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Abstrakt

Cielom prace je navrhniuf a implementovat distribuovany systém, ktory bude zastresovat
pracu s internetovymi dotaznikmi. Praca mé za tlohu vytvorit systém zlozeny z mobilnej
aplikécie pre zariadenia s operaénym systémom iOS a serverovej aplikdcie. Ulohou mobilnej
aplikécie je sprostredkuvat pracu s dotaznikmi. Serverové aplikdcia sa postara o ukladanie
a spravu dat v databaze. Praca sa zameriava aj na vytvorenie motivacného systému, pre
zlepsenie pravdepodobnosti vyplnenia dotaznikov.

V praci som vytvoril mobilni aplikdciu pre zariadenia s iOS opera¢nym systémom, kto-
rého verzia nie je staria ako iOS 14. Dalej som vytvoril serverovii aplikiciu, spravujicu
PostgreSQL databazu. V préci riesim aj motivaciu pouzivatelov k vypliovaniu dotaznikov,
a to pomocou systému odmien. Pouzivatel dostava za kazdy vyplneny dotaznik urcitt cCias-
tku vnutoroaplika¢nej meny. Menu si potom pouzivatelia mézu vymenit za zlavové kupény.

Riesenie préace poskytuje pouzivatelom mobilni aplikiciu, v ktorej mozu efektivne vy-
pliiat dotazniky, ziskavat odmeny a vymietiat si ich za zlavové kupény. Pouzivatelom je
umoznené vytvarat dotazniky a ziskavat z nich vysledky. Pre motivovanie ostatnych pou-
zivatelov je mozné pridavat zlavové kupény.

Abstract

The goal of this thesis is to design and implement distributed system, which covers work
with internet surveys. The result of this thesis is a system consisting of mobile application
for devices with iOS operating system and server application. Mobile application is created
to mediate surveys operations. Server application maintains data in database. Thesis also
focuses on creating the motivational system, to improve response rate.

In this thesis I created mobile application for devices with iOS operating system, which
version is not older than iOS 14. I have created server application maintainig PostgreSQL
database. In the thesis I am solving user motivation for filling surveys with a reward system.
For each filled survey every user is rewarded by some amount of inner application currency.
This currency can be exchanged for discount coupons.

Solution of this thesis brings mobile application to users, where they can efectively fill
up surveys, get rewards and buy coupons. Users also can create surveys and are able to
receive survey results. It is possible to add new coupons to motivate other users.
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Kapitola 1

Uvod

Nazor ¢loveka na nejaki vec alebo jeho postoj k urcitej problematike méze byt casto velmi
dolezitou informéaciou pre vedcov, firmy a iné subjekty. Pre ziskanie tejto informécie sa
casto pouzivaju dotazniky. Zbieranie informacii pomocou dotaznikov ma ale urcité nevy-
hody. Jednou z hlavnych nevyhod dotaznikov je problém ich distribticie medzi jednotlivych
respondentov alebo motivacia Iudi k ich vyplneniu.

Postupom ¢asu sa v ramci trendu informacnej doby prenasa vsetko do elektronického
sveta a dotazniky nie st vynimkou. Aj ked je mozné elektronické dotazniky distribuovat
jednoduchsie a efektivnejsie, problémy s nimi spojené sa ale tplne nevyriesili.

V stcasnosti je elektronickd forma dotaznikov casto preferovana pred ostatnymi for-
mami. Jednotlivé dotazniky st potom pristupné pre respondentov ¢asto vo forme webovych
stranok. Respondentom je zvycajne posland URL adresa webovej stranky, na ktorej je mozné
dotaznik vyplnit. Tvorcovia dotaznikov preto musia mat nejaky zoznam respondentov, ¢o
moze byt pre samotnych tvorcov problematické alebo nepraktické. Z tychto dévodov boli
zriadené systémy, v ktorych st dotazniky zdruzované a respondenti sa do nich mézu prihla-
sit. Prihlaseny respondent potom méa moznost vybrat si dotaznik, ktory vyplni. Prihlasenie
sa do systému respondentom je ale nie¢im navyse, k comu musi byt respondent motivovany.
Najpouzivanejsim motivaénym prostriedkom je odmena, ktorda byva najcastejsie vo forme
penazi alebo zlavovych kupoénov.

Najpouzivanejsimi takymito systémami sa javia byt webové a mobilné aplikacie. Tvor-
covia dotaznikov maji moznost poslat dotaznik spravcom aplikacie, ktori dotaznik nésledne
pridaju do systému. Respondenti st schopni Vypiﬁat’ dotazniky pomocou webovej alebo mo-
bilnej aplikacie. Za vyplnenie dotazniku spravca zvycCajne posiela respondentovi odmenu.
Existujice riesenia sa ale postupne menej a menej zaoberaju samotnymi dotaznikmi a za-
meriavaju sa na to, aby pouzivatel vykonédval iné aktivity, za ktoré bude odmeneny. Prave
toto nové zameranie vytlaca pévodny zamer do pozadia, na ¢o doplacaju nie len tvorcovia
dotaznikov, ale aj respondenti, ktorych hlavnou motivaciou je vyjadrenie svojho nézoru.

Moja praca méa za ulohu riesit prave spominané problémy a kompenzovat nevyhody
elektronickych dotaznikov. P6jde o systém zlozeny z dvoch hlavnych casti. Prvou castou
je mobilné aplikdcia pre zariadenia pracujiice na operacnom systéme iOS. Aplikacia sluzi
ako hlavné médium pre pracu s dotaznikmi. Pouzivatel v nej moze prehladavat a vypliovat
dotazniky. Zaroven mu je spristupneny aj jednoduchy spésob ako vytvorif a distribuovat
dotaznik. Za vyplnenie dotazniku dostane pouzivatel odmenu v podobe meny pouzivanej
v ramci aplikacie. Tato odmenu si mdéze v obchode, ktory je sucastou aplikdcie, vymenit
za zlavové kupdny. Pouzivatel, ktory chce prispief k motivacii respondentov, moze pridat
do obchodu nové kupény. Pre uschovanie dolezitych informacii je tu druhé cast obsahujica



serverovi aplikdciu a databazu. V databaze si ulozené dotazniky, idaje pre prihlasovanie
pouzivatelov a kupény. Druhé cast sa dalej stard o komunikéciu medzi aplikaciou a data-
bézou. Dalsou jej tlohou je zaobstardvanie prace s kupénmi.

Tvorba dotaznikov nie je tuplne trividlnou zalezitostou, pretoze spravny dotaznik ma
nejakt struktiru a riadi sa uréitymi pravidlami. O tom, aké zdsady je dobré dodrziavat
pri tvorbe dotazniku sa pojednava v nasledujicej kapitole 2. V tejto kapitole sa taktiez
popisuje, na ¢o si musi tvorca dotazniku pri tvorbe davat pozor. Dalej sa v nej hovori
o pripadnej motivacii respondentov. Mobilnd aplikacia je vytvorena pre iOS zariadenia,
a preto budu predstavené ddlezité casti programovacieho jazyka Swift. V kapitole st dalej
podrobne popisané existujiice riesenia, z ktorych som sa inspiroval, popripade poucil.

Produktom mojej prace je systém, ktorého velkou sicastou je grafické rozhranie. Pod-
robny popis tvorby rozhrania je spisany v kapitole 3. Velkou stcastou tejto kapitoly je tiez
navrh systému na zaklade poznamok z popisu uz existujtcich rieseni, ich prednosti a ne-
dostatkov. Popisuje sa v nej aj ndvrh databézy, motiva¢ného systému a komunikécie medzi
jednotlivymi Gcastnikmi systému.

Kapitola 4 popisuje zaujimavé alebo dolezité konstrukcie, ktoré boli pouzité pri imple-
mentovani systému. Tato kapitola sa zameria na dve hlavné Casti systému, a to mobilni
aplikédciu a serverovu aplikdciu. Mobilnd aplikédcia je napisand v kniznici SwiftUI. Serverova
cast je vytvorena pomocou kniznice Vapor. Serverové aj mobilné aplikacia dalej pouziva aj
kniznicu Combine. Ako databazovy systém som zvolil PostgreSQL.

Kazda cast musela byt testovand, a preto bol systém testovany simulovanim prevadzky.
Sucastou testovania bol aj kratky dotaznik ohladom spokojnosti. Blizsi popis spésobu a vy-
sledkov testovania sa nachddza v kapitole 5. Stucastou kapitoly je aj popis pripravy testo-
vania.

V zéaverecnej kapitole 6 vyhodnocujem, ¢i a ako dobre sa mi podarilo vytvorit systém
tak, ako bol zadany a ako som si ho predstavoval. Sticastou zaveru je taktiez ndvrh na
zlepsenie systému a popis jeho mozného rozsirenia.



Kapitola 2

Prieskum potrebnych zdrojov
a sucasnych rieseni

S dotaznikmi sa stretdvame casto, ¢i uz pri predstavovani nasho nazoru na produkt alebo
pri vypliovani réznych ziadosti. Dotaznik je sada otdzok, na ktoré mdze odpovedat skupina
ludi. Respondent je ¢lovek, ktory zodpovedal na otdzky z dotazniku. Tvorcu dotaznika je
mozné nazvat badatelom, pretoze sa za pomoci dotazniku snazi vybadat nejaki informa-
ciu. Badatel pozbieranim odpovedi od respondentov a ich analyzovanim ziskava sadu dat.
Zo ziskanych dat sa potom daju vyvodit urcité zavery.

Dotazniky su pre Studie velmi vyhodnou a ¢asto pouzivanou formou ziskavania dat, pre-
toze ako pise Naresh K. Malhotra vo svojej praci [8] dotazniky zabezpecuji Standardizéciu
a porovnatelnost bez ohladu na to, kto zbieral data. Saul McLeod vo svojom ¢lanku [11]
upozornuje na to, ze aby data z dotaznikov boli spolahlivé, musia byt vsSetky otdzky v rovna-
kom poradi u vietkych respondentov. Dalej v iom pise, ze dotazniky zabezpecuji relativne
lacny, rychly a efektivny sposob ziskania velkého mnozstva dat od velkej vzorky ludi. Ich
vyhodou, ako piSe Stefan Debois vo svojom ¢lanku [3] je, Ze sa pomocou nich méze do
vyskumu pridat velké mnozstvo respondentov, pricom naslednd analyza nemusi byt ovela
narocnejsia ako keby sa pouzil iny sp6sob ziskavania dat. Zaroven je nutné pri analyze
mysliet na to, ze niektoré odpovede mdzu byt skreslené.

Saul McLeod zaroven v ¢lanku [11] tvrdi, Ze respondenti casto chcii vyzerat lepsie,
a preto upravuju svoje odpovede. Takyto jav je mozné sledovat pri respondentoch, ktori
vyplnuju otazky tykajice sa napriklad mnozstva konzumovaného alkoholu, nikotinu alebo
inych ndvykovych latok. V knihe od Naresha K. Malhotru [10] sa piSe, Ze jednym z nevyhod
dotaznikov je aj fakt, ze badatel sa musi spoliehat na sebakritickost respondentov, ktora
ale nemusi byt vzdy dostatocne pravdiva. Aby mal vytvoreny dotaznik zmysel, musi ho
ale niekto aj vyplnit. Vyplnenie dotazniku si vyzaduje ur¢ité mnozstvo Casu, ktory tym
padom musi respondent obetovat v prospech badatela. Respondent preto musi byt k tomuto
motivovany.

2.1 Vytvorenie dotaznika

Badatel (tvorca dotazniku) vytvara dotaznik na zdklade potreby nejakych informacii. Pocia-
toc¢nou fazou tvorby je upresnenie zdkladnej otazky, na ktori chce badatel ziskat odpoved.
Pociatocnd otdzka byva zvicsa az prilis obsiahla. Stefan Debois piSe v ¢lanku [3], Ze na
prilis dlhé otazky respondenti nechcti odpovedat, a preto zvykni neodpovedat na vsetky



otazky. Navyse analyza odpovedi na prvotni otazku je vacsinou az prilis narocné a cely
proces by sa tym spomalil.

Ked je znama zékladna otazka, je vhodné zamerat sa na to, aké data chce badatel ziskat.
Webovd stranka od QuestionPro Survey Software [14] tvrdi, ze typ pozadovanych dat priamo
urcuje dizajn dotazniku. Napriklad pokial je potrebné ziskat kvantitativne nominalne déta,
Saul McLeod v ¢lanku [11] odporuca zvolit uzatvorené otazky, ktorych mozné ocakavané
odpovede st kategorizované a prilozené k otdzke ako moznosti. Ziskanie iného typu dat si
vyzaduje pouzitie iného typu otazok. Zikladna otazka je preto postupne rozdelovand na
viacero mensich otdzok. Otéazka je rozdelovand na mensie otdazky dovtedy, kym jednotlivé
otazky nie si dostatocéne jednoduché (ziadna otazka neobsahuje ziadnu podotézku). Otazky
su potom pripadne kategorizované a podla logickych celkov zoradené.

Typy otazok

Najpouzivanejsimi typmi otdzok st otvorené, zatvorené alebo kombinované otazky. Na nie-
ktoré otazky st vhodné komplikované odpovede a prave také odpovede ziskame pomocou
otvorenych otazok. Casto je kladeny déraz na to, aby respondent uviedol rozsiahlejsiu od-
poved, v ktorej sa podrobnejsie vyjadri k danej otazke. Takéto otazky ziskavaja podla Saula
McLeoda [11] takzvané kvalitativne déta. Vyhodou je detailnejsia odpoved. Takato odpo-
ved lepsie zobrazuje postoj respondenta a vysvetluje, preco zaujal taky postoj, aky zaujal.
Nevyhodou je, 7e analjza odpovedi na takéto otazky je zlozité a zdlhava. Otézky tohoto
typu podla Saul McLeoda [11] nie st vhodné pre menej vzdelanych respondentov, pretoze
vyzaduju urcitd schopnost vyjadrovania sa.

Ak je potrebné ziskat kvantifikované déata, jasnou volbou st uzavreté otazky. Su to
otazky, ktoré uz maju preddefinované ocakdavané odpovede. Otazky tohoto typu hovoria
o tom, kolko respondentov odpovedalo na otdzku uréitou odpovedou. Co sa tyka pomeru
cena za Cas straveny vypliianim dotaznika alebo analyzou ziskanych dat, st najvyhodnejsie.
Analyza nomindlnych dat potom spociva v jednoduchom vytvoreni Statistik z pocetnosti
zodpovedanych hodnot [11]. Nevyhodou takéhoto pristupu je, ako poznamenal Saul McLeod
v ¢lanku [11] aj to, ze odpovede nemaji prave najlepsiu vypovedni hodnotu.

Specidlnymi typmi zatvorenjch otazok st napriklad aj obrazkové alebo stupnicové otézky.
Odpovede na tzv. obrazkové otazky st obriazkami, z ktorych respondent vybera. Respon-
denti takéto zatvorené otazky riesia spravidla rychlejsie ako iné typy otazok. Dévodom je, ze
obrazkovym odpovediam dokaze respondent rychlejsie a lepsie porozumiet, a tak je schopny
rychlejsie vybrat jednu z moznosti. Oblibenym typom uzatvorenej otazky je aj stupnicova
otazka, ktord vznikd vymenovanim odpovedi, ktoré tvoria stupnicu.

Stupnicové otazky maji za tdlohu zistit stupen sthlasu, respektive nesthlasu, respon-
denta s nejakym tvrdenim. V&cSinou je stupnica vyvazena, a teda méa rovnaky pocet nega-
tivnych ako aj pozitivnych odpovedi. Stupnica mava skoro vzdy jednu neutrdlnu odpoved,
aby sa zabranilo skreslenym datam. NajpouzivanejSou takouto stupnicou je podla Naresha
K. Malhotru [8] Likertova stupnica, ktord ma pét stupriov: velmi nesthlasim, nesthlasim,
ani sthlasim ani nesthlasim, sihlasim a velmi sthlasim.

Kompromisom medzi otvorenymi a zatvorenymi otazkami st otazky kombinované. Od-
povede kombinovanych otazok si vymenované, ale nachadza sa tu navyse jedna odpoved
umoznujica respondentovi odpovedat otvorene. Tieto otdzky umoznuju zistit, ¢i ocakavané
odpovede boli spravne alebo ¢i respondenti mali skér tendenciu odpovedat inak, ako bolo
predpokladané. Analyza dat je pomalsia ale aj napriek tomu presnejsia ako pri zatvorenych
otazkach. Kombinované otazky zaroven redukuju zavadzajice data ziskané od responden-



tov, ktori si neboli isti svojou odpovedou alebo len nevedeli, ktori z odpovedi maju vybrat
v ich konkrétnom pripade.

Dizajn dotaznikov

Dizajn dotazniku mé velky vplyv na to, ¢i respondent vyplni cely dotaznik alebo ¢i sa ho
rozhodne zanechat nevyplneny. Formuldcia otdzok podla ¢ldnku Sofie Nelen [12] musi byt
jednoduchd a nesmie byt smerodajna. Slovna zasoba podla prace Naresha K. Malhotru [8]
nesmie byt neadekvatna k jazykovym schopnostiam dopytovanej skupiny. Saul McLeod [11]
upozornuje aj na potrebu dat pozor na technicky zargén, ktorému nemusia vsetci rozumiet.
Otéazky by podla Naresha K. Malhotru [8] mal dizajnér skontrolovat vzdy Styrmi dotazmi,
a tak ziskat povedomie o tom ako ich budi vnimat respondenti. Tymito dotazmi st: ,,Kto?*,
JKedy?¢, | Kde?“ a ,,Co?

Dotazniky podla Sofie Nelen [12] by mali byt ¢o najkratsie, ¢i uz v pocte otdzok, tak
v rozsahu ich zneni a ich moznych odpovediach, pretoze tymto sa riskuje, ze respondent
ukondi vyplnovanie v polovici dotazniku. Rozsiahle dotazniky mézu respondentov unavit.
To spbsobi, ze respondent odpoveda skreslene a buduje si negativny postoj k dotaznikom
ako takym. Je dobré po spisani otdzok sa nad vsetkymi zamyslief a utvrdit sa v tom, ¢i ich
bédatel potrebuje a ¢i st vSetky k téme. Otdzky by mali podla Naresha K. Malhotru [8]
ziskavat iba potrebné déta a nie déta, ktoré st pre nis zaujimavé. Dalsou délezitou sticastou
je zoradenie otazok. Zoradenie by malo odpovedat logickému postupu a obzvlast by mali
byt osobné otazky az na konci dotaznika.

Respondent si pocas vyplnovania buduje uréity vztah k danému dotazniku. Na zdklade
pozitivneho vztahu je potom menej pravdepodobné, ze ho respondent nedokonéi kvoli prilis
osobnym otazkam. Odpovede na intimne otazky by mali byt kategorizované tak, aby si
respondent mohol vybrat, do ktorej skupiny patri.

Otvorit dotaznik jednoduchymi a neutralnymi otazkami podporuje respondentov k jeho
vyplneniu, a tak napomédha s budovanim spominaného pozitivneho vztahu [8]. Otvorené
otazky na zaciatku dotaznika st tak isto velmi dobré, pretoze umoznuju badatelovi zis-
kat povedomie o tom, aky velky prehlad mé respondent v danej téme. Takd informécia je
podstatnd pri vyhodnocovani vysledkov. Dobrou praxou je aj pridanie neutralnej odpovedi,
ktort respondent moze oznacif, pokial si nie je isty odpovedou alebo odpoved nepozna.
Takato odpoved znatelne redukuje skreslené data. Po vytvoreni dotaznika je dobré ho otes-
tovat na 15-30 respondentoch, a tak zistif, ¢i su otdzky spravne pochopené. Zisti sa taktiez
aj Cas potrebny na vyplnenie dotaznika.

Motivacia respondentov

Podla ¢lanku zo zurnalu Journal of Official Statistics [15] sa ukazuje, Ze pocet responden-
tov kazdym rokom vo vicsine Statov klesa. Aby sa tento trend zmenil, je nutné motivovat
Tudi k ich vypliiovaniu. Podla ¢lanku od Nigela Lindemanna [9] 38% Tudi je motivovanych
vyplnit dotazniky na zdklade tzby vyjadrit svoj nézor, a tym zapadniuf do nejakej skupiny
ludi. Dotazniky mdézeme preto upravit tak aby boli jednoduché na vyplnenie a aby boli
lahko ¢itatené. Vysledky, ku ktorym sa badatel dopracuje, by mali byt zverejnené tak, aby
sa zachovala anonymita respondentov. Vhodny pristup je podla Nigela Lindemanna [9] aj
poslanie predbeznych oznameni. Takéto ozndmenie by malo byt personalizované napriklad
pozdravom, v ktorom vystupuje meno respondenta. Oznadmenie by malo obsahovat vse-
obecné informacie popisujuce dany dotaznik, ako napriklad na ¢o sa pouzija vysledky alebo
kto za nim stoji. Podla ¢lanku od Victorie Duff [4] potenciondlni respondenti zvykni zabud-



nut na dotaznik, a preto je dobré im ho pripomenit, ale toto musi byt spravené s mierou.
Podakovanie za vyplnenie dotazniku je tak isto dobrou praktikou. Najlepsou motiviciou
vSak zostava materidlna alebo elektronickd odmena za vyplnenie dotazniku. Takouto od-
menou najcastejsie byva nejakd suma penazi pripadne zlavové kupény.

2.2 Popis sucasnych rieseni

V sticasnosti sa problematika dotaznikov zvycajne riesi rozdelenim systému na casti. Distri-
biciu dotaznikov ma na starosti nejakd mobilnd aplikacia, do ktorej spréavcovia pridavaju
dotazniky na zaklade ziadosti badatelov. Pouzivatelovi ale nestaci, aby si stiahol a nain-
staloval danu aplikdciu, musi sa do nej aj registrovat, aby spravca systému mohol zarudit,
ze jeden respondent nevyplni ten isty dotaznik viac krat. Badatel moéze dotaznik vytvo-
rit napriklad vo webovej aplikacii. Pouzivatel si v mobilnej aplikacii moze najst dotaznik,
ktory chce vyplnit. Avsak samotné vyplnenie dotazniku v rdmci mobilnej aplikdcie nebyva
podporované. Aplikdcia pouzivatela presmerovava vic¢sSinou do webovej aplikcie spravcu
aplikacie alebo badatela. Presmerovany pouzivatel sa musi castokrat znovu registrovat do
tejto aplikacie, aby sa dostal k danému dotazniku. Po vyplneni dotaznika st pouzivatelovi
prezentované dalsie dotazniky badatela alebo je presmerovany naspéat do mobilnej aplikacie.

Motivacia respondentov stoji na principe odmien. Za kazdy spravne vyplneny dotaznik
dostane respondent odmenu v podobe nejakej meny. Pouzivand mena nemusi byt len obec-
nou ako su eura alebo dolare, ale méze byt len akousi abstrakciou, ktora je v nasledujicom
texte pomenovana ako tokeny. Takato struktira systému si potom vyzaduje urciti kontrolu
identity pouzivatela, nakolko je nutné nejako zaistit, aby pouzivatel, ktory spravne vyplnil
dotaznik, dostal odmenu. Tuto kontrolu zaistuje komunikécia medzi badatelom a spravcom
aplikdcie, pre automatizaciu celého procesu sa casto pouziva rozhranie REST. Pre zlepse-
nie motivacie byva sucastou aplikacie nejaky prvok, ktory prendsa urcitu ¢iastku ziskanej
odmeny na fyzicky dostupnu formu. Takymto prvkom byva obchod, v ktorom si pouzivatel
dokéze vymenit odmenu za zlavové kupdny, alebo si méze nechat previest penazny obnos
na jeho bankovy ucet.

Make Money!

Jedn4 sa o i0S a android aplikdciu uréend na ziskavanie tokenov. Okrem vypliiania do-
taznikov aplikdcia umoznuje ziskavat tokeny aj skisanim réznych aplikacii. Podmienky pre
ziskanie odmeny st vzdy presne definované a ich splnenim pouzivatel automaticky ziskava
slibeny obnos tokenov. Uréitu ¢iastku tokenov ziskava pouzivatel aj denne. Po dosiahnuti
dostatku tokenov je mozné zamenit tieto tokeny za dolare, ktoré maji byt odoslané po-
mocou sluzby PayPal pouzivatelovi na tcet. Poskytované dotazniky k vyplneniu nie s
stucastou aplikacie a pre ich vyplnenie je pouzivatel presmerovany do webového prehliadaca
na webové stranky badatela. Presmerovany pouzivatel sa vic¢sinou musi pred vyplnenim
dotaznika registrovat na tychto strankach. Niektoré takéto stranky st chybné, a tak nemusi
byt dotaznik pouzivatelovi spristupneny.

CashCamel

Android aj iOS aplikicia zamerana priamo na dotazniky. Jednotlivé dotazniky mézu byt
vyplnené v aplikacii, ale castejSie sa objavuji dotazniky, ktoré presmerovavaji pouzivatelov
na webové stranky zmluvnych partnerov aplikacie. Pouzivatel za kazdy dotaznik ziskava pe-



naznu c¢iastku v dolaroch. Ked pouzivatel nadobudne ¢iastku vacsiu ako 10 dolarov, moze
si 10 doldrov nechat vyplatit, a to na iéet pomocou sluzby PayPal. Na hlavnej stranke
pribtdaji nové dotazniky priblizne jedenkrat za dva tyzdne. Vacsina dotaznikov ma urcité
nezname Specifikacie a po vyplneni dotazniku, o ktorom pouzivatel nevie ¢i je tym, ktory
chcel vyplnovat, je v mnohych pripadoch pouzivatelovi ozndmené, ze sa nehodi pre dany
prieskum, a teda sa nemodze prieskumu zucastnit. Takéto pripady si bezné hlavne pri do-
taznikoch, ku ktorym sa pouzivatel dostane po presmerovani. Pokial ale vyplnenie prebehne
bez problémov, je odmena automaticky zaslana pouzivatelovi.

Money Machine

Aplikacia uréend pre iOS zariadenia, ktora sa zameriava okrem dotaznikov aj na propago-
vanie aplikdcii. Pouzivatel ziskava tokeny za vypliianie dotaznikov a za skdSanie aplik4cif.
Po ziskani dostatku tokenov si ich pouzivatel moze zamenit za dolare, ktoré mu mozu byt
poslané pomocou PayPal sluzby, bankovym prevodom alebo si ich eSte moéze zamenit za
poukazku do obchodov partnerov aplikacie (Amazon, Zalando, Digitec). Aby pouzivatel zis-
kal odmenu, ¢asto musi po vyplneni dotazniku splnit dalsie dodatoéné poziadavky (hlavne
stiahnutie nejakej aplikdcie a nasledna registracia do systému tejto aplikacie). Po splneni
poziadaviek ale pouzivatel musi este cakaf na spravcu aplikacie, aby potvrdil splnenie po-
ziadaviek. Potvrdenie by nemalo podla oficidlnych informécii aplikacie' trvat dlhsie ako 24
hodin. Dizajn aplikicie sa javi ako zastaraly a dotazniky spolu s inymi moznostami pre
ziskanie tokenov nie su pridavané do aplikacie ¢asto.

ySense

Mobilnéa aplikacia, v ktorej moze badatel pozyvat jednotlivych pouzivatelov k vyplneniu
dotaznikov. Pokial pouzivatel nie je pozvany k vyplnovaniu, musi si nejaky dotaznik najst
medzi ponukami. Ponuky si ale neprehladné a schované v réznych c¢lankoch v sekcii blog.
Mnoho pontk vyzaduje dalSiu registraciu a stahovanie dalsich aplikacii. Po vyplneni do-
tazniku, u ktorého je tazké rozoznat, ¢i sa jednd o vybrany dotaznik pouzivatelom, moze
byt respondentovi oznamené, ze sa nehodi na prieskum, a teda nemoéze vyplnif pévodny
dotaznik. Pouzivatel ziskava za Vypfﬁanie dotaznikov dolare, ktoré si potom mobze poslat
v podobe poukézky (Amazon, Payoneer, Skrill, Reward Link Italy) alebo si ich mo6ze nechat
zaslat pomocou sluzby PayPal na tcet. Velkou stucastou systému tvori fakt, ze pouzivatel
musi byt pozvany na vyplnenie vicsiny dotaznikov.

TGMPanel

Webova aplikdcia zamerana na dotazniky. Vypfﬁanim dotaznikov pouzivatel ziskava body,
ktoré potom moze vymenit za eurd a tie si mdze nechat poslat na icet pomocou sluzby
PayPal. Avsak takto moze urobif len ak mé dostatoény pocet bodov. Body ziska aj po
vyplneni dotaznikov v osobnom profile. Na hlavnej stranke sa zriedkavo objavuji dotazniky,
ktoré ale st na inych webovych strankach a po ich vyplneni je ¢asto pouzivatelovi oznamené,
ze sa nehodi na prieskum. Aplikdcia je ale stdle v stadiu vyvoja, a tak sa pouzivatel mdze
stretnif s nejakymi chybami ¢i nekonzistentnymi datami.

"https://apps.apple.com/rs/app/moneymachine-make-money/id1512778733
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Survey Monkey

Jednd sa o najrozsirenejsi systém pre tvorbu dotaznikov. Distribicia je rieSend pomocou
posielania adresy webovej stranky respondentom. Dotazniky je mozné vypliiat aj v rdmci
aplikacie, ale to si vyzaduje pouzitie tzv. Kiosk médu. V tomto mdde je ale povolené
vyplnovanie iba na zariadeni, na ktorom je badatel prihlaseny do svojho uc¢tu. Pouzivatel
preto zvidsa vypliia dotazniky v prehliadaci, kde mu webova aplikécia prezentuje jednotlivé
otazky. Sucastou systému nie je ziadna hlavné stranka zobrazujica jednotlivé dotazniky.
Jedinym sposobom, ako sa uzivatel dostane k dotazniku je, ze mu je zasland URL adresa
dotaznika. Vytvorit dotaznik moéze ktorykolvek registrovany pouzivatel. Pri tvorbe st mu
poskytnuté bezné prvky dotazniku, ale pokial sa prihlasi k platenému pristupu, ziska ovela
viac moznosti. Platiaci pouzivatel si moze pridat k dotazniku logo alebo takyto pouzivatel
nema ziadny limit ¢o sa tyka poctu otazok v dotazniku.

2.3 Serverové aplikacie

Serverova aplikdcia ma za tlohu sprostredkovavat zdroje jednému alebo castejsie viacerym
pouzivatelom. Pricom medzi typmi struktir pocitacovych sieti je mozné najst napriklad
struktiru klient-server, ktora naznacuje pracu serverovej aplikacie. Ide teda o Struktiru,
v ktorej sa nachddza jedno hlavné zariadenie (server), ktoré je zapojené do siete a mé
k dispozicii nejaké zdroje. Do siete si zapojené aj dalsie zariadenia, ktoré chct mat pristup
k zdrojom servera. Tieto zariadenia sa oznacuju ako klientské stanice alebo ako klienti.
Serverova aplikcia ¢aka na poziadavky od klientov. Poziadavky pre server sa lisia podla
toho, ¢o klienti vyzaduju. Poziadavky mo6zu byt posielané napriklad pomocou protokolu
HTTP.

Protokol HTTP

Skratka HTTP pochadza z anglického nézvu protokolu (Hypertext Transfer Protocol alebo
v slovenéine Hypertextovy Prenosovy Protokol) pouzivaného na celosvetovej sieti (World
Wide Web v skratke WWW). Pracuje nad aplika¢nou vrstvou popisanou modelom vzajom-
ného prepojenia otvorenych systémov (pouziva sa skratka OSI z anglického prekladu The
Open Systems Interconnection) [7]. Protokol pracuje nad transportnym protokolom kontro-
lovaného prenosu (znédma je skratka TCP z anglického vyrazu The Transmission Control
Protocol).

Rozliéné typy HTTP poziadavok maji rozlicné sémantiky, ktoré ale nemusia byt do-
statoc¢ne detailné pre komplexnejsie servery. Preto servery zvyknu zhlukovat pracu nad
nejakymi datami. K tymto zhlukom aktivit nad datami sa potom pristupuje pomocou jed-
notného identifikatora zdroja (Uniform Resource Identifier alebo ¢astejsie pouzivand skratka
URI), ktory je sucastou URL v HTTP poziadavke. HTTP protokol pouziva devét typov
poziadaviek, ktoré si pomenované ako metddy. Najpouzivanejsimi, a teda najcastejsie pod-
porovanymi metédami si GET, POST, PUT a DELETE. GET je metéda pouzivana k zis-
kaniu nejakych dat. Metéda POST m4 za tlohu predat data serveru. PUT sa pouziva pre
nahradenie nejakych dat. Poziadavka DELETE je urcena k zmazaniu dokumentu.

Kazda poziadavka musi mat hlavnd hlavicku. V hlavnej hlavicke st vymenované dal-
Sie hlavicky a ich hodnoty. Hlavickami st napriklad dizka obsahu tela (Content-length)
alebo hlavicka opravneného pristupu (Authorization), pouzivand pre predanie autorizac-



ného kédu. Za hlavickou moéze nasledovat telo, v ktorom sa moézu nachéadzat akékolvek
zakdédované data.

Programovanie serverovych aplikacii

Pri programovani serverovej aplikacie je nutné najskor konfigurovat server. Tato konfigura-
cia spociva v tom, Ze sa vytvori a nastavi akysi koncovy bod (v angli¢tine vyuzivany termin
socket), ktory spdja branu (dalej sa pouziva iba anglicky ekvivalent - port) zariadenia s apli-
kaciou. Touto konfiguraciou sa dava najavo opera¢nému systému, aby data poslané tomuto
zariadeniu na tento port prepustal aplikécii. Dalsim krokom zo strany servera je poétivanie
na danom porte. Po¢tvanim sa mysli ¢akanie na to, kym opera¢ny systém nerozoznd, ze
prisla poziadavka pre aplikdciu na urceny port. Operacny systém preposle poziadavku apli-
kéacii. Poziadavka by potom mala byt serverom skontrolovand a mala by sa vykonat nejaka
praca. Casto vyzadovanou praktikou je, aby serverova aplikécia vzdy odpovedala klientovi
spravou, v ktorej je miniméalne informacia o tom, ¢i bola poziadavka spravne spracovana.

Takato jednoducha aplikacia bude sice fungovat korektne za urcitych okolnosti, no
dnesny trend ju povazuje za neschopni k beznému fungovaniu. Pokial pride nova pozia-
davka v Case, kedy sa spracovava predosla, je tato poziadavka ignorovana. Aby sa predislo
zahodeniu spravnej poziadavky kvoli vytazeniu, mézu byt poziadavky ukladané do pola
a postupne spracovavané. Ulozené poziadavky sa ale nemusia dostat k spracovaniu dosta-
toc¢né rychlo, a tak im moze vyprchat cas. Preto sa vyuzivaji procesy a, alebo vlakna.
Aplikacia potom ma jeden hlavny proces, ktory v nekonec¢nom cykle ¢akéd na poziadavky.
Po prijati poziadavky hlavny proces vytvori nové vlakno, ktoré sa postard o poziadavku
a potom pokracuje v ¢akani. Vedlajsie vlakno spracuje poziadavku, vykona nejaké operacie
a odosle odpoved spét klientovi. Obrazok 2.1 zobrazuje takéto paralelné prijatie poziadavky.
Pre jednotlivé podporované typy poziadaviek a ich mozné varianty ¢i podmnoziny potom
programdtor vytvara cesty (routes). Cesty maju identifikator a nejaki funkcionalitu. Vdaka
Identifikatoru je mozné dalej rozdelovat zdroje serverovej aplikacie.

2.4 Programovaci jazyk Swift

Swift je silne typovany, kompilovany moderny jazyk podporujici moderné trendy. Prvy
krat bol predstaveny v roku 2014 na konferencii Apple Worldwide Developers Conference
(WWDC). Spolo¢nost Apple Inc. vyvinula jazyk Swift ako moderny jazyk, ktory mal nahra-
dit Objective-C na ich platforméch. Podla knihy od Johna Hoffmana [5] pontika koncepty
ako typovy zaver (type inference), generickost, uzaverovi syntax, volitelné typy a mnoho
dalsich. Swift sa vdaka tymto konceptom stal kratko po predstaveni jednym z najrychlejsie
rastucich jazykov. Prispel k tomu aj fakt, ze v roku 2015 spolo¢nost Apple spristupnila
zdrojovy kéd sirokej verejnosti, ¢im sa cely Swift stal projektom otvoreného kédu (open-
source project). Dal$im zasadnym vplyvom bolo to, Ze i ked bol Swift uréeny pre Apple
platformy, je mozné jeho kéd skompilovat s obmedzeniami aj na inych platformach ako
Linux alebo Windows. Obmedzenia pri kompilacii na inych platformach sa ale rychlo zmen-
Suju a postupne zvicsujuca sa podpora Swiftu operacnym systémom Ubuntu dovoluje vyvoj
serverovych aplikacii aj v jazyku Swift. Podla oficidlnej stranky [2] je jazyk Swift intuitivny
a dizajnovany pre bezpecnost aplikacii.
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Obr. 2.1: Paralelizmus pri spracovani poziadavok serverom.

2.4.1 Zaklady programovania v jazyku Swift

Jazyk Swift sa odvija od jazykov inspirovanych jazykom C. Aj ked bol navrhnuty ako
nahrada za Objective-C, je mozné ho s nim kombinovat. Navyse je mozna kombinacia aj
s jazykmi C++ a C vdaka jeho kompildtoru LLVM?. Aby sa uvolnila opera¢ni pamiit,
Swift vyuziva pre pracu s pamétou koncept deterministického drzania informaécie o pocte
referencii (reference counting). Vdaka tomuto konceptu nie je potrebny zbera¢ odpadu
(garbage collector), vyhladavajici nedosiahnutelnt pamét. Pocet referencii sa navysuje pri
vytvoreni silno odkazujicich premennych. Pri zruseni odkazovania sa na objekt tento pocet
klesne. Vzdy ked je pocet referencii znizeny na nulu, je paméf automaticky uvolnena.

Swift sa zbavuje aj nebezpecnych konceptov ako st premenné, ktoré neboli inicializo-
vané. Dalej poméha zabranit nespravnej praci s premennymi, ktoré mézu nadobudnit hod-
notu nil (reprezentujiicu NULL). Typ takychto premennych je oznaceny znakom ? (otédznik)
a reprezentuju tzv. volitelni (optional) hodnotu. Jazyk Swift pontka Specidlne konstrukcie
pre pracu s volitelnym typom, ktoré donucuji programétorov, aby explicitne riesili pripad,
kedy premennd nadobudne hodnotu nil. Jednou z tychto konstrukcii je aj ! (vykriénik).
Jeho tlohou je pristipit na hodnotu volitelnej premennej. Jeho pouzitie je ale nebezpecné,
pretoze pokial sa v premennej nenachadza ziadna hodnota, respektive je tato hodnota nil
celd aplikacia spadne. Vypis 2.1 nazorne ukazuje ako sa volitelny typ sprava a ako je mozné
s nim pracovaf.

// Definition of constatnt with optional type Int and value 2
let optionalValue: Int? = 2// type Int? == Optional<Int>

// Error optional value must be unwrapped

let onePlusOptionalValueErr = l+optionalValue

’https://1lvm.org
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// If optionalValue is nil whole application shuts down

let onePlusOptionalValueBreak = l1+optionalValue!

// If optionalValue is nil add zero

let onePlusOptionalValueOrDefaultValueZero = 1+(optionalValue 7?7 0)

// If optionalValue is nmot nil copy %ts wvalue into constatnt notOptional
10 if let notOptional = optionalValue {

ot

© 0 g O

11 let onePlusOptionalValue = 1+notOptional
12 // Do work with onePlusOptionalValue
13} else {

14 // Handle nil value

15 3

Vypis 2.1: Demonstracia pristupu k hodnote premennej typu volitelny Int.

Vymenovaci typ Enum

Rozdielom medzi bezne podporovanymi typmi vymenovania a typom Enum vo Swifte je, ze
Swift podporuje naviazanie hodnoty. To znamen4, ze ku kazdému pripadu vymenovania je
mozné priradit hodnotu. Priradenie hodnot je mozné dvoma spdsobmi. Prvy sposob urcuje
typ hodndt vsetkych pripadov. V ramci daného typu je potom mozné kazdému pripadu
vymenovania priradit nejaki konstantnii surovii hodnotu (raw value).

Druhou moznostou je typ vymenovania s priradenymi hodnotami (associated values).
Dovoluje programatorovi ku kazdému pripadu definovat typ hodnoty, ktord moze byt ulo-
zena do tohoto pripadu vymenovania. Deklardcia takéhoto typu je vo Vypise 2.2.

1 // Declaration of Enum type with associated values
2 enum EnumExampleRawVal {
3 // All cases can have different types of associated values
4 case First(String)
) // Cases can have different number of parameters
6 case Second(Int, String)
case Third([String])

Vypis 2.2: Deklaracia vymenovacieho typu s priradenymi hodnotami.

Protokol v jazyku Swift

Swift podporuje aj protokolové programovanie. To je podobné s vyzadovanym prepisanim
(override/overload) dedi¢nosti v objektoch. Ide o koncept, v ktorom existuje protokol, res-
pektive plan popisujici a vyzadujici urcité metédy alebo vlastnosti (properties). Potom
tento plan moze byt prijaty (adopted) struktirami, triedami alebo typom vymenovania.
Prijatie spociva v implementovani vsetkych poziadaviek protokolu.

Datovy typ struktara a trieda

Struktira je vo Swifte oproti inym jazykom rozsirend tak, Ze je mozné v nej definovat
metody, ¢im sa stava na prvy pohlad nerozlisitelnou od triedy. Rozdielom je, ako sa s nimi
pracuje v ramci operacnej pamiti. Struktira sa preddva hodnotou. To znamend, Ze pri
predani struktiry do funkcie sa skopiruje celd instancia struktiry na zasobnik. Narozdiel
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od struktury je trieda predavana odkazom, z ¢oho vyplyva, ze pri predani do funkcie je
skopirovany iba odkaz na miesto v paméti, kde sa instancia triedy nachédza.

Uzavery

Nemenované bloky kédu, ktoré je mozné vykonat v inej casti kodu, v akej boli definované
sa vo Swifte nazyvaju uzévermi (closures). Swift sa od inych programovacich jazykov, ktoré
poniikaji podobné koncepty lisi tym, zZe uzavery si okrem daného kédu ukladaja aj ich
kontext. Swift pontka velka syntakticki podporu pre uzavery. Dovoluje napriklad pisat
uzaver za volanie funkcie, ktord dostane tento uzaver ako posledny parameter.

Reaktivne programovanie v jazyku Swift

Reaktivne programovanie hovori o spracovani informacii v pridoch. Pridom sa myslia ne-
jaké data, ktoré su z niekade odoslané a niekam smeruji, pricom sticastou pridu je aj nieco,
¢im je mozné propagovat zmenu stavu dat. Toto si vyzaduje troch ucastnikov procesu. Pr-
vym je odberatel (subscriber), ktory je akymsi koncovym bodom. Jeho tilohou je posielanie
poziadaviek dalsiemu tcastnikovi. Tieto poziadavky obsahuji informéacie ohladom mnoz-
stva dat, ktoré odberatel vyzaduje. Poziadavky su zasielané vydavatelovi (publisher), ktory
zasiela data odberatelovi. Poslednym tcastnikom je operator (operator), ktory spdja odbe-
ratela a vydavatela. Ulohou operatora je tiez kontrola a transformécia posielanych dét. Pre
reaktivne programovanie pripravila spolo¢nost Apple Inc. aj kniznicu Combine.

2.4.2 Programovanie aplikacii pre iOS zariadenia

Pre programovanie mobilnych aplikacii, si musi programator uvedomit, ze aplikacia sa musi
stale o nieCo starat. To znamend, ze musi byt vzdy pripravend na roézne udalosti, ako
napriklad minimalizacia aplikicie, ¢i uz pouzivatelom alebo prichadzajicim telefonatom.
Apple preto presne definuje stavy, v akych sa aplikdcia mdze nachadzat. Kazdy zo stavov
ma aj urcené, ¢o aplikdcia moze v tomto stave robit a ¢o nie. Stavom sa oznacuje to, ¢i s
okna aplikacie na popredi, na pozadi alebo ¢i prechadzaji do jedného z tychto stavov.

Zivotny cyklus aplikicie

Ako aplikacia pracuje a meni svoj stav, programator musi upravit jej spravanie aby vyho-
vovalo aktualnemu stavu. Napriklad ak je aplikacia na pozadi, nemala by vykonavat ziadnu
aktivitu. Na Obrazku 2.2 st znazornené jednotlivé mozné stavy, tvoriace Zivotny cyklus
aplikécie [1].

7 obrazka vyplyva, ze na zaciatku aplikacia nepracuje. Pri spusteni je hlavné okno neak-
tivne a aplikdcia ma ¢as nacitat potrebné data. Vzhladom na nepresny nézov stavu je nutné
poznamenaf, ze neaktivna aplikacia v skutocnosti stale pracuje na popredi, ale nedostava
ziadne udalosti. Po nacitani dat je aplikacia prezentovanad pouzivatelovi a sa jej posielané
udalosti. Z tohoto stavu sa ale kedykolvek mdze dostat do pozadia, avsak musi znova prejst
cez neaktivny stav. Na pozadi sa potom od aplikicie ocakava, ze nebude pracovat alebo pri
ur¢itych vynimkach bude pracovat len miniméalne. Dalsim moznym stavom je pozastavenie,
do ktorého sa aplikacia dostéva, pokial nie je mozné vykonavat jej kod.
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Obr. 2.2: Zivotny cyklus aplikécie prevzaty z dokumentacie [1].

Priamo podporované architektiry aplikacii

Spolo¢nost Apple Inc. priamo podporuje v ramci Swiftu dve architektiry Model- View-
Controller (MVC) a Model- View- ViewModel (MVVM). Obecne ide o rozdelenie systému na
tri Casti. Prvou je ramec, ktory sa stard o uchovavanie a transforméaciu dat. Druhou castou
je nieco, ¢o data zobrazi. Navyse sa druhd cast stard o jednotlivé vstupy pouzivatelov do
systému. Posledna c¢ast byva akymsi mostom medzi prvymi dvoma c¢astami.

MVC je jednym z najpouzivanejsich typov architektir systémov, a tak bol vo Swifte
podporovany uz od zaciatku. Tato podporu ma pre iOS na starosti kniznica UIKit. Prog-
ramétori ale v tejto architektiire ¢asto vytvarali prilis obsiahly ovlada¢ (Controller) a ¢asto
narusovali spravne rozdelenie aplikdcie na moduly. V roku 2019 ale prisla kniznica SwiftUl,
ktora priniesla priamu podporu pre MVVM. Rozdielom je, Ze neexistuje Controller. Pou-
zivatelské rozhranie je v tejto architektire popisané ako stav aplikicie [13]. Zobrazované
oknd su zlozené z instancii Struktary, ktord implementuje protokol View. Tieto struktiry
vytvaraju pohlady. Aby mohlo byt okno dynamické, a teda aby ho bolo mozné prekreslit
na zéklade nejakej udalosti, mozeme dat jednotlivym pohladom Specidlne atribity. Tieto
atributy vyuzivaju dvojcestné previazanie (Binding) s ViewModelom alebo priamo s Mo-
delom. Stav potom chapeme prave ako stihrn hodnét viazanych atribitov. Tento stav je
ulozeny vzdy v objekte ViewModel, ktory sa stard o zobrazovanie okien a ich pohladov. Pre
prekreslenie okna sa musi zmenit stav aplikicie, ¢ize sa musi zmenit aspon jeden atribut
naviazany na nejaky pohlad. Je nutné podotknit, ze sa neprekresluje vzdy celé okno, ale
iba jeho pohlady, na ktoré si naviazané zmenené stavy.
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KnizZnica SwiftUI

Kniznica SwiftUI predstavuje protokol znamy ako pohlad (View), ktory musi byt adap-
tovany Strukttrou aby mohla byt zobrazena. Protokol vyzaduje definiciu atribaitu body,
ktorého hodnota taktiez implementuje protokol View. Vypis 2.3 ukazuje vytvorenie jedno-
duchého pohladu, ktory obsahuje text ,,Hello, World!“

// Struct must implement View protocol
struct HelloWorldView: View {
var body: some View { // Variable needed by protocol View
Text ("Hello, Wordl!") // View printing string to display

B~ N

}

ot

6 }
Vypis 2.3: Definovanie jednoduchého pohladu, obsahujiceho text , Hello, World!“

Spo6soby sledovania zmien atribitov pre prekreslenie pohladu

Dynamika sa zabezpeci pridanim atribtitov, ktoré musia byt obalené obalovacom vlastnosti
(property wrapper, v nasledujicom texte sa pouziva iba vyraz wrapper) Specidlneho typu.
Zmena hodn6t wrapperov sa potom bude propagovat do ViewModelu, ¢im sa zaruci pre-
kreslenie okna. Paul Hudson vo svojom ¢lanku [6] vysvetluje jednotlivé sposoby sledovania
zmien atributov.

Najdolezitejsim wrapperom je @State, ktory dokaze obalif atributy jednoduchych déato-
vych typov a struktiry. Referencované typy sa sleduji pomocou wrappera @0bservedObject,
ktoré musia implementovat protokol ObservableOject. Pre oznacenie sledovanych atribt-
tov v referencovanom type existuje wrapper @Published. Referencované typy je mozné
sledovat aj pomocou wrappera @StateObject, pri ktorom je za zivotny cyklus zodpo-
vednd aplikicia a nie priamo pouZivatel, ako to je pri @0bservedObject. Dalsim wrap-
perom je @EnviromentObject, ktory umoznuje ziskat objekty, implementujice protokol
ObservableObject, ktoré boli vytvorené pohladmi v hierarchicky vyssej trovni. Vdaka
tomu nemusime tieto objekty predavat argumentami cez niekolko volani pohladov, ¢o zlep-
suje celkovu citatelnost kodu.

Rozlozenie pohladov

SwiftUI poskytuje tri zakladné konstrukcie pre rozlozenie okien: HStack, VStack a ZStack.
Sluzia k ukladaniu pohladov vedla seba na zdklade Specifikovanej osi. HStack pokladé po-
hlady vedla seba (zlava doprava), VStack ich pokladd pod seba (zhora dole) a ZStack cez
seba (od zadu do popredia). Obrézok 2.3 zobrazuje postupne jednotlivé pohlady vytvo-
rené Vypisom 2.4, pricom vo vypise je nutné nahradit PLACEHOLDER za jednotlivé nazvy
pohladov.

1 struct DemoStackViews: View {
2  var body: some View {

3 VStack {

4 Text ("This is PLACEHOLDER:")
) PLACEHOLDER {

6 Text ("1")

7 Text ("2")

8 Text ("3")
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9 Text ("4") .foregroundColor (.blue)

10 }

11 }.font(.title)
12 }

13 %}

Vypis 2.4: Sabléna pre zobrazenie rozdielu medzi HStack, VStack a ZStack.

This is VStack:

This is HStack: 1 This is ZStack:

1234

2
3 a
4

Obr. 2.3: Demonstracia rozlozenia pohladov. Zlava doprava st pouzité rozlozenia HStack,
VStack a ZStack.

Zakladné pohlady pouzivané v kniznici SwiftUI

Namiesto struktiry Text mdzeme vlozit do tela premennej body iné zlozitejsie struktiry
a tak vytvarat zlozitejsie okna a pohlady. Pre umoznenie zadavania textu pouzivatelom sa
pouziva okno TextField. Toto okno pomocou parametra, ktorého typ je Binding<String>,
dokéze ulozit vstup od pouzivatela do premennej poskytnutej parametrom. Pre jednoduchy
predom definovany pouzivatelsky vstup je pripravené tlac¢itko, reprezentované struktirou
Button. Tato struktira vyzaduje dva uzavery. Prvy definuje, ¢o sa méa stat po stlaceni
tlac¢idla — akciu a druhy definuje obsah tlacidla.

Stylizacia pohladov

Struktiry je mozné formatovat a menit ich vysledny vzhlad. Napriklad §truktira Text moze
byt formatovand metédami meniacimi vzhlad textu. Takouto metédou je napriklad metdda
font meniaca velkost pisma alebo foregroundColor meniaca farbu pisma. Pre hrubé pismo
sa zase pouziva fontWeight. Farba pozadia sa meni pomocou metédy background. Zmena
velkosti pohladu je mozna metédou frame. Jednoduchi stylizadciu zobrazenti na Obrazku 2.4
je mozné vytvorit napriklad pomocou Vypisu 2.5.
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Hello, World! Changed text,

Press button Press button

Obr. 2.4: Demonstracia okna pred a po stlaceni tlacitka.

1 struct DemoPushButton: View {

2 // If variable is changed redraw view

3 @State var stringVariable = "Hello, World!"
4 var body: some View {
5

VStack {
6 HStack{
7 Spacer() // Puts all other views to right
8 // Draws content of stringVariable on display
9 Text (stringVariable)
10 .font(.title) // Changes font of text to title
11 .foregroundColor(.red) // Changes text color to red
12 X
13 // Draws button struct into display
14 Button(action: { // Closure ezecuted after button pressing
15 stringVariable = "Changed text."
16 }, label: { // Represents what button looks like
17 Text ("Press button")
18 B9
19 X
20 %}
21}

Vypis 2.5: Struktira popisujiica zlozitejsie okno s formatovanym textom a tlacitkom.

Navigacia medzi pohladmi

SwiftUI podporuje dve zakladné navigacné prostriedky. Prvym je NavigationView, ktory
spolupracuje s NavigationLink. Spolu umoznuji vytvorenie pseudo zasobnika pohladov.
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Pricom je zobrazeny iba ten pohlad, ktory je na vrchole zasobnika. Na tomto zasob-
niku ako prvym a neodstranitelnym prvkom je pohlad definovany telom NavigationView.
NavigationLink je potom akymsi prostrednikom (tlacidlom), ktorym pouzivatel dokéze
na vrch zasobnika pridat okno definované prvym argumentom pri inicializacii pohladu
NavigationLink. Tato dvojica avsak obecne pridava aj prostriedok na odstranenie okna
z vrchu zasobnika.Tymto prostriedkom je tlacidlo zobrazované v Tavom hornom rohu.

Druhd varianta navigécie je TabView, ktord vytvara spodnt listu s odkazmi na pohlady
definované v jej tele. Odkazom sa potom zobrazi priradeny pohlad spolu s touto spodnou
listou.

2.4.3 Tvorba serverovych aplikacii pomocou kniznice Vapor

Kniznica Vapor bola vytvorena pre tvorbu aplikacii na serverovej strane. Ide o kniznicu s ex-
presivnym, protokoldrne orientovanym dizajnom zameranym na typovi bezpecnost. Vapor
priamo podporuje autentifikdciu pomocou algoritmov Basic alebo Bearer. Dalej podporuje
pracu s databazovymi systémami ako MySQL, PostgreSQL, SQLite a MongoDB. Dovoluje
vytvarat HTML sablony, dalej umoznuje vytvarat klientské a serverové aplikacie vyuziva-
jice HTTP a mnoho dalsich konceptov.

Zakladné principy

Tak ako kazda serverova aplikacia, aj aplikdcia vytvorend v kniznici Vapor ¢aki v neko-
necnej slucke na dotazy. Vapor k tomu vyuziva protokol EventLoop, ktory reprezentuje
nekonecny cyklus spracovavajici vstupné a vystupné procesy. Pre zaistenie spracovania ¢o
najviac poziadaviek prichadzajicich v podobnom c¢ase je mozné obsluhovat procesy z via-
cerych vldkien. Praca s procesmi je postavend na modernom principe budicnost/prislub
(Future/Promise), ktory zjednodusuje pracu s viacerymi vldknami a asynchrénnymi pro-
cesimi.

Tento princip funguje tak, ze asynchrénny proces sa vykonava na inom vldkne, pricom
v aktudlnom vldkne sa vytvori objekt (EventLoopFuture) reprezentujici vysledok asynch-
ronneho kédu ziskaného niekedy v budicnosti. Nad tymto objektom je mozné volat dalsie
funkcie, a tym urcit dalsie spracovanie asynchréonneho vysledku. Medzi zakladné metody
patria metdda map, ktord transformuje prislibenti hodnotu na iny typ a metéda flatMap,
ktora transformuje prislibentt hodnotu na ind inStanciu typu EventLoopFuture. Tento pri-
stup priamo nadvédzuje na funkcionalne programovanie, a teda pristupovanie k vsetkym
prvkom programu ako k funkciam.

Smerovanie poziadaviek

Smerovanie (Routing) je v tomto kontexte vytvaranie ciest. Cestdm sa urcuji identifikdtory
(Casti cesty oddelené symbolom /) a im priradend funkcionalita. V kniZnici Vapor sa toto
robi pomocou registracie jednotlivych ciest. Registracia pozostava z uré¢enia HT'TP metody,
urcenia identifikdtora a definicie samotnej funkcie, tak ako je zobrazené na Vypise 2.6.
Vypis 2.6 obsahuje prvok app, ktory je insStanciou triedy Application, a teda reprezen-
tuje serverovu aplikaciu. Za pouzitia jej metddy get sa urcuje blok kodu pre obsluhu HTTP
sprav typu GET s cestou Hello World. Met6da umoznuje vytvarat zlozitejsie cesty pomocou
variabilného poctu argumentov. Poslednym argumentom je uzaver, ktorého parameter je
objekt typu Request. Tento objekt reprezentuje prijatd HTTP poziadavku. Uzadver musi
vratit hodnotu typu, ktory implementuje protokol Content, a teda je mozné vrateny typ
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reprezentovat ako HT'TP odpoved. Vratend hodnota je potom serializovana a odoslana ako
odpoved na HTTP poziadavku. Popisany vypis vracia HT'TP odpoved s kédom 200 OK
a telom obsahujicim retazec Hello, World!.

1 app.get("HelloWorld") { req in

2 // Returned value will be encapsuled and send as body of HTTP answer
3 return "Hello, World!"

4 ¥

Vypis 2.6: Registracia identifikatora Hello World.

Vapor umoznuje aj generické identifikatory, ktorych nazvy musia byt pomenované a maji
prefix : (dvojbodkou). Prikladom pre genericky identifikdtor moze byt identifikiator po-
menovany :id, vdaka Comu je mozné z objektu Request ziskat hodnotu identifikatora
pod klticom id". Protokol Content je spojenim protokolov Codable, RequestDecodable
a ResponseEncodable. Pouzivaji sa pri kddovani a dekdédovani dat posielanych po sieti.

Vytvorenie databazy

Pre pristup k databéze je nutné nastavit konfiguraciu, to spociva v zadani prihlasovacich
udajov, nazov databazy a jej umiestnenie. Vapor sa pomocou tejto konfiguracie potom po-
stard o pripojenie na databazu. Vapor umoznuje definovat a vytvorit prvky databazy ako su
tabulky alebo pociatoéné data pomocou migrdcii. Ulohou migracie je vytvorit alebo upravit
tabulku tak, aby vhodne reprezentovala pozadované objekty. Vo Vypise 2.7 je zobrazend
migracia pre vytvorenie tabulky demoTable. Vo vypise sa postupne nastavi meno tabulky,
potom sa vytvoria dva stipce a nakoniec sa vytvori cela tabulka.

1 struct CreateDemoTable: Migration {

2 // Function is called on migration

3 func prepare(on database: Database) -> EventLoopFuture<Void> {
5

4 // Returns promise of creation

: return database.schema("demoTable")

6 .idQ) // Adds identifying column

7 // Adds required column named "name" of string type
' .field("name", .string, .required)

9 .create() // Creates table

10}

11}

Vypis 2.7: Jednoducha struktira, ktord pri migracii vytvori tabulku demoTable.

Reprezentacia zaznamov v tabulke

K pristupu k jednotlivym riadkom tabulky sa pouziva model, ktory reprezentuje jeden
zédznam a jeho vztahy. Vo Vypise 2.8 je uvedeny jednoduchy model pre tabulku demoTable,
ktord m4 dva stipce: identifikdtor id a meno name. DemoModel je kone¢nou triedou (final
class), ktord adaptuje protokoly Model a Content. Trieda definovanim premennej schema
urcuje, ku ktorej tabulke budu instancie triedy patrif. Premennd id je obalend wrapperom
@ID, ¢im sa oznacuje privatny klt¢. Druha premennd je obalend wrapperom Field, ktory
m4 za Glohu reprezentovat obycajny stipec tabulky.
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1 final class DemoModel: Model, Content {

2 static let schema = "demoTable" // Sets mame of source table

3 // Sets identifier to be referenced from id wvariable

4 @ID(key: .id) var id: UUID?

5  @Field(key: "name") var name: String // Represents column "name"
6 init() {} // Needed by protocol

7 // Creates DemoModel object

8 init(id: UUID? = nil, name: String) {

9 self.id = id

10 self .name = name
11}

12}

Vypis 2.8: Deklaracia jednoduchého modelu.

Relacie medzi zaiznamami

Relécie st riesené wrappermi @Parent, @Child, @OptionalChild, @Children a @Siblings.
Tabulka 2.1 zobrazuje mozné relacie a nutné wrappere pre ich vytvorenie v kniznici Vapor.
Pri jednotlivych wrapperoch je naznaceny aj typ obalenych atribttov. Lava strana relacie
ukazuje pocet odkazovani Modelu A na Model B. Pravé zase opaént stranku reldcie. Stipce
modelov zobrazuju obalovace a typy obalenych premennych, pouzité danym modelom pre
spravne vytvorenie vztahu. Model C' vyjadruje pomocny model reprezentujici pomocnii
tabulku.

Model A Relation Model B Model C
@Parent B 1:0..1 @OptionalChild A Not needed
@Parent B 1:1 @Child A Not needed
@Parent B 1:M @Children [A] Not needed
@Siblings [C] M:N @Siblings [C] @Parent A, @QParent B

Tabulka 2.1: Vyuzitie wrapperov vzhladom k reldcidm.

Praca s databazou

Vapor pontka metédy pre pracu s databazou priamo v protokole Model. Metddy sluzia k vy-
tvoreniu databdzovej poziadavky a vracaji typ QueryBuilder. Zaznamy je mozné filtrovat
pomocou funkcie filter, ktord ako parameter berie predikat, ktory musia vratené zdznamy
spliiat. Nakolko spracovanie databazovej poziadavky je asynchrénne spracovdavané, tak vi-
sledok spracovavania je typu EventLoopFuture. Prislub na vysledné zaznamy z databazy
je mozné ziskat napriklad metédami first (prvy zdznam) alebo all (vSetky zdznamy).
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Kapitola 3
Navrh jednotlivych casti systému

Zo skusenosti ziskanych z praktickej ¢innosti programétora vyplyva, ze najdolezitejSou cas-
tou pri tvorbe systému je jeho samotny navrh. Z1y navrh vedie ku zlému vysledku, ktory je
potom nutné prerabat. Sticastou mdjho systému budi dve aplikacie. Prvou bude aplikacia
pre mobilné zariadenia a druhou bude serverovéa aplikicia. Navrh mobilnej aplikacie spo-
¢iva v urceni funkcionality systému vzhladom na pouzivatela. Jednotlivé pripady pouzivania
potom nepriamo urcuju casti grafického uzivatelského rozhrania. Velkou sicastou navrhu
serverovej aplikdcie je aj navrh databazy. Serverova aplikicia prepdja komunikaciu medzi
databazou, mobilnou aplikaciou a aplikiciou predajcu. Predajcom sa mysli pouzivatel, ktory
pridal do aplikacie aspon jeden kupoén.

3.1 Navrh zivotného cyklu dotazniku

Hlavnym zmyslom systému je praca s dotaznikmi, preto je praca s nimi opornym bodom
navrhu celého systému a jeho casti. Pre lepsie pochopenie potrieb dotaznikov a urcenie spe-
cifikacii ¢asti systému bol navrhnuty zivotny cyklus dotazniku. Tento cyklus je zndzorneny
na Obrazku 3.1. Obrazok je rozdeleny na Styri casti, ktoré znazornuju jednotlivé oblasti
zodpovednosti. Vrchné c¢ast zobrazuje zdroje a podnety patriace k vonkajsiemu svetu mimo
systém. Druhé cast reprezentuje mobilna aplikdciu nachddzajicu sa na zariadeni uzivatela.
Predposledné cast je vyobrazena oblast, ktort mé na starosti serverova aplikacia, a teda
reprezentuje jej vnutorni pamat a pracu. V spodnej Casti je samostatna databaza.

Kazdy zivotny cyklus dotazniku zacina pri pouzivatelovi. Najprv musi existovat tizba
po ziskani odpovede na nejakil pociato¢nt otazku. S touto tizbou si pouzivatel otvori apli-
kaciu, v ktorej zacne vytvarat dotaznik. Pocas toho ako pouzivatel vytvara dotaznik, budu
vsetky potrebné informécie ukladané do paméti aplikicie. Po vlozeni otazok pouzivatel
potvrdi, Ze chce vytvorit dotaznik. Potvrdeny dotaznik bude odoslany na server. Prijaty
dotaznik serverova aplikicia ulozi do databdzy, a tak sa stane dostupnym pre vsetkych
relevantnych pouzivatelov. UlozZeny dotaznik sa potenciondlnym respondentom zobrazuje
na hlavnej stranke. Pozivatelia mozu vypliovat dotaznik, pokial ho tvorca dotazniku ne-
uzatvori. Badatel si bude moct priebezne prehliadat vysledky dotaznikov a ked uzna za
vhodné, pomocou aplikacie uzatvori dotaznik. Castym pripadom pouzivania systému mézu
byt prieskumy, ktoré ale potrebuji nejako podlozif svoje zavery. Prave preto bude mat
badatel moznost si nechat exportovat vysledky dotazniku.
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Obr. 3.1: Zivotny cyklus dotaznika.

3.2 Navrh mobilnej aplikacie

Hlavnou tlohou mobilnej aplikicie bude zobrazovat data ziskané zo servera alebo v pripade
vyplnenia dotaznika, odoslanie jeho odpovedi na server. TGto funkcionalitu systému popi-
sujem pomocou diagramov pripadov pouzitia (dalej len UCD). Pre zaistenie toho, Ze jeden
pouzivatel nevyplnil rovnaky dotaznik viac krat, sa pouzivatelia musia do systému prihlasit.
Této skuto¢nost rozdeluje pouzivatelov na registrovanych a neregistrovanych, pricom vdaka
tomuto je mozné obmedzit funkcionalitu aplikédcie, ktori pouziva neregistrovany pouzivatel.
Po spusteni aplikiacie sa preto pouzivatel méze do aplikacie iba prihlasit alebo popripade
registrovat. Toto ukazuje Obrazok 3.2.

signin

signUp

User
Obr. 3.2: UCD Neprihlaseného uzivatela.

Prihlaseni pouzivatelia budid moéct prehladavat dostupné dotazniky a vyplnovat ich.
Budt moct taktiez bez dalsich formalit vytvarat nové dotazniky. Vytvaranie dotazniku
bude zahriiovat postupné pridavanie otédzok. Badatelia maji moznost prezerania vysledkov
dotaznikov, ktoré vytvorili. Tieto a dalsie moznosti pouzivania aplikacie a ich prepojenia
st naznacené v prvej casti Obrazku 3.3.
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editProfile

filterQuestionnaires

<<include>>

<<include>>

\/

createQuestionnaire
/\

showProfile
=
. <<include>> |
. <<include>> S/
<<include>> .
logout createQuestion
closeQuestionnaire ; -
showQuestionnaire
<<include>> Detail
showMy )
Questionnaires <<include>> |
showStatistics fillupQuestionnaire
<<include>> <<include>> o
LoggedUser X '<<include>>
showQuestions showQuestlo

<<include>> (. exportResults <<include>> "

\/
@ fillupQuestion

Obr. 3.3: UCD Prihldseného uzivatela ¢ast 1/2

Ako motiviciu bude kazdy pouzivatel dostavat za vyplnenie dotaznikov tokeny. Tie si
bude moéct v obchode vymenit za kupény. Po zaktpeni kupénu bude kupén zobrazeny
v profile pouzivatela, z kade ho méze pouzivatel aktivovat. Kazdy pouzivatel taktiez moze
pridat do systému novy kupon, je ale nutné pri tom zadat dalSie potrebné informacie. Obra-
zok 3.4 je druhou castou diagramu pripadov pouzitia prihldseného pouzivatela a zobrazuje
akty stuvisiace s pracou s tokenmi.

showAdded  <<include>> addCoupon
Coupons deleteCoupon
<<include>> <<include>>
showProfile openShop
<<include>>
<<include>>
showMyCoupons
LoggedUser buyCoupon
<<include>>
useCoupon

Obr. 3.4: UCD Prihldseného uzivatela ¢ast 2/2

Grafické pouzivatelské rozhranie aplikacie

Pri prvom otvoreni aplikacie sa pouzivatelovi zobrazi prihlasovacie okno s moznostou pri-
hlasit sa alebo registrovat. Registracia alebo netispesné prihlasenie bude ozndmené pomocou
modalnych okien.
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Po prihlaseni do aplikéacie je pouzivatelovi zobrazend hlavna stranka. Na vrchu obra-
zovky sa zobrazuje hornd lista, ktord sluzi pouzivatelovi pre lepSiu navigaciu aplikdciou.
V Tavom rohu listy sa zobrazuje aktudlny pocet tokenov okrem pripadov, kedy navigécia
vyzaduje zaplnit cely priestor. Pravy horny roh je vyuzivany pre rézne tlacidla a ich funkcie.
V spodnej casti obrazovky je menu odkazujtce sa na styri zdkladné okna aplikicie. Prvym
oknom je hlavné stranka. Dals$imi oknami st oknd profilu, obchodu a okno pre vytvorenie
dotazniku. Navrh hlavnych okien je zobrazeny na Obrazku 3.5

5:42 = 5:43
Surveys = 6.00 ® Profile 6.00 ® Create survey

? What do you thin... Email: radovan klembara@gmail.com Coupon 5

Noure J oecsroon ] Price: 1.00 @

Name
? Bought coupons Value: 003 € ame:
N What are your va...

=

Tags:

Created surveys Description:

2
, Where do you
"o 2, shop? Added coupons

Number of questions: 0

Log out

Save and open survey

Obr. 3.5: Navrh hlavnych okien aplikacie.

Na hlavnej stranke sa zobrazuju pouzivatelovi dostupné dotazniky. Zobrazované su iba
pociatoc¢né informéacie ako je nidzov dotazniku, odmena za jeho vyplnenie a popripade aj
oznacenia tematickych okruhov dotazniku. Po vybrani dotazniku sa zobrazia podrobnejsie
informécie, ako napriklad popis dotazniku a pocet otazok. V tomto okne sa taktiez nacha-
dza tlacidlo pre zacatie vypliovania dotazniku. Okno otvorené tymto tlacidlom zobrazuje
ukazovatel postupu, znenie aktudlnej otézky a tlacidld pre pokracovanie vo vypliiani.

Obrazovka profilu zobrazuje emailovi adresu pouzivatela. Dalej sa z tejto obrazovky da
dostat k zoznamu vytvorenych dotaznikov. Po vybrati konkrétneho dotazniku, bude zobra-
zeny zoznam vsetkych otédzok dotaznika. V tomto okne sa v pravom hornom rohu nachadza
tlacidlo, ktorym je mozné exportovat vysledky dotazniku. Vybratim otdzky zo zoznamu sa
presunie pouzivatel do okna zobrazujiceho vysledky otazky. Vysledky st zobrazované ako
zoznam jednotlivych moznosti a ich percentudlneho zastipenia alebo ako zoznam odpovedi.
Pokial sa jedna o otdzku s vyberom z moznosti, st vysledky reprezentované aj v podobe
grafu. V profile sa nachidza tlac¢idlo pre zobrazenie zaktupenych kupénov. V tomto okne
je mozné aktivovat kupény. Po tspesnom aktivovani sa zobrazi zlavovy kéd. Okno profilu
sltzi aj na odhlésenie pouzivatela.

Obchod aplikécie je trefou hlavnou strankou a zobrazuje vSetky dostupné kupoény. Pri
kazdom kupone je zobrazeny jeho nazov, cena v tokenoch a hodnota v eurach. Kupoény je
mozné kupovat rovno z tohoto okna. Zakupenie kupénu je podmienené potvrdenim akcie
v modalnom okne a dostatoénym mnozstvom tokenov. Do obchodu moézu prispiet vsetci po-
uzivatelia, a to pridanim kupénov pomocou tlac¢idla. Pridanie zahina vyplnenie potrebnych
informécii a samotné ulozenie.
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Vytvorenie dotazniku ma na starosti posledna hlavna stranka. Stranka zobrazuje textové
polia pre vyplnenie zakladnych informécii ohladom dotaznika ako nazov alebo popis. Pre
pridanie otdzky sa vyuziva tlac¢idlo otvarajtice nové okno, v ktorom sa nachadza textové pole
pre znenie samotnej otdzky a nastroj na vybratie typu otazky, na zdklade ktorej sa bude
menit okno tak, aby pouzivatel mohol vyplnif dolezité casti pre vytvorenie konkrétneho
typu otazky.

Pokial p6jde o otdzku s vyberom z moznosti, tak sa zobrazi zoznam moznych odpovedi,
ktoré bude mobct pouzivatel upravit. Otazka s otvorenou odpovedou mé maf iba jedno
pole do ktorého pouzivatel moéze vlozit pripadnd mozni odpoved pre spresnenie moznej
odpovedi respondentovi. Co sa tyka kombinovanjch otézok, tak sa jedna o zoznam moznosti
rozsirenych o moznost odpovedat otvorene, pricom ale badatel musi vyplnit nazov tejto
otvorenej moznosti. Pokial pri ukladani otazky d6jde k zisteniu chybnej informacie, je tato
skutocnost ozndmenad modalnym oknom béadatelovi. Po pridani otazky sa zobrazia zédkladné
informécie v zozname otazok. Jednotlivé otazky je mozné ako aj editovat, tak aj mazat.

Pre samotné vytvorenie alebo pripadné zmazanie dotazniku bude pripravené tlacidlo.
Vymazanie dotaznika bude podmienené potvrdenim akcie v vyskakovacom okne. Pokial
dojde k nejakej chybe, je tato skutocnost reprezentovana vyskakovacim oknom.

3.3 Navrh serverovej casti systému

Serverova Cast systému je zlozend z dvoch casti, a to zo serverovej aplikicie a databazy. Ser-
verova aplikdcia ma na starosti komunikaciu medzi databdzou a mobilnou aplikaciou. Pre
komunikéciu s okolitym svetom bude server pouzivat protokol HTTP. Dalsou tlohou apli-
kéacie je pripravit databdzu pri prvom spusteni napriklad tak, ze vytvori tabulky a relacie
v databédze. Potom naplni tabulku oznaceni tematickych okruhov dotaznikov pociatoc¢nymi
détami. Dalej mé na starosti spravu vysledkov dotaznikov. Zabezpecuje ziskavanie zlavo-
vych kédov pri zaobstardavani kuponov, aktivaciu a deaktiviciu jednotlivych kupénov. Ako
databizovy systém je zvoleny systém PostgreSQL. Vacsina zo serverovej ¢asti systému bude
zastresend webovym ramcom Vapor.

Navrh databazy

Databéza sluzi najme na ukladanie prace s dotaznikmi. Medzi dotaznikmi a pouzivatelmi
existuja dve vézby. Prva hovori o tom, ze pouzivatel vytvoril dany dotaznik a druhé zazna-
menava, ktory dotaznik vyplnil ktory pouzivatel. Nakolko druha vizba bude vézbou mnoho
ku mnohym (pouziva sa skor anglicky preklad Many to Many alebo matematicky zapis
M : N) bude pre nu vytvorena pomocnd tabulka. Kazdy dotaznik je spojeny taktiez s ta-
bulkou otazok. Toto spojenie hovori o tom ktoré otazky patria ktorému dotazniku. Aplikacia
podporuje pat typov otdzok, ¢o je mozné riesit pomocou piatich velmi podobnych tabuliek.
Nakolko rozdielne hodnoty otdzok sa nepouzivaju pri filtrovani v databazovych dotazoch,
tak su zakédované vo formate JSON, a tak ulozené v jednom stipei. Kazd4 otdzka je potom
oznacCend typom reprezentujucim konkrétny typ otézky, aby bolo jasné, aka struktura je
ulozené. Dalsou tabulkou v databéze je tabulka odpovedi. V tejto tabulke st ulozené in-
formacie o tom, aké odpovede zvolili jednotlivi respondenti. Kazdému dotazniku mé6zu byt
priradené oznacenia tematickych skupin (tags). Priradenie skupiny dotazniku je taktiez véz-
bou M:N, preto je aj tato viazba v databaze reprezentovana pomocnou tabulkou. Overenie
pouzivatelov si vyzaduje tabulku v databaze. Jej hlavnou tlohou je uloZenie autoriza¢nych
tokenov, ktoré budu posielané pouzivatelovi pri prihldseni do systému. Tieto tokeny budu
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Obr. 3.6: ERD popisujici databazu.

potom pouzivatelia posielat v autoriza¢nych hlavickach HT'TP dotazov smerujicich na ser-
ver. Stcastou systému je aj obchod s kuponmi, ktoré s taktiez ulozené v databéaze, nakolko
ich moze chcief pouzivatel vyuzif aj neskoér ako ihned po zakipeni. Obrazok 3.6, naznacuje
celi databazu.

3.4 Navrh motivacného systému

Aby pouzivatelia mali dévod k pouzivaniu systému, tak obsahuje aj motivacny systém.
Stavebnym kamenom tohoto systému st tokeny, ktoré reprezentuji vntutroaplika¢nii pseudo
menu. Mena je navrhnuta tak, Zze minimélne ohodnotenie hodinovej prace ¢loveka s 3 eura.
To znamena ze jedna mintta je ohodnotena 0.05 eurami. Najjednoduchsim typom otazky na
zodpovedanie je uzatvorena otidzka s vyberom z moznosti, ktorej vyplnenie trva priblizne
pol mintty. Pricom tato otazka je ohodnotend 1 tokenom, z toho vyplyva Ze 1 euro ma
hodnotu 40 tokenov.

Motivacia pouzivatelov potom bude spocivat v ziskavani tychto tokenov. Tokeny do-
stane kazdy pouzivatel automaticky za tspesné vyplnenie dotazniku. Kazdy dotaznik preto
bude po jeho vytvoreni ohodnoteny nejakym poctom tokenov. Pretoze kazdy typ otazky
si vyzaduje iny Cas na jej vyplnenie, je kazdy typ ohodnoteny inak. Jednotlivé hodnotenia
otdzok s zobrazené v tabulke 3.1.
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Typy otdzok Odmena [token]

Zatvorend s vyberom jednej moznosti 1
Zatvorend s vyberom viacerych moznosti 2
Kombinovana s vyberom jednej moznosti 4
Kombinovand s vyberom viacerych moznosti 5
Otvorena 10

Tabulka 3.1: Tabulka hodnoteni typov otazok.

Odmena za vyplnenie dotazniku je zavisld na pocte otdzok a ich typoch. Dotaznik je
ohodnoteny tak, aby platila rovnica (3.1) kde:

T je celkovad odmena za vyplnenie dotazniku

O je odmena za vyplnenie otvorenej otazky

S, je odmena za vyplnenie zatvorenej otazky s vyberom jednej moznosti

Sm je odmena za vyplnenie zatvorenej otazky s vyberom viacerych moznosti

C, je odmena za vyplnenie kombinovanej otazky s vyberom jednej moznosti

Cy, je odmena za vyplnenie kombinovanej otazky s vyberom viacerych moznosti
1 je pocet otvorenych otazok

7 je pocet uzatvorenych otdzok s vyberom jednej moznosti

k je pocet uzatvorenych otazok s vyberom viacerych moznosti

[ je pocet kombinovanych otazok s vyberom jednej moznosti

m je pocet kombinovanych otdzok s vyberom viacerych moznosti

T = ix0O+j%xS,+kxS,+1xCo+mx*Cp (3.1)

V aplikacii je obchod, v ktorom je mozné kupovat zlavové kupony za ziskané tokeny.
Pridanie kupénu bude spocéivat v zadani nazvu kupoénu, jeho hodnoty a URL adresy, na
ktort bude mozné zaslat HTTP poziadavku pre ziskanie zlavového kédu daného kupoénu.
Zaroven bude mozné zadat hodnotu autorizacnej hlavicky HTTP poziadavky, aby bolo
mozné posielat aj autorizované poziadavky. Dodavatel zadd hodnotu kupoénu v eurdch.
Této hodnota potom bude prepocitand pomocou vzorca (3.2) kde:

T je vyslednd hodnota kupénu v tokenoch

v je hodnota kupénu v eurach

T = wvx*40 (3.2)

Po zakipeni je kupén dostupny pre aktivaciu. Pre pouzitie kupénu pouzivatel vyhlada
kupon medzi zakipenymi kupénmi a aktivuje ho. Aktivacia spristupni zlavovy kod na nie-
kolko minit. Uplatnenie zlavy bude mat na starosti predajca (dodavatel zlavového kupénu).
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Zivotny cyklus zlavového kupénu

Zivotny cyklus bol navrhnuty tak, aby sa dal rozdelit do troch ¢asti. Kazds z tychto ¢asti
reprezentuje nejaka skupinu tikkonov tykajucich sa prave prace s kupénmi. Pre ujasnenie, aké
informécie st potrebné k spravnemu spravaniu systému, bol pre zlavovy kupén navrhnuty
zivotny cyklus.

Obrazok 3.7 zobrazuje prva cast cyklu. Ide o akt pridania kupénu. Systém ocakava,
ze pouzivatel, ktory chce pridat kupén, ma pripravené rozhranie pre ziskavanie zlavovych
kédov vo svojej webovej aplikacii. Toto rozhranie musi vediet prijimat uréentt HT'TP pozia-
davku, na ktord odpovie zlavovym kédom. V aplikécii si potom pouzivatel otvori obchod
a vlozi potrebné informéacie. Po vlozeni informécii pouzivatel potvrdi tvorbu kupénu a tym
oznami aplikacii, aby odoslala kupon na server. Prijaty kupén je spracovany a az potom
ulozeny do databézy.

Mobile Server
application
Coupon is
saved

. to database
Start creating

coupon Coupon is being

created

Save to

Save database

Coupon seller Coupon is

Coupon is
confirmed

Send accepted

Coupon

Obr. 3.7: Zivotny cyklus zlavového kupénu ¢ast 1/3, vytvorenie zlavového kupénu.

Druhé cast cyklu je naznacenia Obrazkom 3.8. Reprezentuje kupu kupénu. Pre kiupu
kupénu pouzivatel potrebuje dostatok tokenov. Pouzivatel si zaktpi kupoén, vyberom ku-
pénu zo zoznamu dostupnych kupénov a potvrdenim ndkupu. Potvrdenie vyvold odoslanie
poziadavky na server, ktory spracuje poziadavku tak, ze sa pokusi ziskat zlavovy kod od
predajcu pomocou HTTP poziadavky na predajcovu webovi adresu, ktort zadal predajca
pri tvorbe kupénu. Pri spesnom ziskani kédu je kiipeny kupoén ulozeny do databazy.

Send code
back

Mobile Server Sellers
' application ! ! aplication
Find I : '
coupon ! Coupon E ;
! selected : H
: Send 1 '
' Buying |\ request i (User wants to Get Code ' Generating
User Buy coupon 1" \_buy coupon new code
coupon :

Obr. 3.8: Zivotny cyklus zlavového kupénu cast 2 /3, kipenie zlavového kupénu.

Obrazok 3.9 zobrazuje aktivaciu kupénu. Pouzivatel vyhladd kupon medzi zakipenymi
kupénmi a aktivuje ho. Aktivacia vyvola zaslanie spravy na server. Server oznaci kupén ako
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aktivovany, ¢im sa pouzivatelovi spristupni zlavovy kéd. Aplikdcia automaticky zobrazi kéd
kazdého aktivovaného kupéonu. Kéd bude pristupny pouzivatelovi 5 minit od jeho aktivacie.

Mobile Server
! application !
Activate : Send '
coupon i Activating \\ request | User wants to Get code
' coupon , activate coupon
Get bought
Find Coupon ! coupon from
User coupon selected database
E E Send code E;?J\Sgs
Present . back [ Activate
' code : coupon

Obr. 3.9: Zivotny cyklus zlavového kupénu cast 3/3, aktivacia zlavového kupénu.
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Kapitola 4

Implementacia

Implementovany systém je rozdeleny podla navrhu na dve casti, a to mobilni a serverovi
aplikdciu. Mobilna aplikacia je vytvorend pre zariadenia pracujice s opera¢nym systémom
iOS, pricom sa vyzaduje verzia 14 alebo vyssia. Pre implementaciu bol pouzity jazyk Swift
verzie 5.3.2.

4.1 Mobilna aplikacia

Mobilna aplikacia bola vytvorena na zaklade navrhu primarne s vyuzitim kniznice Swift UL
Hlavn4 stranka zobrazend na Obrazku 3.5, ktord zobrazuje dostupné dotazniky je vytvorena
pomocou Vypisu 4.1'. Hlavna stranka sa skladd z navigacie (NavigationView) s textom
,Surveys“, jednostipcovej tabulky s viacerymi riadkami (List) obsahujtcimi hlavny pohlad
dotaznika (MainPageSurveyPreview) a tla¢idlo pre filtrovanie dotaznikov podla oznaceni
tematickych celkov (Button).

1 struct BrowseNewSurveysView: View {

2 // ... Definitions of variables

3 @State private var questionnaires = [PublicQuestionnaire] ()
4  @State private var isActive = [Bool] ()

) @State private var showSheet = false

6  var body: some View {

7 NavigationView {

8 Group {

9 // ... Check if there are any surveys

10 List {

11 ForEach(questionnaires.indices, id: \.self) { i in

12 // ... Check tags

13 NavigationLink(destination:

14 SurveyMainView(survey: questionnaires[i], rootIsActive:
self.$isActive[i]), isActive: self.$isActivel[i]

15 At

16 MainPageSurveyPreview(questionnaire: questionnaires[i])

17 X

18 X

19 }

Wypis je zjednodusenou verziou skutoénej implementacie. Komentére indikuji vynechané ¢asti.
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20
21
22
23
24
25
26
27
28
29
30
31
32
33

}.navigationBarItems(leading: HStack {
Text (String(format: "% .2f", Defaults[.tokens]))
Image (systemName: "circlebadge.2.fill")
}.foregroundColor(.blue), trailing:
Button(action: { showSheet = true }){
HStack {
Text("Filter")
Image(systemName: "line.horizontal.3.decrease")
}.foregroundColor(.blue)
}) .navigationBarTitle(Text ("Surveys"), displayMode: .inline)
}
// ... Handle tag filtering & loading data
}
}

Vypis 4.1: Implementécia hlavnej stranky zobrazujtcej dostupné dotazniky.

Pohlad definujuci grafické rozhranie nahladu jedného dotaznika je implementované Vy-

pisom 4.2. Pre jednoduchost st vo vypise vynechané stylizacné prvky a kontrola existencie

oznaceni.

1 struct MainPageSurveyPreview: View {

2 @State var questionnaire: PublicQuestionnaire

3 var body: some View {

4 HStack {

) Image ("SurveyPlaceHolder")

6 VStack {

7 HStack {

8 Text(questionnaire.title)

9 VStack {

10 HStack{

11 Text (String(format: "%.2f", questionnaire.tokens))
12 Image(systemName: "circlebadge.2.fill")

13 b

14 }

15 X

16 HStack {

17 // ... Check if there are any tags

18 ScrollView(.horizontal, showsIndicators: false) {
19 HStack {

20 ForEach(questionnaire.tags, id: \.id) { t in Text(t.name) }
21 3

22 X

23 by

24 b

25 ¥

26}

27}

Vypis 4.2: Implementécia ndhladu dotaznika.
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Komunikacia so serverovou aplikaciou

Pre komunikaciu so serverom bola vytvorena trieda GeneralModel, ktora sluzi ako rodi-
covska trieda pre triedy komunikujice so serverovou aplikiciou. Pre samotni komunikéciu
bolo vytvorené rozsirenie triedy URLSession, ktoré sa stard o zaslanie poziadavky ako aj
o ziskanie odpovedi. Obecne boli pre rozne typy komunikécie vytvorené podtriedy triedy
GeneralModel implementujice protokol ObservedObject.

Poslanie poziadavky pomocou rozsirenia triedy URLSession

Vypis 4.3 zobrazuje zjednoduseni implementaciu rozsirenia URLSession. Na zaciatku fun-
kcie sa vytvori objekt reprezentujici poziadavku a nastavi sa HI'TP hlavicka. Pokial para-
meter body nie je hodnota nil, tak sa po nastaveni hlavicky enkdduje do forméatu JSON
a nastavi sa ako telo poziadavky. Rozsirenie vyuziva koncept reaktivneho programovania
(kniznica Combine), vdaka ¢omu je spracovanie poziadavky jednoducho vyjadrené ako zre-
tazené posivanie dat funkciam, ktoré ich spracovdavaji. V tomto pripade sa najprv posle
poziadavka na server, po prijati odpovedi sa nasledne skontroluje pripadny chybovy kod
HTTP poziadavky a nakoniec je telo odpovedi vratené ako typ Data.

1 extension URLSession {
2 static func requestPublisher1<Upstream: Encodable>(method: HTTPMethod
= .get, url: URL,
3 headers: [String: String], body: Upstream?) -> AnyPublisher<Data,
Error> {

(LRSS

var request = URLRequest(url: url)

6 request.httpMethod = method.rawValue

7 if let body = body {

8 request.httpBody = try? JSONEncoder() .encode(body)

9 }

10 return URLSession.shared.dataTaskPublisher(for: request)

11 .tryMap { output -> Data in

12 if let response = output.response as? HTTPURLResponse, response.
statusCode != 2009

13 // ... Switch throwing some errors

14 throw HTTPError.statusCode

15 b

16 return output.data

17 }.receive(on: DispatchQueue.main).eraseToAnyPublisher ()

I

19 3

Vypis 4.3: Rozsirenie triedy URLSession.

4.2 Serverova aplikacia

Serverova aplikacia bola pisana s vyuzitim kniznice Vapor. Pre zaistenie spravnej schémy da-
tabazy bolo nutné vytvorit migracné struktiary zodpovedné za spravne vytvorenie tabuliek
a vizieb medzi nimi. DalSou vyznamnou implementovanou ¢astou je autorizécia pristupu
k zdrojom aplikicie pomocou tried User a Token.
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Vytvorenie databazy

Vytvorenie databazy sa vykonava automaticky pocas migracie, ktord je definovana mig-
racnymi Struktarami. Vypis 4.4 zobrazuje migriciu (vytvorenie) tabulky pre otazky v do-
tazniku. Tabulka identifikitor, tri stipce typu retazec (question_text, type, options),
jeden stipec (is_ part_ of) oznacujuci viazbu na tabulku questionaries a stipec typu Int
pre index. Vsetky stipce tabulky st pomocou .required oznacené ako povinné. Vo vypise
sa demonstruje vytvorenie roznych stipcov, medzi ktorymi je aj stipec naznacujici vizbu
medzi otdzkou a dotaznikom.

1 struct CreateQuestion: Migration {

2 func prepare(on database: Database) -> EventLoopFuture<Void> {
3 return database.schema("questions")

4 .1d O

5 .field("question_text", .string, .required)

6 .field("type", .string, .required)

7 .field("options", .string, .required)

8 .field("is_part_of", .uuid, .references("questionnaires", "id"))
9 .field("index", .int, .required)

10 .create()

1}

12}

Vypis 4.4: Struktira tvoriaca tabulku otézok.

4.2.1 Autorizacia pristupu k zdrojom

Autorizacia je rieSend pomocou autorizacnych kédov (tokenov), ktoré sa zadavaju do hla-
vicky HTTP poziadavky. Autorizacny token je poslany mobilnej aplikacii v odpovedi na
prihlasenie. Aplikécia si tento token ulozi a priddava ho do hlavi¢iek dalsich poziadaviek.
Kazda poziadavka (okrem prihlasovacej a registracnej) musi obsahovat tento token.

Trieda Token

Tato trieda zaobaluje tabulku autorizacnych tokenov. Validacia tokenov je potom imple-
mentovana rozsirenim triedy o protokol ModelTokenAuthenticatable. Implementacia roz-
sirenia je zobrazend vo Vypise 4.5.

1 extension Token: ModelTokenAuthenticatable {
2 static let valueKey = \Token.$value

3 static let userKey = \Token.$user

4 var isValid: Bool {

3) guard let expiryDate = expiresAt else {

6 return true

7 }

8 return expiryDate > Date()
9 }

10}

Vypis 4.5: Rozsirenie triedy Token o protokol ModelTokenAuthenticatable.
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Trieda User

Trieda User sluzi k manipulacii so zdznamami tabulky pouzivatelov. Trieda je rozsirena
o funkciu createToken, ktord vytvori novy token s platnostou tri mesiace a ulozi ho do
databézy. Funkcia je zobrazena vo Vypise 4.6.

1 extension User {

2 func createToken(source: SessionSource) throws -> Token {

3 let calendar = Calendar(identifier: .gregorian)

4 let expiryDate = calendar.date(byAdding: .month, value:3, to: Date())

5 return try Token(userId: requireID(), token: [UInt8].random(count: 16
) .base64, source: source, expiresAt: expiryDate)

)

6 }
7}

Vypis 4.6: Rozsirenie triedy User o funkciu pre vytvorenie nového autorizacného tokenu.

Povolenie pristupu len autorizovanym pouzivatelom

Aby bolo mozné autorizovat klienta na ziklade tokenu v HT'TP hlavicke, bolo nutné oznacit
danud cestu a zaroven v ramci tela funkcie zavolat metédu pre autorizaciu tak, ako je zna-
zornené na Vypise 4.7. Tento vypis je zjednodusenou verziou Strukttry UserController,
ktora registruje cestu pre ziskanie informécii o pouzivatelovi.

1 struct UserController: RouteCollection {
2 func boot(routes: RoutesBuilder) throws {
3 let users = routes.grouped('"users")
4 let tokenProtected = users.grouped(Token.authenticator())
5 let authUser = tokenProtected.grouped("authUser")
6 authUser.get(":id", use: getMyOwnUser)
}
8
9 func getMyOwnUser(req: Request) throws -> PublicUser {
10 try req.auth.require(Token.self).asPublic()
11 // Return user info
12}
13}
Vypis 4.7: Registrovanie identifikdtora a jeho funkcionality, ktoré vyzaduju autorizovany
pristup.

4.2.2 Spracovanie poziadaviek

Serverova aplikdcia poznd 21 réznych poziadaviek. Poziadavky st rozdelené medzi struktiary
kolekcii ciest pomocou struktir, ktoré implementuji protokol RouteCollection. Vsetky
cesty, okrem dvoch (,signup®“ a ,login“), si pristupné iba autorizovanym pouzivatelom
pomocou autorizacnych tokenov.
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Vytvorenie dotaznika

Vypisom 4.8 je implementované ulozenie dotaznika do databazy. Dotaznik aj s jeho otdazkami
je ziskany z tela HTTP poziadavky. Nasledne sa vyhladad badatel a vytvori sa dotaznik.
K dotazniku st potom pridané oznacenia tematickych okruhov a samotné otazky.

1 func create(req: Request) throws->EventLoopFuture<PublicQuestionnaire>{

2 try req.auth.require(Token.self)

3 let cqgStruct = try req.content.decode(CreateSurveyStruct.self)

4 // ... Get survey id (qID) and user td (id) from cqStruct

5 var questionnaire: EventLoopFuture<Questionnaire> = User.find(id, on:

req.db) .unwrap(or: Abort(.notFound)).flatMap { user in

6 let q = Questionnaire(id: qID, title: cqStruct.questionnaire.title,
description: cqStruct.questionnaire.description, closeAfterDate:
cgStruct.questionnaire.closeAfterDate, createdBy: user.id 77 UUID
(), image: cqgStruct.questionnaire.img, nQuestions: cqStruct.
questionnaire.nQuestions, nRespondents: 0, token Double(cqStruct.
questionnaire.tokens))

7 return user.$mySurveys.create(q, on: req.db).map { q }

8§ %

9 /.

10 var questionArr = [Question] ()

11 for item in cqStruct.questions {

12 if let questionID = UUID(uuidString: item.id){

13 let question = Question(id: questionID, belongsToQuestionnaire: qID

, qType: item.qType, qText: item.qText, gOptions: item.qOptions
, index: item.index)

14 questionArr.append(question)

15 ¥

6 3

17 questionnaire = questionnaire.flatMap { q in

18 q.$questions.create(questionArr, on: req.db).map { q }

9 %

20  return questionnaire.flatMap { q in return q.asPublic(req: req) }
21}

Vypis 4.8: Vytvorenie dotaznika a jeho nasledné ulozenie do databazy.

Ziskanie kupénu

Zakupenie kupénu zo strany serverovej aplikacie je implementované Vypisom 4.9. Najskor

sa z databazy ziska profil badatela a potom je ndjdeny kupén, ktory sa ma kupif. Server

ziska zlavovy kéd zaslanim HTTP poziadavky na URL adresu dodant predajcom. Nésledne

je vytvoreny novy zdznam oznacujuci zakapeny kupén.

1 func buyCoupon(req: Request) throws -> EventLoopFuture<BoughtCoupon> {

2  try req.auth.require(Token.self)

3 let bStruct = try req.content.decode(BuyCouponStruct.self)

4 // ... Get coupon id (couponID) and user id (userID) from cqStruct

5 return User.find(userID, on: req.db).unwrap(or: Abort(.notFound)).
flatMap { user in
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10
11
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13
14
15
16
17
18
19
20

return AddedCoupon.find(couponID, on: req.db).unwrap(or: Abort(.
notFound) ) .flatMap { coupon in

// ... Check user tokens

let code = sendRequest(serverUrl: coupon.fromServer, token: coupon.
token)

if code == "" {

return req.eventLoop.makeFailedFuture (Abort(.misdirectedRequest))
} else {
let b = BoughtCoupon(id: UUID(), code: code, ownedBy: userID,
activated: false, used: false, name: coupon.name, value:
coupon.value/Double (40))
user.tokens -= coupon.value
return user.update(on: req.db)
.flatMap { user.$ownedCoupons.create(b, on: req.db) }.map { b }
+
}

throw Abort(.badRequest)

Vypis 4.9: Zakipenie zlavového kuponu.
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Kapitola 5

Testovanie

Aby sa docielila spravna funkcionalita systému, musel byt systém otestovany. Pre toto tes-
tovanie bola zvolena technika simulovanej prevadzky. ISlo o sledovanie 14 pouzivatelov pri
praci s aplikdciou. Sledovani pouzivatelia mali za tlohu bud vytvorit dotaznik a po neja-
kom case ziskat vysledky dotazniku alebo vyhladat a vyplnit dotaznik. Stcastou testovania
bolo aj vytvorenie kupénu a nasledné odsktsanie jeho funkcionality. Chyby odhalené pri
testovani boli ndsledne opravené.

5.1 Priprava pre testovanie

Za Uc¢elom moznosti testovat systém bola serverova aplikdcia a databaza distribuovana po-
mocou sluzby heroku'. Mobilné aplikacia bola distribuovana pouzivatelom pomocou sluzby
TestFlight od spolo¢nosti Apple.

Pre samotné testovanie bola vytvorend dalSia jednoducha serverova aplikacia, ktorej
ulohou bolo simulovat aplikaciu predajcu. Pre aplikaciu bola vytvorena databaza, v ktorej
sa uschovavaju kupény a autoriza¢né tokeny (aby bolo mozné testovat aj autorizovany
pristup ku kédu kupénu). Tato aplikdcia spolu s databazou bola tak isto distribuovana
pomocou sluzby heroku.

Pre overenie spokojnosti s aplikiciou bol vytvoreny dotaznik A.

5.2 Testovanie pomocou simulovanej prevadzky systému

Pre simulovanie prevadzky boli testovaci pouzivatelia rozdeleni do dvoch skupin podla toho,
¢o bolo ich tlohou. Prva skupina mala za tlohu vytvaraf rozne dotazniky, aby sa zistilo,
¢i ich tvorba je jednoduchad a intuitivna. Ich druhou tlohou bolo pridavanie zlavovych
kupénov do aplikacie. DalSou tlohou bolo prezeranie vysledkov dotaznikov a ich pripadné
exportovanie.

Druh4 skupina skidsala vypliiat dotazniky vytvorené prvou skupinou. Za vypliianie zis-
kavali tokeny, ktoré mali potom vymenit za zlavové kupdny. Poslednou tlohou bolo ziskat
zlavovy kod.

Lwww.heroku.com

37


www.heroku.com

5.3 Zavery vyvodené z vysledkov testovania

Po testovani bol kazdému pouzivatelovi zaslany dotaznik A. Tabulka 5.1 a 5.2 zobrazuje
vysledky odpovedi dotaznika. Z tabuliek vyplyva vysoka miera spokojnosti pouzivatelov
s aplikaciou.

Moznosti Reprezentécia odpovedi [%)]
Velmi sthlasim 28,58
Suhlasim 42,85
Ani stihlasim, ani nestihlasim 14,29
Nesthlasim 7,14
Velmi nesthlasim 7,14

Tabulka 5.1: Tabulka hodnoteni typov otazok.

Moznosti  Reprezentécia odpovedi [%]

Ano 78,57
Nie 21,43

Tabulka 5.2: Tabulka hodnoteni typov otazok.

Dotaznik a sledovanie niekolkych pouzivatelov odhalilo niekolko nedostatkov. Medzi
niektoré odhalené nedostatky, ktoré boli poznamenané pri oboch skupinédch, patri nutnost
pouzivatela sa prihlasit do aplikécie aj hned po registrécii (prihldsenie sa nevykonalo auto-
maticky) alebo okamzité odhlasenie pouzivatela ihned po stlaceni tlacidla odhlésit (pouzi-
vatelia ocakdvali modélne okno pre potvrdenie svojej volby).

Prva skupina poukézala na moznost zmazania vSetkych moznosti pri vytvarani otézky,
¢o im déavalo pocit, ze nieco pokazili. Riesenim tejto situacie bolo zabranenie zmazaniu
moznosti pokial je v otdzke ako jedina. Dalej poukézala, 7e nutnost pomenovat otvorent
moznost v kombinovanych otédzkach nie je tiplne intuitivna.

Pri druhej skupine sa zistilo, ze povodné 3 mintty neboli dostatoéné mnozstvo ¢asu pre
pouzitie ziskaného kédu. NavysSenie na 5 minit uz predstavovalo dostatoény c¢as na jeho
pouzitie.
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Kapitola 6

Zaver

Navrhnuty systém sa v préaci podarilo implementovat. S jeho pomocou je mozné vytvarat
a distribuovat dotazniky. Podarilo sa vytvorif aj motivacny systém, zahrnujici ziskavanie
tokenov, vytvaranie kupoénov a ziskavanie zlavovych kédov. Badatel je zaroven schopny
sledovat vysledky dotazniku uz pocas toho, ako je dotaznik otvoreny a nemusi cakat na
jeho uzatvorenie a vysledky z dotazniku moze extrahovat do externého stuboru.

Systém narozdiel od vacsiny ostatnych podobnych systémov umoznuje pouzivatelom
prehladévat dostupné dotazniky a vypliiat ich v aplikdcii. Umoziiuje navyse vetkym pou-
zivatelom vytvarat dotazniky. Velkym rozdielom medzi mojim systémom a ostatnymi je, ze
kazdy pouzivatel moze pridavat aj zlavové kupény. Tieto kupény je potom jednoduché ako
aj zakupit, tak aj aktivovat.

Pokracovanie prace sa moze venovat pridaniu dalsich typov otazok, ako aj pridaniu
moznosti preskocit otazku. Mozné rozsirenie moze vytvorit moznost cielenia dotaznikov na
konkrétnu skupinu potenciondlnych respondentov na ziklade nejakej podmienky alebo sa
zamerat na zlepSenie grafického rozhrania mobilnej aplikicie. Dalsia moznost rozsirenia je
vytvorit aplikdciu aj pre iné platformy ako iOS (napr. Android, Windows alebo Web).
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Priloha A

Dotaznik pouzity pri testovani

Suhlasite, Ze aplikacia ma privetivé pouzivatelské rozhranie?
e Velmi sithlasim
e Suhlasim
e Ani stihlasim, ani nesithlasim
e Nestithlasim
¢ Velmi nestihlasim
Paci sa Vam dizajn aplikacie?
. AHO
e Nie

Chybali Vam nejaké tematické oznacenia dotaznikov? Ak &no, prosim vy-
plnte ktoré.

e Nie

o Ano, chybali mi:

Chceli by ste nam este niec¢o povedat?
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Priloha B

Obsah prilozeného paméitového
média

PriloZzené pamétové médium obsahuje nasledujice adresare a stibory:
e docs/ - prie¢inok obsahujuci tutorial,
e FISEC.pdf - textova cast prace,
e LICENSE - stibor obsahujici licenciu projektu,
o src/ - priec¢inok obsahujuci zdrojovy kdéd serverovej, mobilnej a testovacej aplikicie,
o tex/ - prie¢inok obsahujici zdrojové texty textovej ¢asti préce,

e README.md - popis obsahu pamétového média vo formate markdown.
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