraz zarzadzania pracownikami. Wszystkie z wymagan
funkcjonalnych i niefunkcjonalnych zostaty spetnione. Podczas projektowaniu zdecydowano,
ze aplikacja desktopowa bedzie najlepsza w pracy o takiej tematyce. Aplikacja zostata
zaprojektowana z my$lg o uzywaniu jej jako wewngtrzny system danej firmy. Umozliwitoby
to instalacje i uzytek na stacjach roboczych.

Podczas implementacji sprostano trudno$ciom takim jak implementacja aplikacji, w
ktérej odgrywane sg az cztery role, co wymusito konieczno$¢ implementacji osobnych
interfejsoOw dla kazdego z nich oraz odpowiednig obstuge autoryzacji i uwierzytelnienia.

Dzigki realizacji projektu wyciagnigto wnioski odnosnie przydatnos$ci aplikacji do
zarzadzania grafikami czasu pracy w dzialaniu firmy. Przy uzyciu takiego systemu, firmy
bylyby w stanie poprawi¢ swoja efektywno$¢ w zakresie zarzadzania pracownikami. Ze
wzgledu na charakter wykonanej aplikacji mozliwy jest jej dalszy rozwo6j. Mozna to
zrealizowaé poprzez:

e zintegrowanie jej z innym, zewnetrznym systemem ptacowym,
e udostepnienie aplikacji na wigksza ilo$c platform,
e rozbudowe o narzedzia funkcjonalnosci pozwalajace na analizg i raportowanie.

Omowiona praca umozliwita udoskonalenie wiedzy z zakresu projektowania i
implementacji aplikacji desktopowych. Pozwolita na poznanie nowych technologii oraz

zglebienie szerszej wiedzy na temat zarzadzania pracownikami.
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