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Abstrakt

Portal kolektivnej inteligencie Unibask je webova aplikacia, ktord umoziuje studentom
pytat sa a odpovedat na otézky. Pouzivatelia vedia otazky a odpovede hodnotit a po-
moct tak rozlisit dobré prispevky od tych zlych. Hodnotenie prispevkov pouzivatelov
sa odzrkadluje na ich celkovej reputécii v pouzivatel'skom rebricku. Otazky su triedené
podla kategorii. PouZivatelia vedia kategorie sledovat a dostat tak rychly pristup ku
otazkam ich zaujmu. Mo6zu sa rozhodnut pre zapnutie upozorneni na pribudnutie no-
vej otazky v nejakej kategorii alebo na pribudnutie nového prispevku v nejakej otazke.
Upozornenia si moze nechat zasielat aj prostrednictvom emailovej adresy. Aplikicia vy-
uziva moderné technologie, poskytuje intuitivny dizajn a je optimalizovana pre vSetky
velkosti obrazoviek. Portal bol ostro nasadeny vo vyuc¢be predmetu "Programovanie 4’

katedry aplikovanej informatiky v letnom semestri skolského roku 2021 /2022.

Krlucové slova: otazky a odpovede, forum, stackoverflow, webova aplikicia, kolek-

tivna inteligencia



Abstract

Unibask — portal of collective intelligence — is a web application, which allows stu-
dents to ask and answer questions. The quality of both questions and answers is decided
by users, who can rate them positively or negatively. The reputation of a user in the
user’s leader board is calculated from a rating of his entries. Questions are sorted by
categories. Users can follow a category, which allows them to have quick access to qu-
estions that are of his interest. Users can decide to turn on notifications for when a
new question is created in some category or for when a new entry is created in some
question. They can also opt-in for the option of having notifications delivered to them
through email. Application is using modern technologies, intuitive design and is opti-
mized for all screen sizes. Portal was deployed in a course 'Programming (4)" of the

Department of Applied Informatics during the summer semester of the school year
2021/2022.

Keywords: questions and answers, forum, stackoverflow, web application, collective

intelligence
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Uvod

V dnes$nom svete hra medziludské zdielanie informaécii obrovski rolu. Prichod internetu
nam poskytol nové moznosti odovzdavania svojich vedomosti dalsim Tudom. Ludia uz
nie si limitovani na svoje okolie a spojit sa moézu s hocikym na svete. Ak hladame
rieSenie nejakého problému, existuje velkéd Sanca, Ze niekto sa s danym problémom uz
stretol a vyriesil ho. Po zadani problematiky do internetového vyhladavaca sa nam
pravdepodobne zobrazi niekolko relevantnych vysledkov z roznych for alebo stranok.

Co viak vtedy, ak sa tak nestane?

Na svete existuje mnoho portalov uréenych na vyhladavanie otazok a odpovedi. Ciuz je
¢lovek programator, grafik, matematik alebo filozof — existuje priestor, kde méoze svoju
otazku polozit. Je velka pravdepodobnost, Ze na dant otazku dostane aj odpoved. Ku
februaru roku 2015 bolo na stranke Stack Overflow poloZenych 8.88 miliénov otazok.
Priblizne 92% otazok bolo aj zodpovedanych. [1] V priemere bola otazka zodpovedana
do 11 mindut. [2] Odpoved akceptovana pytajicim sa pouzivatelom bola publikované v

priemere do 24 dni. [3]

No stale moze nastat problém, ked sa chceme opytat otédzku Specifickii pre neverejnu
skupinu Tudi. Takyto pripad mozZze nastat vtedy, ak nas zaujimaju napriklad adminis-
tracné veci danej skupiny, alebo mame iné otazky, ktoré si sicastou iba nasej komunity;,
a nie verejnej domény. V tomto pripade by nam pomohol systém prispdsobeny $pecialne
pre potreby danej komunity, kde by sa sustredovali jej ¢lenovia. Takyto systém umoz-

nuje vacsi priestor zdielania informaécii v ramci komunitného kontextu.

Ak by nasadenie do prevadzky a vytvorenie dostatocne velkej komunity bolo tspesné,
boli by sme schopni zlepsit kolaboraciu medzi studentmi a vyuc¢ujicimi, a taktiez medzi
Studentmi navzajom. Poskytli by sme d'alsiu moznost ¢erpania informacii — zo samot-
nej komunity Studentov. Studenti, ktorf nejaky predmet uz absolvovali, z neho va¢sinou
maju dostatocéné vedomosti na to, aby pomohli svojim spoluziakom v nizsich ro¢nikoch.
Odbremeneni by takto boli aj vyucujuci, kedZe mnoho otéazok je zodpovedatelnych aj
vedomostne zdatnymi Studentami. Niektoré otazky sa taktiez kazdorocéne opakuju a

Student si vie dohladat svoju otdzku v historii - nie je teda potrebné znovu poloZit
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rovnaku otéazku.

Néplnou tejto bakalarskej préace je vytvorenie takéhoto systému na tirovni univerzity a
jeho zasadenie do prevadzky. Jeho uspesnost bude zavisla od vole studentov adoptovat
nové veci. Systém moze byt uzitocny iba v pripade, ak bude vyuzivany, a na otazky

bude mat kto odpovedat.

Podobny systém s nédzvom Askalot bol vytvoreny na Fakulte informatiky a informac-
nych technolégii Slovenskej technickej univerzity v Bratislave pod vedenim Ing. Ivan
Srbu, PhD. (kapitola 1.1.6). Tento systém mimo zodpovedania po¢etného mnozstva

otézok Studentov pomohol vyprodukovat niekolko vedeckych vystupov.

Jeden z nich sa zaoberal perspektivou 182 Studentov informatiky z troch univerzit v
troch roznych krajinach na nasadeny systém Askalot. [4] V piatich akademickych rokoch
(pocnic rokom 2013/2014) bolo pocas vyuzivania Askalotu na FIIT STU zaregistrova-
nych 1960 uzivatelov. Systém sa aktivne vyuzival v 51 kurzoch a pontikal moznost klast
aj otazky v kategoriach ako je vedenie fakulty. Polozenych bolo 1176 otazok, zodpove-
danych 1553-krat, okomentovanych 1608-krat, ulozenych bolo 9042 hodnoteni a pocet
kumulativnych pozreti otazok sa rovnal ¢islu 255 351. Systém bol nasadeny taktiez
na Fakulte vied Univerzity v Novom Sade (Srbsko) a Fakulte informatiky University
v Lugane (évajéiarsko). V Novom Sade sa jednalo o jeden kurz a participanti boli
oceneni bonusovymi bodmi k ich finalnej znamke. 89 uzivatelov polozZilo 7 otazok, od-
povedalo 23 odpovedami a 9 komentarmi, hodnotilo 52 hlasmi a dokopy si prezreli 1357
otéazok. V Lugane sa jednalo o 3 kurzy. 77 uzivatelov polozilo 71 otézok, odpovedalo

70 odpovedami a 16 komentarmi, hodnotilo 35 hlasmi a dokopy si prezreli 1675 otéazok.

V dotazniku si studenti mali vybrat preferujtci spésob online komunikacie. 62.31%
si zvolilo komunikaciu v redlnom c¢ase prostrednictvom chatovacich aplikacii, 30% si
zvolilo Askalot a 7.69% Studentov si zvolilo uz existujice standardné néastroje v ramci

univerzity, akym je napriklad Moodle (vzorka 130 Studentov).

Na zéklade tychto zisteni by sme mohli predpokladat, Ze existuje priestor pre zlep-
Senie Standardnych sposobov on-line komunikacie, ktoré st pontikané univerzitami.
Tym sa ¢astokrat nevenuje dostatok ¢asu a mnoho studentov ani nevie o ich existencii.
V cCase pisania tejto prace vo svete pretrviava pandémia virusu COVID-19 a vyucba
prebieha uz druhy rok on-line formou. To ndm dodalo impulz na pokus o zlepSenie
sféry on-line komunikacie a kolaboracie medzi studentmi a ich vyucujucimi. Zakompo-
novat plni funkcionalitu Askalotu sa s najviacsou pravdepodobnostou nepodari. Vyvoj

nasho portalu prebieha v jedno¢lennom time pocas jedného semestra — na rozdiel od
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portalu Askalot, ktory bol vytvarany niekolkoc¢lennym vyvojovym timom. Pokusime
sa vSak zakomponovat esencialnu funkcionalitu a spravit portal ¢o najviac priatelsky
pre pouzivatela. To, ¢ sa portal uchyti alebo nie, uz bude zavisiet od réznych, nami
nie velmi ovplyvnitelnych faktorov. Tymi st napriklad aktivita Studentov, zavadzanie

portalu vyucujicimi a propagacia portalu fakultou.



Uvod



Kapitola 1

Analyza

1.1 Existujiice rieSenia

V tejto kapitole si zhrnieme uz existujice riesenia komunikéacie medzi Studentami. Rie-
Senia zoradime v poradi od najmenej po najviac podobné tomu nasmu a uvedieme si

ich vyhody a nevyhody.

1.1.1 E-mailovd komunikaicia

Najstandardnejsi sposob on-line komunikacie na univerzitach je prostrednictvom e-
mailov. Je to najcastejsSie preferovany sposob komunikacie Studenta s vyucujicim. Ide
vsak viac o stkromnu komunikaciu ako o ti verejnt. E-mailova komunikacia pontika
moznost hromadnej spravy alebo zasielania kopii, no nie je velmi vhodnéa na vedenie
kolektivneho dialogu. Zatial ¢o e-mail pontka rychly a efektivny sposob komunikacie,

kolaboraciu umoznuje iba na trovni niekol’kych oséb.

1.1.2 Chatovacie platformy

Takmer kazdy student vyuziva isti formu instantnej komunikacie. Medzi najznamejsie
rieSenia v tejto kategorii patri Facebook, WhatsApp, Instagram alebo Apple iMessage.
Ich najvacsou vyhodou je vysokd adaptabilita medzi studentmi. Ich pouzivanie je in-

tuitivne a jednoduché.

Studenti mozu medzi sebou zefektivnit komunikaciu vytvorenim skupiny. Tu viak na-
stava problém, ktorym je fragmentacia. Tieto skupiny su ¢astokrat velmi malé. Vac-
Sinou su rozdelené podla kamaratstiev, predmetov alebo $tudijnych skupin. Castokrat
neexistuje jedna skupina, v ktorej sa nachadzaju vsetci Studenti, ktori tam patria.
Introvertnejsie zaloZeni Studenti moézu mat problém dostat sa do akejkol'vek skupiny.

Dalsfm problémom je taktiez tendencia Studentov riesit v tychto skupinéich veci, ktoré
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sa netykaju ich studia, a mnohokrét vytvaraja zbyto¢ny spam. To moze viest ostatnych

k odideniu zo skupiny alebo vypnutiu upozorneni pre dand skupinu.

1.1.3 Microsoft Teams

Microsoft Teams [5] je komunika¢na platforma vhodna pre vacsie skupiny Tudi. Pouzi-
vatelia mozu vytvarat timy, ktoré slizia ako organizacné jednotky. Tim tvori skupina
Tudi, ktorych spaja rovnaky zaujem. Jeden tim moze obsahovat niekol’ko kanélov rozde-
lenych podla ucelu. Kazdy kanal obsahuje archivovanu textovi konverzaciu a poskytuje
moznost za¢atia mitingu. V mitingu mozu pripojeni pouzivatelia komunikovat prostred-
nictvom audia, videa alebo zdielania svojej obrazovky (prezentovania). TaktieZ je im
umoznené poskytnat niekomu vzdialeny pristup ku svojej ploche. Pouzivatelia mozu

komunikovat aj sitkromne mimo timu.

Jedna zo sfér, kde tato platforma nadobudla popularitu pocas pandémie Covid-19,
je ta akademicka (Microsoft Teams for Education). Vacsinou plati, Ze jeden kurz =
jeden tim a jedna prednaska = jeden miting. Tu vidime vyhodu v tom, Ze Studenti st
zakomponovani do jednej velkej skupiny v ramci kurzu, a teda maji hromadny pri-
stup k ostatnym Studentom rovnakého kurzu. Otazky sa v kanaloch mozu pytat aj v
pripade, Ze neprebieha prednaska. Z nasej skiisenosti to vSak robit nezvyknu a komu-
nikuji majoritne iba pocas prebiehajicej prednéasky. Vyhodou je moznost archivovat
uz oducené kurzy, ¢o moze Studentom buducich kurzov poméct v hladani odpovedi na
ich otézky. Ako nevyhodu vidime nedostatocéné oddelenie otazok od ostatnej diskusie

a neexistenciu reputéacie pouzivatelov.

1.1.4 Discord

Discord [6] je platforma umoziujtca pouzivatelom komunikovat pomocou textovych
sprav a audio/video hovorov. Mo6zu spolu zdielat rozne siubory a je im umoznené zdie-
Tat aj obrazovku svojho zariadenia. PouZzivatelia maji moznost komunikovat privatne
alebo pripojenim sa na komunika¢ny server pomocou pozvanky. Takyto server vie vy-
tvorit aj sam pouzivatel. Server sa skladé z viacerych miestnosti, ktoré si bud textové
alebo hlasové. Miestnost moze byt aj sikromna, teda pristupné iba zvolenym pouZziva-
telom. Kazdy server mé administratora, ktory ho spravuje. Tato platforma ma medzi
Studentami vysokt adaptabilitu, ktoru si vybudovala najméa pocas distancnej vyuchy.
Svoj vlastny Discord server mé aj nasa fakulta. O jeho spustenie sa postarali Student-
ski senétori. Je vyuzivany skor na rekreéciu ako na komunikéaciu ohladom studia. Ako
nevyhodu Discordu vidime to, Ze komunikéicia prebieha v chatoch a dohladat nieco
konkrétne je problematické. Nepontika idealnu struktaru pre pytanie sa otazok, ktoré

by boli archivované a jednoducho pristupné budicim Studentom.
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neviem co je na tom pravdy (% adamco_

Alli.gattors

- Try slash commands! A new way to use bots by typing slash. Dismiss

Obr. 1.1: Rozhranie aplikacie Discord

1.1.5 Stack Exchange

Stack Exchange [7] je siet webstranok zaoberajucich sa otdzkami a odpovedami na
rozne témy. Sklada sa z niekolkych komunit a kazda je urcenad inému ucelu. Medzi
najznamejsiu z nich patri Stack Overflow, ktoré je venovana primarne programéatorom.
K roku 2022 bolo v Stack Overflow komunite poloZenych viac ako 22 miliénov ota-
zok. Dals§fmi komunitami st napriklad Mathematics — ur¢ena pre otazky tykajice sa
matematiky, Graphic Design — urcena pre otazky tykajuce sa grafického dizajnu alebo
Physics — ur¢ena pre otazky ohl'adom fyziky. Stack Exchange umoznuje pouzivatelom
pytat sa a odpovedat na otazky. Na rozdiel od bezného diskusného fora tu musi kazdé
vlakno zac¢inat otézkou a kazda odpoved sa musi snazit reagovat na tuto otazku. Je-
diny priestor pre diskusiu je sekcia komentarov pod otazkou alebo odpovedou. Otéazky
aj odpovede st hodnotené ostatnymi pouzivatelmi bud kladne alebo zaporne. Toto

hodnotenie sa odzrkadluje na reputéacii autora prispevku.

Reputacia sa da nadobudnut aj ziskavanim roéznych odznakov ¢i napisanim odpovede,
ktord je akceptovana ako rieSenie otazky. Vo v8eobecnosti plati, Ze ¢im mé uzivatel
vysSiu reputéciu, tym maja jeho prispevky vacsiu kredibilitu. S va¢sou reputéciou po-
uzivatelom pribudaju aj iné opravnenia. Pri dosiahnuti urcitej reputacie pouZivatel
dostane kompetencie na editaciu alebo dokonca vymazanie prispevkov pridanych os-

tatnymi pouzivatelmi. To umoznuje stranke moderovat sa primarne samostatne bez
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How to delete afile or folder in Python?

Asked 10 years, 5 months ago  Active 22 days ago  Viewed 2.6m times

How do | delete a file or folder in Python?

2790 python file-io ~directory ~delete-file

Share Improve this question Follow edited Aug 15 "21 at 12:50 asked Aug 9 "11 at 13:06

Lyubomir ;:z Zygimantas
PN 79 08 011 28.2k »5 17 #23

15 Answers ‘ Active m Votes

* os.remove() removes a file.

* os.rmdir() removes an empty directory.

4172

* shutil.rmtree() deletes a directory and all its contents.

V Path objects from the Python 3.4+ pathlib module also expose these instance methods:

® pathlib.Path.unlink() removes a file or symbolic link.

* pathlib.Path.rmdir() removes an empty directory.

Share Improve this answer Follow edited Jan 29 20 at 13:10 answered Aug 9 11 at 13:07
@ Gulzar RichieHindle
15k »15 =69 124 . 263k » 45 =346 388
8 os.rmdir() on Windows also removes directory symbolic link even if the target dir isn't empty = LuS5 Dec 18 15 at 17:23

If the file doesn't exist, os.remove() throws an exception, so it may be necessary to check os.path.isfile() first, orwrapina try .
= user1142217 Jul 4 18 at 0:00

18 Just for completion... the exception thrown by os.remove() if a file doesn't exist is FileNotFoundError . — PedroA Feb 4 '20 at 17:52
Does os.remove() take multiple arguments to delete multiple files, or do you call it each time for each file? - user742864 May 9 '20 at 23:57
6 @Jéréme | think missing_ok=True , added in 3.8 solves that! - Felix Dec 8 '20 at 21:04

Show 2 more comments

Obr. 1.2: Ukazka polozenej otézky - portal Stack Overflow

potreby zasahu zamestnancov.

Zatial ¢o Stack Exchange pontka mnozstvo funkcii a mé obrovsky dosah, Student by sa
tam tazko dopatral odpovediam na otazky, ktoré sa tykaju zalezitosti Specifickych pre

jeho fakultu. Dalsou nevyhodou je nepodporovanie anonymnych otazok a odpovedi.

1.1.6 Askalot

Askalot [8] je portal otazok a odpovedi, ktory sa zrodil na Fakulte informatiky a infor-
macnych technolégii Slovenskej technickej univerzity v Bratislave. Vo svojej povodnej
forme bol aktivne vyuzivany v rokoch 2014 az 2020. Pristupny bol iba $tudentom fa-
kulty. Studentom okrem diskusie o jednotlivych kurzoch umoznoval aj vyjadrit sa k

inym organizacnym veciam a k fungovaniu fakulty.

Portal funguje na podobnom principe ako Stack Exchange. Clenf otazky za pomoci

kategorii alebo tagov. Pouzivatelia mozu hlasovat o uzitocnosti otazky alebo odpovede.
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Model vs Diagram ? '3'
e | am not sure whether | understand correctly the difference between a model and a diagram. | think that there is a AV 4
Ben mistake in the sample project at the page 12 and 13, isn't it? | suppose that “Use case diagram” should be used instead
of “Use case model”. Thank you.
Ben Dawson
[An example of question, which includes an error report related to study materials]
3
Pridal Ben 29. Jil 2016 - &
Pridat komentar 7
.
1 odpoved + Pridat odpoved
Yes, it is a mistake and the correct caption of the image should contain a diagram as the image contains “only” the A
graphical representation of particular model artefacts. In comparison with a diagram, a model contains also a
description of these artefacts, the relationships among them together with the reasons that lead to the decisions 2
captured by the model.
Thank you very much for notification. v
Andrew . . +
Pridal Andrew 30. Jul 2016 - (& 4
Andrew Baker = /

1 komentar

@Andrew, you are welcome.
Ben - 29. Jul 2016 - (&

Ben
Ben Dawson

Pridaf komentar

Obr. 1.3: Ukazka polozenej otazky - portal Askalot

Zakladatel otazky moze jednu z odpovedi oznacit ako odpoved ktora otazku vyriesila.
Pouzivatelia mozu oznacovat svoje obltibené otazky. Askalot kategorizuje pouzivatelov
na vyucujucich a $tudentov. Vyucujici mdze ohodnotit odpovede a otazky podla jeho
uvazenia. Velkym rozdielom od Stack Exchange je moznost klast otazky anonymne.

Tato funkcia moze studentov odbremenit od tlaku, Zze sa ndhodou opytaja zla otazku.

Askalot ma najviacsiu podobnost naSmu portalu. AvSak ma uz svoj vek a niekolko

rokov nie je udrziavany. Nasou snahou bude vytvorit modernejsi a intuitivnejsi portal.

1.2 Potrebné technologie

1.2.1 Spring

Spring [9] je aplikacny framework vhodny pre budovanie aplikicii malého aj velkého
rozsahu. Skladé z niekolkych modulov, ktoré je mozné do projektu pripojit podla
potreby. V nasom projekte budeme vyuzivat moduly urcéené pre tvorbu webovych ap-

likacii, komunikéiciu s databézou, zabezpecenie a e-mailovi komunikaciu.

Webovy modul pontka moznost komunikacie s okolim prostrednictvom HTTP pro-
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tokolu. Databazové moduly zjednodusuju komunikaciu medzi aplikaciou a databéazou.
Zahtnaju aj objektovo rela¢né mapovanie a ovladace pre komunikaciu s réoznymi typmi
databaz. Zabezpecovaci modul pontka funkcionalitu autentifikdcie (overenie pouziva-
tela) a autorizacie (overenie pravomoci prihlaseného pouzivatela). E-mailovy modul

zjednodusuje zasielanie e-mailov aplikaciou.

Spring Boot je rozsirenie, ktory poméha urychlit a zjednodusit vyvoj aplikacii v Spring
frameworku. Mimo iného nas aj odbremenuje od zloZitej konfiguracie, kedZe sa stara o
automatické prednastavenie tych najvhodnejsich nastaveni, ktoré urc¢uja vyvojari fra-

meworku. Tieto nastavenia vSak stale mozeme jednoducho zmenit v pripade potreby.

Spring vyuzijeme pri programovani serverovej casti aplikacie. Aplikacia bude poskyto-
vat API, ktoré umoznuje komunikaciu s vonkajsim svetom. Jej dalou zodpovednostou
je komunikacia s databazou a staranie sa o autentifikiciu pouzivatelov. Framework sme
si vybrali kvoli jeho zrelosti, nasim dlhoro¢nym skuisenostiam s frameworkom, velkému

mnoZstvu poskytovanych kniznic a mnoZstve volno pristupnej komunitnej podpory.

1.2.2 Angular

Angular [10] je aplika¢ny framework sluziaci pre vytvaranie jednoducho webovych apli-
kacii. Vyuziva programovaci jazyk Typescript, ktory je nadmnozinou programovacieho
jazyka Javascript so statickou typovou kontrolou. Je zalozeny na komponentovej archi-

tekture a pontka mnozstvo vstavanych kniznic.

Umoznuje nam vytvéarat jednostrankové aplikicie, ktoré sa od beznych webovych stré-
nok lisia tym, Ze prechody medzi strankami si nevyzaduji kompletné obnovenie stranky.
Vsetok potrebny koéd sa nacita pri prvotnej navsteve stranky a stranka sa obnovuje
dynamicky pomocou HTTP poziadaviek. Takato jednostrdankova webovéa aplikicia sa
pocitovo podobé pouzivaniu nativnej aplikacie, vytvorenej Specialne pre operaény sys-
tém daného zariadenia. Angular aplikiacia bude bezat na strane klienta a so serverom

bude komunikovat vyhradne prostrednictvom HTTP protokolu.

Angular bude zodpovedny za aplikaciu, ktora bude bezat vo webovom prehliadaci na
strane pouzivatela. Pomocou REST API [11] bude komunikovat so serverovou castou
aplikacie. Framework sme si vybrali z dovodu, Ze poskytuje moznost vytvarat moderné
jednostrankové webové aplikacie. Dalsimi faktormi vyberu boli nase dlhoro¢né skise-

nosti s frameworkom a mnozstvo kniznic ¢i podpory zo strany komunity.
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1.2.3 PostgreSQL

PostgreSQL [12]| je objektovo-rela¢ny databazovy systém. Ide o robustna technologiu
s otvorenym zdrojovym kédom a rozsiahlou vyvojovou komunitou. Je navrhnuty tak,
aby bol vyuzitelny v systémoch s minimalnym poc¢tom uzivatelov, ale aj vo velkych
podnikovych aplikidciach. Pontuka velmi dobru podporu transakcii, ktoré musia dodr-

ziavat atomicitu, konzistentnost, izolaciu a trvalost.

Pre tento databazovy systém sme sa rozhodli vdaka skusenostiam, ktoré sme nado-
budli na kurzoch databaz, kde sa vyuzival prave systém PostgreSQL. V ¢ase pisania
prace ho tiez povazujeme za vSeobecne najlepsi databazovy systém s otvorenym zdro-
jovym kédom. Poskytuje tiez dobri kompatibilitu s ostatnymi technolégiami, ktoré

budeme vyuzivat.

1.2.4 Hibernate

Hibernate [13] je framework umoziiujici objektovo-rela¢né mapovanie pre programo-
vaci jazyk Java. Funguje ako vrstva medzi aplikaciou a databazovym systémom a snazi
sa programétorovi zjednodusit manipulaciu s databazou. S datami pracujeme pomocou
Java tried, kde jedna trieda je rovna jednej tabulke. Programator teda nie je nuteny

pisat databazové dopyty vlastnorucne pre kazda operaciu.

Vyhodou je aj jednoducha zamena databazovych systémov. Hibernate ma na starosti
prekladanie naSich operacii do databazovych dopytov. Tento preklad vie spravit pre
niekol'ko kompatibilnych databazovych systémov. Musime sa vSak zaviazat tym, Ze
budeme dodrziavat pravidlé, ktoré nam Hibernate urc¢i. Ak teda potrebujeme napisat
vlastny databézovy dopyt, musime pouzit Hibernate Query Language. Hibernate nam
poskytuje aj moznost vyuzivania nativnych dopytov nami pouzivaného databézového

systému, avSak za cenu bezproblémovej migracie databazového systému v budtcnosti.

Hibernate nam bude sluzit pre zjednodusenie prace s datami v aplikacii. Pre Hibernate

sme sa rozhodli z dovodu, Ze je to standard vo svojom odvetvi.
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Kapitola 2

Navrh portalu

Hlavnym ciefom portéalu Unibask je zjednoduSenie komunikéicie v rameci univerzitne;
komunity. Kazda diskusia zac¢ina polozenim otéazky, ktoré je kategorizovana do jednej
z kategorii. Do diskusie sa moézu zapéajat vSetci pouzivatelia pomocou odpovedi alebo

komentéarov a zdielat tak svoje vedomosti.

Vhodnost otédzok a odpovedi je merana reputaciou. Je ich mozné hodnotit kladnym
alebo zapornym hodnotenim. Suméciou reputécie prispevkov pouZivatela sa vyrata
aj reputéacia samotného pouzivatela. Takto vieme rozlisit doveryhodnych pouZivatelov
od tych nedéveryhodnych. Pouzivatelova reputacia slazi aj ako forma urcitej prestize.

Vsetci pouZivatelia su zobrazeni v rebricku, kde st zoradeni podla ich reputéacie.

Portal poskytuje zoznam vsetkych otazok a umoznuje ich vyhladavat na zaklade ich
nadpisu a textu. Zoznam je mozné triedit podla kategorii otazok. Pouzivatel taktieZ
moze sledovat kategorie a tym padom vidiet v zozname sledovanych otazok iba otézky

sledovanych kategorii.

Pouzivatel vo svojom profile vidi v8etky svoje prispevky. Dokaze si zmenit heslo, Stu-
dijny program alebo profilovi fotku. Méze si zapnit funkcionalitu dorucovania upo-

zorneni prostrednictvom emailovej adresy.

Do portalu je mozné zaregistrovat sa iba s platnou emailovou adresou Univerzity Ko-
menského. V pripade zabudnutia hesla moze pouzivatel poziadat o jeho zresetovanie,

ktoré musi potvrdit prostrednictvom emailu priradeného k danému uctu.

13
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Ako vypoéitat faktorial?
Programovanie (4)

. " " o
A Ako vypocitam n-ty faktorial v Jave?

1
v

a N |
@o vangy (4) ’ i o

15. februara 2022, 10:16:28

Obr. 2.1: Polozena otazka

2.1 Diskusia

2.1.1 Otazky

Zékladnym prvkom kazdej diskusie je otazka. Otazky mozu byt pokladané vietkymi po-
uzivatelmi portalu. Je mozné ich polozit vo svojom vlastnom mene, alebo anonymne,
¢im pouzivatel moze predist strachu z opytania sa. Povinnymi prvkami pri zaloZeni
otazky je vyplnenie nadpisu, tela otazky a zvolenie kategorie do ktorej otazka zapada.
Telo otazky je mozné formatovat za pomoci $pecidlneho editoru. Po vytvoreni otézky
bude otazke priradeny unikatny identifikitor a stava sa viditelnou v zozname otézok.
Pouzivatelia ku nej mozu nasledne pridavat odpovede, komentovat ju, alebo ju hodno-
tit na zaklade jej uzito¢nosti. Ak je otazka nevhodna, je mozné ju nahlasit. V pripade,
7e si pouzivatel Zela byt upozorneny ohladom novej aktivity vo vlakne nejakej otézky,

moze zvolit moznost zapnutia upozorneni pre konkrétnu otézku.

Zakladatel mé po zaloZeni otazky pravomoc na jej upravu. V pripade, Zze bola jeho
otazka zodpovedané, moze oznacit spravnu odpoved a pomoct tak budtcim éitatelom,

ktori rieSia rovnaky problém.

2.1.2 Odpovede

Pouzivatelia m6zu na otazky odpovedat. Tak ako pri otazkach, aj tu je mozné urobit
to anonymne. Pri odpovedani je povinnym prvkom iba vyplnenie tela odpovede. Telo
odpovede je mozné formatovat za pomoci Specialneho editoru. Odpovede je mozné
hodnotit na zéklade ich uZitocnosti, pripadne ich nahlasit ako nevhodné. Zakladatel

odpovede modze svoju odpoved upravovat.
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A Pomocou for-loop

factorialUsingForLoop( n) {
AV 4 fact = 1;
( i =2; i <= n; i++) {

fact = fact * i;

fact;

Pomocou rekurzie

factorialUsingRecursion( n) {
(n<=2) {
nj

n * factorialUsingRecursion(n - 1);

@V@b vangy (4) ’ 2 o

15. februara 2022, 10:18:45

Obr. 2.2: Odpoved na otazku

2.1.3 Komentare

Otazky aj odpovede je mozné komentovat. Komentare sluzia pre ziskanie viac informacif
alebo zanechanie spitnej vizby autorovi ohladom otazky/odpovede. Komentéare na
rozdiel od odpovedi umoziuju hlbgiu diskusiu medzi pouzivatelmi. Komentare je mozné

hodnotit iba kladne — zaporné hodnotenie nie je povolené.

2.2 Kategorie

Kazda otéazka musi byt zaradena do nejakej kategorie. Kategorie slizia na zoskupo-
vanie otazok, ktoré spolu nejakym sposobom stvisia. V portali Unibask st vhodnymi
kandidatmi kategorii jednotlivé predmety, ktoré su vyucované na fakulte. Je potrebné,

aby kategorie boli flexibilné a dali sa jednoducho rozsirovat.

Kategoérie vyuzivaju datova Struktaru strom. Korehom tohoto stromu je neviditelna
kategoria, ktora obsahuje Tubovolné mnozstvo podkategoérii. Listom stromu je katego-
ria, ktora neobsahuje ziadne podkategorie. Méame dva typy kategorii — tie ktoré nie sa

listami stromu a tie ktoré sn.
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v VSeobecné
Stadium [4]
v AIN
> Povinné predmety

> Povinne volitelné predmety

Obr. 2.3: Zoznam kategorii

Kategorie, ktoré nie su listami stromu sltzia na zoskupovanie ostatnych kategorii, no
nie je mozné k nim priradzovat otazky. Priradzovanie otazok tymto kategériam sme
zakazali z dovodu zvySenia organizacie a donutenia pouzivatelov volit ¢o najSpecific-

kejsiu kategoriu, aby otazky neboli rozhadzané po viacerych miestach.

Kategorie, ktoré sa listami stromu sluzia na zoskupovanie otazok. Ich zoznam sa po-
uzivatelovi zobrazuje pri pokladani novej otazky. Pouzivatelia mozu takéto kategorie
oznacovat ako obltibené. Po oznaceni kategorie za oblibent bude aplikicia vediet, Ze

otazky poloZzené v danej kategorii maju byt pre pouzivatela priorizované.

2.3 Zoznam otazok

Otéazky musia byt pouzivatelom jednoducho pristupné pomocou zoznamu otazok. Zo-
znam obsahuje otazky zoradené podla datumu poslednej aktivity otdzok. Kazdé otazka

maé svoj nahlad. Nahlad obsahuje nasledujice informéacie:

e Nazov otazky

Nézov kategorie otazky

Hodnotenie otazky

Pocet odpovedi na otazku

Pocet zobrazeni otazky
e Détum poslednej aktivity v otazke

Po kliknuti na nahl'ad bude pouzivatel presmerovany na konkrétnu otazku so vSetkymi
jej informéciami. Zoznam na zaciatok nacita 10 otazok. Dalsie otazky nacitava v pri-

pade, Ze sa pouzivatel blizi ku spodku stranky.



2.4. HODNOTENIE 17

Programovanie (4)

Q_ Vyhladévanie otazok

0 1 9g | Posun objektu o vektor uréeny bodom

hodnotenie odpovede zobrazeni Posledna aktivita

Programovanie (4) 3. marca 2022, 08:46:45

1 2 28 Java test

Posledna aktivita

hodnotenle | | edpovede | | zobrezent | programovanie (4) 2. marca 2022, 22:39:14
. . Lo w e % .
1 1 29 List nevie najst rieSenie
hodnotenie odpovede zobrazeni . Posledna aktivita
Programovanie (4) 1. marca 2022, 13:50:06

3 3 33 Mrezové body v trojuholniku

hodnotenie odpovede zobrazeni Posledna aktivita

Programovanie (4) 28. februdra 2022, 16:02:49

Obr. 2.4: Zoznam otézok

Mame 3 typy zoznamov. Prvy typ zoznamu obsahuje tiplne vSetky otazky a je tvodnou
strankou portalu. Druhy typ zoznamu obsahuje otazky konkrétnej kategorie a nacha-
dzaja sa v niom vSetky otazky pouzivatelom zvolenej kategorie. Treti typ zoznamu

obsahuje otazky vSetkych kategorii, ktoré pouzivatel oznacil za obltibené.

V pripade, Ze pouzivatel hlada nejaku konkrétnu otazku, moze vyuzit vyhladavanie v
zozname otézok. Vyhladéavanie filtruje otazky, ktoré obsahuju v nadpise alebo v tele

otazky vyhladéavanu frazu.

2.4 Hodnotenie

Otézky, odpovede a komentare je mozné hodnotit. Kazdy pouzivatel moéze hodno-
tit otazky a odpovede bud kladne, alebo zaporne. Komentéare je mozné hodnotit iba
kladne. Za jeden prispevok vie jeden pouZzivatel zahlasovat vzdy iba raz. Hodnote-
nie slazi na urcenie kvality prispevku a v SirSom zmysle aj na urcenie doveryhodnosti
pouzivatela. Hodnotenie kvality prispevku sa vypocéita sac¢tom vSetkych hodnoteni pris-
pevku. Na zaklade tohoto hodnotenia budu aj vo vlakne otézky uprednostiované od-
povede s najlepsim hodnotenim. Hodnotenie a teda reputacia pouZivatela sa vypocita
pomocou suc¢tu hodnoteni vSetkych jeho prispevkov. Celkové reputacia pouZzivatela je
zobrazend pri kazdom prispevku, ktory uverejni a tym pddom maja ostatni pouzivate-

lia vacsi prehlad o jeho déveryhodnosti.
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Rebriéek
1. @ Peter Borovansky 11
2. &% Wocs 6
3. @ vangy % 4
4. omaksi 3
5. @ mvalo 2
6. 55 kribodie 1
7. \{? matus 1
8. @) JakubH 1

Obr. 2.5: Rebri¢ek pouzivatelov

Rebri¢ek pouzivatelov slazi ako zoznam vsetkych pouzivatelov portalu zoradenych
podla ich vyslednej reputacie. Pontka uréity druh prestiZze pre pouzivatelov. Mal by
ich motivovat ku prispievaniu hodnotnych prispevkov. Prvi traja pouzivatelia v reb-
ricku by mali byt od ostatnych nejako odliSeni. V rebricku sa kliknutim na pouzivatela

zobrazi jeho kompletny profil.

2.5 Pouzivatel'sky profil

Pouzivatel'sky profil obsahuje informécie o pouzivatelovi. Konkrétne jeho meno, $tu-
dijny plan, reputaciu, profilova fotku, datum registracie. Dalej obsahuje zoznam vset-

kych jeho otazok, odpovedi a komentéarov, ktoré kedy vytvoril.

Pouzivatel si vo svojom profile dokdze menit idaje. Vie si zmenit svoj Studijny prog-
ram, svoje heslo a nastavit politiku emailovych upozorneni. Méze si nechat vygenerovat

nahodnu profilovi fotku, alebo nahrat svoju vlastnu.

2.6 Upozornenia

Upozornenia sluzia na informovanie pouzivatela ohladom novej aktivity. Aplikacia ob-
sahuje dva typy upozorneni. Upozornenia na novu aktivitu v otédzke a upozornenia na

vznik novej otazky v kategorii.

Upozornenia na novu aktivitu v otazke si pouzivatel moze zapnit sledovanim konkrét-
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vangy 4
Clenom od 21. januara 2022 REPUTACIA
Zmena udajov Zmena hesla Zmena avataru
Studijny program v Staré heslo
Emailové notifikécie ©V@ £

Zapnuté Nové heslo

Pouzivatelove prispevky

Otazka
1 Ako vypocéitat faktorial?
hodnotenie | AKO vypocitam n-ty faktorial v Jave?

15. februdra 2022, 10:16:28

Obr. 2.6: Pouzivatel'sky profil

nej otazky. Pre autora otazky budu tieto upozornenia automaticky zapnuté. Upozor-

nenia na vznik novej otézky v kategorii si pouzivatel moze zapnut sledovanim kategorie.

Zoznam upozorneni sa nachadza v navigacnej liste pod tlac¢idlom s ikonou zvonceku.
Ikona je plna ak existuju nové upozornenia a prazdna ak od posledného prezretia
zoznamu nepribudlo Ziadne nové upozornenie. Otvorenim tohoto zoznamu sa vzdy na-
¢itaju najnovsie upozornenia. Kliknutim na upozornenie sa otvori otazka prisluchajica

danému upozornenie.

Pouzivatel si vo svojom profile méze zapnut funkciu zasielania upozorneni na emai-
lovi adresu. Kazdé upozornenie mu potom bude zaslané aj s jeho obsahom a odkazom

na otézku prostrednictvom emailu.

2.7 Logo

Pri névrhu loga sme sa inspirovali logom Univerzity Komenského — konkrétne dvoj-
itym okrajom a minimalistickym ¢iernobielym prevedenim [14]. Logo vyjadruje hlavni
funkcionalitu portalu. Okrihla bublinka reprezentuje otézku a obdlznikova bublinka

reprezentuje odpoved.
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SLEDOVANE NOVAOTAZKA A

kribodie vytvoril novid otazku v
kategérii Programovanie (4)
3.03.2022, 08:29:27

matus vytvoril novi otazku v kategorii
Programovanie (4)
2.03.2022,19:55:24

JakubH vytvoril novi otazku v
kategorii Programovanie (4)
24.02.2022, 22:40:28

omaksi vytvoril novi otézku v kategérii
Programovanie (4)
19.02.2022, 10:45:11

omaksi vytvoril novi otdzku v kategérii
Programovanie (4)
18.02.2022, 19:28:12

mvalo odpovedal na otazku Ako
vypoéitat faktorial?
15.02.2022, 18:30:53

Peter Borovansky odpovedal na otazku
Ako vypocitat faktorial?
15.02.2022, 10:22:08

emma vytvoril novi otazku v kategorii
Stadium
14.02.2022, 22:03:01

Obr. 2.7: Panel upozorneni

4

Obr. 2.8: Logo portalu
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Editovat otazku

Editovaf odpoved j}\ jD\
Oznagit odpoved
Zakladatel odpovede Zakladatel otazky otazky za spravnu

Prezeraf rebriek

v Pridat otazku | Pridat odpoved

0
A

Prihlaseny

Prihlasit sa <<extend>>

Prezerat notifikacie " Pozriet otazku - <<extend>>--{ Pridat komentar
pouzivatel
<gextend>>
Pozriet profi QOdhlasit sa Prezerat kategorie <<exiend>> (' Hodnotit prispevok

pouzivatela

Neprihlaseny
pouzivatel

Dat aplikacii spatnu

x Sledovat otazku
vazbu

Y Nahlasit prispevok

Zmenit si heslo

Zmenit si Sledovat kategoriu

pouZivatel'ské udaje

Zmenit si avatar Vyhladat otazku

Obr. 2.9: Diagram pripadov pouzitia

2.8 Diagramy

2.8.1 Diagram pripadov pouzitia

Diagram pripadov pouzitia sluzi na grafickii reprezenticiu moznych interakcii pouzi-
vatela s portalom. V diagrame sme popisali interakcie 4 réznych pouZzivatelov nasej
aplikicie. Neprihlaseny pouzivatel sa moze prihlasit, alebo si zmenit heslo v pripade
zabudnutia. Prihlaseny pouzivatel mé vela moznosti interakcie. Zvy$né 2 typy pouZi-
vatelov dedia v8etku funkcionalitu prihlaseného pouzivatela, no pribudaju im dalsie

moznosti interakcie so systémom.

2.8.2 Diagram nasadenia

Diagram pontika vizualizaciu toho ako ma byt systém nasadeny. Zakladnymi ¢astami
st uzly, ktoré st reprezentované kvadrami a artefakty, ktoré st reprezentované obdlz-

nikmi. Asocidcie medzi prvkami su reprezentované spojovacimi Ciarami.
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<<server>> <<mobile device>>
Linux server

Web Browser

<<webserver>>
Nginx

«Angular app»
index.html

HTTPS

<<desktop device>>

——HTTPS

Web Browser

<<webserver>>
JTomcat

«Spring Boot app»
app.jar

«database system»
PostgreSQL

Obr. 2.10: Diagram nasadenia

Aplikacia bude bezat na fyzickom Ubuntu [15] serveri. Na serveri bude bezat data-
bazovy systém PostgreSQL, webovy server Tomcat [16] a webovy server Nginx [17].
Pouzivatel moze s klientskou ¢astou aplikacie komunikovat prostrednictvom webového
prehliadac¢a na mobilnom zariadeni alebo pocitaci. Tato klientska cast je pohanana we-
bovym serverom Nginx. Webovy server Nginx poskytuje stibory statickej stranky, ktora
je vybudovani pomocou technolégie Angular. Poziadavky, ktoré si urcéené serverovej
casti aplikicie zasiela pomocou reverzného proxy na webovy server Tomcat, kde bezi
serverova Cast aplikacie. Serverova ¢ast aplikicie ako jedind komunikuje s databazovym

systémom.
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‘ study_programs verification_codes
PK |id bigint PK |id bigint
long_name |varchar code varchar
{ short_name |varchar creation_date |timestamp
‘ accounts_following_categories ‘ - email varchar
PK,FK |follower_accounts_id bigint
PK,FK |following_categories_id |bigint accounts
PK |id bigint /}\

" accounts_authorities
avatar_filename varchar -

avatar_seed varchar PK,FK |accounts_id |bigint
- - creation_date timestamp PK,FK |authorities_id |bigint
‘ categories_parent_categories ‘
- — — email varchar
FK | children_categories_id |bigint
o o password varchar £
FK |parent_categories_id | bigint

username varchar "
‘ authorities ’

mail_notifications  |boolean - —
PK |id bigint ’

FK [study_program_id |bigint

name |varchar

‘ categories ’ I %
PK |id bigint “>
title |varchar ’ ‘ comments |
1 PK,FK |id bigint
FK |entry_id |bigint
‘ entries ’
notifications feedbacks l PK |id bigint
PK |id bigint PK |id bigint creation_date timestamp
creation_date |timestamp creation_date |timestamp entry_text text
title varchar feedback_text |varchar entry_text_unformatted |text
url varchar FK |account_id bigint FK |account_id bigint
viewed boolean 4
FK |account_id bigint
questions votes ’
PK,FK |id bigint PK |id bigint ]
is_anonymous boolean creation_date |timestamp
last_activity timestamp value integer
title varchar FK |account_id bigint reports
FK |category_id bigint FK |entry_id bigint PK |id bigint
FK |solved_answer_id |bigint creation_date | imestamp
entry_text varchar
T # report_reason |varchar
FK |entry_id bigint
FK |reporter_id bigint
-
- - ‘ answers ‘
questions_viewers l PK,FK |id bigint ‘ accounts_following_questions ‘

PK,FK |viewed_questions_id |bigint
PK,FK |viewers_id bigint

is_anonymous |boolean PK,FK |follower_accounts_id bigint

FK  |question_id bigint PK,FK |following_questions_id |bigint

Obr. 2.11: Model datovej vrstvy
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2.8.3 Model datovej vrstvy

Diagram znézorfiuje struktiru databazy, ktora je vyuzivana aplikaciou. Jeden obdlz-
nik znazoriuje jednu tabulku databazy aj s datami, ktoré si v nej udrziavané. Ciary
medzi nimi znézornuju vztahy medzi tabulkami. Zakonéenie ¢iary kolmicou znazornuje
vztah ’one’. Rozvetvenie ¢iary na tri znazornuje vztah 'many’. Rozhodli sme sa do dia-

gramu pridat aj informacie o datovych typoch tabuliek a primarnych a cudzich kIi¢och.

Tabulka accounts udrziava ucty pouzivatelov, vratane prihlasovacich udajov a in-
formacii o pouzivateloch. Na tuto tabulku sa odkazuje mnoho ostatnych tabuliek.
Priradzuji tak rozne data ku konkrétnemu uctu. Ucet moze maf priradeny studijny

program, preto sa tabulka odkazuje na tabulku study programs.

Tabulka categories sluzi na udrziavanie kategorii otdzok. Chceme, aby bolo kate-

gorie mozné jednoducho modifikovat, preto ich drzime v databaze.

Tabulka categories parent categories zabezpecuje to, aby kategérie mohli byt

Struktirované ako strom. Umoznuje kategéridam mat svoje podkategorie.

Tabulka entries sluZi na udrziavanie vSeobecného zakladu v8etkych prispevkov, kto-
rymi su otazky, odpovede a komentare. Mozeme povedat, Ze od tejto tabulky dedia. A
teda tabulky questions, answers, comments sa na tato tabulku odkazuja cudzim
kIicom. Uéelom tejto tabulky je zovieobecnenie prispevku. Vdaka tomu sa mozeme
napriklad tabulkou votes odkazovat na tabulku entries miesto odkazovania sa na tri

rozne tabulky, v ktorych drzime otazky, odpovede a komentére.

Tabulka questions slazi na udrziavanie otazok. Otazka obsahuje odpovede a jedna
z nich moéZe byt vybrata za spravnu odpoved. Preto sa tabulka odkazuje na tabulku
answers. Otazka musi prislichat ku kategorii, preto sa odkazuje aj na tabulku cate-

gories.

Tabulka answers sluZi na udrziavanie odpovedi. Odpoved musi byt priradena nejakej

otazke a preto sa tabulka odkazuje na tabulku questions.
Tabulka comments sluzi na udrZiavanie komentarov. Komentar musi byt priradeny
bud k nejakej otéazke alebo odpovedi. Mohli by sme sa odkazovat na dve tabulky qu-

estions a answers, no lepsiu alternativou je pre nas odkazovat sa na tabulku entries.

Tabulka votes sluZi na udrZiavanie hlasov. Hlasovat je moZné za Iubovolny prispe-
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vok, preto sa odkazuje na tabulku entries. Kazdy hlas musi byt priradeny nejakému
pouzivatelovi, hlavne z dévodu zamedzenia dvojitého hlasovania — preto sa odkazuje

na tabulku accounts.

Tabulka notifications sluzi na udrZiavanie upozorneni. Kazdy t¢et ma mnozinu svo-

jich upozorneni a preto sa tabulka odkazuje na tabulku accounts.
Tabulka study programs sluzi na udrziavanie $tudijnych programov.

Tabul'ka feedbacks sluzi na udrziavanie spatnej vazby pouzivatelov. Tabulka sa odka-
zuje na pouzivatela pomocou tabulky accounts, aby sme ho vedeli v pripade potreby

kontaktovat.

Tabulka authorities slizi na udrziavanie autorit. Autorita slizi pre urcenie préavo-

moci pouzivatela.

Tabul'ka reports slazi na udrziavanie nahlasovani prispevkov. Odkazuje sa na tabulku
accounts kvoli udrzaniu identity nahlasovatela a na tabulku entries, pretoZze nahla-

senie musi byt priradené ku nejakému prispevku.

Tabulka verification codes sluzi na udrziavanie kédov, ktoré vyuzivame pre potvr-
denie identity pouzivatelského emailu — konkrétne v pripade registracie a poziadavky

na zmenu zabudnutého hesla.

Tabulka accounts following categories slizi na udrZiavanie sledovani kategorii

pouzivatel mi.

Tabulka accounts following questions sliuZi na udrziavanie sledovani otédzok po-

uzivatelmi.

Tabulka accounts authorities sliZi na prepojenie autorit s pouzivatelskymi tc-

tami. Jeden pouzivatel moze mat viac autorit.

Tabulka questions viewers slizi na udrziavanie sledovanosti otazok I'udmi. Na za-
klade tejto tabulky vieme vyratat kolko unikatnych Tudi si zobrazilo nejaka otazku.
Jedno pozorovanie je priradené jednej otazke pomocou odkazu na tabulku questions

a jednému pouzivatelovi pomocou odkazu na tabulku accounts.
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Kapitola 3

Implementacia portalu

3.1 Aplikac¢né vrstvy

Portal vieme rozdelit na tri vrstvy. Webovu aplikaciu, serverovi aplikiciu a databazu.
Webové aplikicia je vytvorena pomocou technologie Angular. Serverova aplikacia je
vytvorena pomocou technolégie Spring Boot. Databaza je typu PostgreSQL. Webova
a serverova aplikicia spolu komunikuji pomocou REST API [11] - teda GET/POS-
T/PUT/DELETE HTTP poziadaviek [18]. Databaza komunikuje iba so serverovou
aplikaciou. Webova aplikicia na strane klienta komunikuje tiez iba so serverovou apli-

kiciou — nema priamy pristup ku databaze.

3.2 Zhrnutie frameworku Spring Boot

Cielom tejto sekcie je oboznamit ¢itatela so zékladnymi Strukturami Spring frame-
worku pre lepsie pochopenie implementacie portalu. Predpokladame, ze Citatel je fa-
milidrny s programovacim jazykom Java alebo s inym objektovo-orientovanym progra-

movacim jazykom.

3.2.1 Anotacie

Anotacie [19] st sucastou programovacieho jazyka Java a framework Spring ich ¢asto
vyuziva. Anotéciam je mozné priradit aj parametre. V aplikicii najcastejsie vyuzivame

nasledujtice anotacie:

@Service

Anotécia slazi na oznacenie komponentu, ktory v sebe obsahuje vyhradne funkcionalitu

vrstvy biznis logiky.

27
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@RestController

Anotacia sluzi na oznacenie komponentu, ktory poniika REST funkcionalitu. Metody
triedy s touto anotaciou vracaju objekty, ktoré st automaticky konvertované do JSON
formatu [20].

@RequestMapping

Anotéciu vyuzijeme v pripade, Ze chceme namapovat nejaki HT'TP poziadavku k me-
tode. Medzi jej vstupné parametre patri cesta a HT'TP metéda. Parameter cesty urci
cestu, na ktorta méa byt poziadavka zaslana, aby bola spracovana anotovanou metddou.
Parameter HTTP metody uréi konkrétnu HTTP metodu na ktori chceme reagovat.
Konkrétne sa jedna o GET, PUT, POST, DELETE. Spring pontika aj alternativu k
pouzitiu tohoto parametra. Mézeme pouzit anotacie @GetMapping, @PutMapping,
@PostMapping, @DeleteMapping. Tymto anotéaciam bude stacit zadat uz iba parame-

ter cesty.

@Autowired

Tato anotacia zjednodusuje vkladanie objektov do nejakej konkrétnej triedy. Objekty
nemusime vytvarat pomocou operatoru new’. Spring je inteligentny framework a o
spravovanie objektov sa stard sam v pozadi. Ak mu chceme povedat, aby spravoval
objekty konkrétnej triedy, musime danu triedu oznacit anoticiou @Service, @Rest-

Controller alebo inou obdobnou anotaciou. Pripadne mézeme vyuzit anotaciu @Bean.

@Bean

Ak chceme byt Specifickej$i v tom, ako sa ma anotécia @Autowired o nejaki triedu
starat, mozeme vytvorit metodu, ktora vracia objekt danej triedy a oznacit tuto metodu
anotaciou @Bean. V tele metdédy mame slobodu robit ¢o chceme, no na konci musime
vratit objekt. Pri pouziti anotacie @Autowired bude vlozeny objekt v takom stave, v

akom bol objekt vrateny v metode.

Q@QEntity

Anotécia Specifikuje, ze dané trieda méa byt mapovana k databazovej tabulke a Ze s
nou budeme pracovat ako s databézovou entitou. Konkrétne sa jedné o funkcionalitu

objektovo-relacného mapovania.

@Transactional

Anotacia definuje rozsah a kontext jednej databazovej transakcie. Predvolené spréavanie

je také, ze vSetok databazovy kod vykonany v metode oznacenej touto anotaciou sa
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vykona v jednej transakcii.

3.3 Zhrnutie frameworku Angular

Cielom tejto sekcie je oboznamit Citatela so zakladnymi Struktirami Angular frame-
worku pre lepSie pochopenie implementéacie portalu. Predpokladame, Ze ¢itatel je fami-
lidrny s programovacim jazykom Typescript alebo s inym obdobnym programovacim

jazykom.

3.3.1 Komponent

Angular komponent [21] predstavuje prvok pouZivatel'ského rozhrania. Sklada sa z:
e Typescript triedy, ktora urcuje jeho spravanie
e HTML sablony, ktora urcuje ako sa komponent vykresli
e CSS stylov, ktoré urc¢uju vizuélne forméatovanie komponentu
e Selektoru, ktory urcuje spodsob referencie na komponent

Komponenty je vhodné pouzivat na zapizdrenie nejakej funkcionality a spravania, ktoré
sa opakuje. Chceme minimalizovat opakujuci sa kod, aby sme nemuseli rovnaku funkci-
onalitu menit na viacerych miestach a zvysili tak kvalitu nasho kodu. Komponent méze
akceptovat vstupné data a poskytnit vystupné data. Ma svoj zivotny cyklus a vieme
teda zavolat kod pri jeho pociatoc¢nej inicializacii alebo pri jeho koneénom zniceni.
Komponent by nemal obsahovat biznis logiku. Mal by slizit iba ako rozhranie medzi
pouzivatelom a aplikiciou. Biznis logiku (napriklad zasielanie HTTP poziadaviek) by

mal delegovat servisu.

3.3.2 Servis

Angular servis [22] sluzi na zapuzdrenie biznis logiky, ktort vieme vyuZzivat vo via-
cerych castiach aplikicie. Ide napriklad aj o zasielanie HT'TP poziadaviek, validaciu
pouzivatel ského vstupu, alebo vypisovanie udajov do konzoly. Kazdy servis by sa mal
sustredit na nejakd konkrétnu doménu a zoskupovat funkcionalitu iba danej domény.
To znamena, ze funkcionalitu tykajucu sa autentifikdcie a vytvarania otédzok nechceme

mat v jednom rovnakom servise.

Servis vytvorime pridanim @Injectable ku triede. Mézeme ho vlozit do ostatnych kom-

ponentov alebo servisov. Rozsah servisu moze byt na trovni celej aplikacie, modulu,
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alebo komponentu. Ak je na drovni celej aplikacie, tak cela aplikacia zdiela jednu in-
Stanciu daného servisu. Ak je na trovni modulu, tak existuje jedna inStancia servisu pre
kazdy modul. Ak je na trovni komponentu, tak kazdy komponent mé vlastni instanciu

servisu.

3.3.3 Modul

Angular umoznuje budovat modularne aplikicie pomocou modulov [23]. Modul zo-
skupuje funkcionalitu nejakej konkrétnej domény. Méze obsahovat komponenty alebo
servisy, ktorych rozsah je na urovni daného modulu. Moduly vedia exportovat vybranu
funkcionalitu, ktora moze byt importovana ostatnymi modulmi. Kazda aplikacia musi
mat minimalne jeden modul. Pomocou modularneho dizajnu vieme zabezpecit, aby
sa niektoré Casti aplikicie pouZivatelovi nacitali az vtedy, ked ich bude potrebovat.
Profilovy modul sa napriklad nacita az vtedy, ked pouzivatel navstivi cestu ’/profile’.
Usetrime tak pocet dat, ktoré sa musia prenésat po sieti a zrychlime celkové nacitanie

stranky:.

3.4 Autentifikacia

Musime zabezpecit aby nikto nemohol spochybnit identitu pouzivatela aplikicie a aby
kazdy pouzivatel bol prihlaseny pod profilom ku ktorému ma opréavnenie. Pouzivatel
preberéa zodpovednost za svoj profil a za jeho zabezpecenie. Do profilu sa vie prihlasit
pomocou pouZivatelského mena a hesla, ktoré si nastavi pri vytvoreni profilu. PouZi-
vatelovi je umoznené si dané heslo zmenit — aj v pripade zabudnutia pomocou jeho

emailovej adresy.

Autentifikovani pouzivatelia su udrziavani reldciami a identifikacné udaje tychto re-
lacif st udrziavané na strane pouZivatela pomocou HTTP Cookies [24]. Implementaciu
autentifikacie rieSime pomocou prostriedkov, ktoré pontka modul zabezpecenia frame-
worku Spring. Pontkant funkcionalitu musime prispdsobit nasim potrebdm, no nasim

cielom je zostat kompatibilny s pontkanym systémom autentifikacie.

Zadefinujeme triedu UnibaskUserDetailsService, ktora implementuje rozhranie UserDe-
tailsService. Toto rozhranie je poskytnuté Spring frameworkom a sluzi na $pecifikaciu
toho, ako ma byt pouZivatel nacitany na zaklade jeho mena. Musime implementovat

metodu loadUserByUsername.

@Service
public class UnibaskUserDetailsService implements UserDetailsService {

private final AccountRepository accountRepository;
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Q@Autowired
public UnibaskUserDetailsService(AccountRepository accountRepository) {

this.accountRepository = accountRepository;

@0verride
@Transactional
public UserDetails loadUserByUsername(String email) {
Account account = accountRepository.findByEmail(email).get();
return new UnibaskUserDetails(
account.getEmail(),
account.getPassword(),
account.getAuthorities() .stream() .map(authority ->
new SimpleGrantedAuthority(authority.getName()))
.collect(Collectors.toList()));

Koéd 3.1: Implementécia rozhrania UserDetailsService

V kode vidime, ze pouzivatela nacitavame z databazy. Metoda loadUserByUsername
vracia UserDetails, ¢o je tiez rozhranie poskytnuté Spring frameworkom a slazi na Spe-
cifikaciu dat, ktoré reprezentuju prihldseného pouzivatela. Toto rozhranie je potrebné

implementovat a preto vytvorime dalsiu triedu UnibaskUserDetails.

public class UnibaskUserDetails implements UserDetails {
private final String email;
private final String password;

private final List<GrantedAuthority> authorities;

public UnibaskUserDetails(String email, String password,
List<GrantedAuthority> authorities) {

. priradenie parametrov k premennym triedy

@0verride

public Collection<? extends GrantedAuthority> getAuthorities()
{return authorities;}

@0verride

public String getPassword() {return password;}

@0verride

public String getUsername() {return email;}

@0verride

public boolean isAccountNonExpired() {return true;}

@0verride
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public boolean isAccountNonLocked() {return true;}
Q@0verride

public boolean isCredentialsNonExpired() {return true;}
@0verride

public boolean isEnabled() {return true;}

Koéd 3.2: Implementécia rozhrania UserDetails

Po zadefinovani triedy UnibaskUserDetailsService ju musime pridat do bezpec¢nostnej
konfiguracie Spring frameworku. Zadefinovat tiez musime enkodér hesiel. Zvolime BC-

ryptPasswordEncoder, ktory je sucastou Spring frameworku.

public class SecurityConfiguration extends WebSecurityConfigurerAdapter {

private final UserDetailsService userDetailsService;

O@Autowired
public SecurityConfiguration(UserDetailsService userDetailsService) {

this.userDetailsService = userDetailsService;

@Bean

public PasswordEncoder passwordEncoder() {return new BCryptPasswordEncoder();}

@Bean

public AuthenticationProvider daoAuthenticationProvider() {
var provider = new DaoAuthenticationProvider();
provider.setPasswordEncoder (passwordEncoder()) ;
provider.setUserDetailsService(userDetailsService);

return provider;

Kod 3.3: Nastavenie bezpec¢nostnej konfiguracie

3.5 Komunikacia klient-server

Klient (Angular aplikicaia) so serverom (Spring aplikicia) komunikuje prostrednictvom
HTTP poziadaviek v stlade s architektonickym $tylom REST. Klient zasiela HTTP
poziadavky, server ich spracoviava a odpoveda na nich. Komunikaciu ukadZeme na casti

naSej aplikécie, ktora je zodpovednéa za informécie o pouzivatel'skych profiloch.
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3.5.1 Zasielanie HTTP poziadaviek

Metoda getUser vytvori GET poziadavku na cestu ’/profile’. V. GET poziadavke pri-

baluje parameter identifikitora pouZzivatela.
Metoda getUserInfo vytvori GET poziadavku na cestu ’/profile/info’.

Metoda saveUserInfo vytvori POST poziadavku na cestu ’/profile/info’. V tele pozia-
davky pribaluje informacie o identifikatore Studijného program a o zapnuti emailovych

notifikicii.

Vsetky metody vracaju objekt poziadavky. Aby sa poziadavka zacala vykonavat je po-
trebné zavolat na objekt metodu subscribe. Poziadavky obsahuju hlavicku a pridanim
moznosti 'withCredentials: true’ dosiahneme, aby v nich bolo zaslané aj autentifikacné

cookie.

@Injectable()
export class ProfileService {

constructor(private http: HttpClient) {3}

getUser(userId: string) {
return this.http.get<User>(environment.apiUrl + '/profile', {
headers: new HttpHeaders({'Content-Type': 'application/json'}),
withCredentials: true,
params: new HttpParams().append('userId', userId)

b

getUserInfo() {
return this.http.get<UserInfo>(environment.apiUrl + '/profile/info', {
headers: new HttpHeaders({'Content-Type': 'application/json'}),

withCredentials: true

b))

saveUserInfo(userInfo: UserInfo) {
return this.http.post(environment.apiUrl + '/profile/info', {
'studyProgramId': userInfo.studyProgramld,
'mailNotificationsEnabled': userInfo.mailNotificationsEnabled,
3 A
headers: new HttpHeaders({'Content-Type': 'application/json'}),
withCredentials: true

)
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Kod 3.4: Priklad zasielania HT'TP poziadaviek klientskou aplikiciou

3.5.2 Spracovanie HTTP poziadaviek

Uvedieme si priklad spracovania HT'TP GET a POST poziadaviek. Triedu v ktorej
sa funkcionalita nachadza oznac¢ime anotéaciou @RestController a anotéciou @Reques-
tMapping, ktorej priradime cestu ktortt mé spracovavat. Tato trieda konkrétne spra-
covava cestu ’/profile’. Aplika¢ni logiku chceme mat od tejto triedy oddelent a preto
delegujeme biznis logiku triede ProfileService, ktorta do triedy ProfileController vkla-

déme pomocou QAutowired anotacie.

Metoda getUser je typu GET a vracia informacie o nejakom pouZivatelovi. Vyzaduje,
aby poziadavka obsahovala aj informacie o identifikitore pouzivatela, ktorého informa-

cie chceme ziskat.

Metody getUserInfo a setUserInfo pridavaju ku ceste triedy dodatok ’/info’ a teda

spracovavajui poziadavky zaslané na cestu ’/profile/info’.

Metoda getUserInfo je typu GET a vracia informéacie o prihlasenom pouzivatelovi.
Metoda setUserInfo je typu POST a vyzaduje, aby sa v tele poziadavky nachédzali in-
formacie o identifikatore studijného programu a o zapnuti emailovych notifikacii. Tieto

informécie budu néasledne nastavené prihlasenému pouZzivatelovi.

QRestController
ORequestMapping("/api/profile")
public class ProfileController {

private final ProfileService userService;

O@Autowired
public ProfileController (ProfileService userService) {

this.userService = userService;

@GetMapping
public UserDto getUser (@RequestParam("userId") String userId) {

return userService.getUser(Long.valueOf (userId));

@GetMapping("/info")
public UserInfoDto getUserInfo() {

return userService.getUserInfo();
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Q@PostMapping("/info")
public void setUserInfo(@RequestBody Map<String, String> body) {
userService.setUserInfo(body.get ("studyProgramId"),
Boolean.parseBoolean(body.get ("mailNotificationsEnabled")));

Kod 3.5: Priklad spracovania HT'TP poziadaviek serverovou aplikiciou

3.6 Zoznam otazok

Aplikacia musi pouzivatelovi poskytnit zoznam vsetkych poloZenych otézok. Zoznam
otazok je dostupny na ceste ’/list’. Musime tiez vyriesit problém, kedy by portal
obsahoval stovky otéazok. Bolo by neefektivne nacitat ich vSetky naraz. To sa da
vyriesit pomocou paginacie, alebo pomocou podmieneného nacitavania otézok v

pripade dosiahnutia dna stranky. Zvolili sme druht moznost.

Komponent priradeny ceste ’/list’ je QuestionListComponent. Typ zoznamu za-
visi od parametrov, ktoré pridame k ceste. Ak chceme dostat zoznam vSetkych otazok,
vyuzijeme cestu ’/list’ bez parametrov. Ak by sme chceli dostat zoznam otazok v
pouzivatelom sledovanych kategoridch, vyuZijeme cestu ’/list?followed=true’. Ak
by sme chceli dostat zoznam otazok nejakej konkrétnej kategorie, vyuzijeme cestu
'list7category=x’, kde x je identifikitor kategorie.

export class QuestionListComponent {

params: Params;

constructor (private route: ActivatedRoute) {
this.route.queryParams.subscribe(params => {
this.params = params;
this.listQuestionsService.loadInitial(
params['followed'], params['category'], this.searchPhrase);

19N

Kod 3.6: Ziskanie parametrov z cesty

Komponent QuestionListComponent pracuje so servisom QuestionListService a s pa-
rametrami, ktoré ziskal z cesty. Pri poc¢iatocnom nacitani stranky alebo pri zmene

vyhladavaného vyrazu otézok poziada komponent prostrednictvom servisu o nac¢itanie
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prvotnych otazok cez jeho metddu loadInitial. Data o zozname otazok a o stranke naci-
tavanych otazok su drzané v servise. Nahl'ady nacitanych otazok sa nésledne vizualne
zobrazia v komponente, ktory z dat kazdej otazky skonstruuje novy komponent Ques-
tionPreviewComponent. V pripade, Ze sa pouzivatel dostane na dno zoznamu otazok,

zavola sa metoda servisu loadMore, ktora nacita dodatoéné otazky (ak si dostupné).

Pri metode loadInitial chceme zacat nacitavat otazky odznovu. Zoznam uz nacitanych
otazok vynulujeme a stranku otazok nastavime na hodnotu 0. Otazky teda nacitavame
od uplného zaciatku. Odosleme HTTP poziadavku, ktord nam poskytne metdda get-
Request. Odpoved pridame do triednej premennej zoznamu otazok a zvysSime stranku

otézok o 1.

Pri metode loadMore chceme pokracovat v nacitavani otazok pre momentéilne para-
metre. Odosleme HTTP poziadavku, ktori nam poskytne metdda getRequest. Odpo-
ved pridame do triednej premennej zoznamu otazok a zvysime stranku otazok o 1. Na

rozdiel od metédy loadInitial nenulujeme zoznam a ¢islo stranky.

export class QuestionListService {
questions: Question[];
page = 0;
limit = 10;

constructor(private questionService: QuestionService) {}

private getRequest(followed: any, category: any, searchPhrase: string) {

. vracia HTTP poziadavku, ktord je skonStruovand na zaklade parametrov

loadInitial(followed: any, category: any, searchPhrase: string) {

this.questions = undefined;

this.page = 0;

this.getRequest(followed, category, searchPhrase).subscribe(questions => {
this.questions = []
this.questions.push(...questions)

)

this.page += 1;

loadMore(followed: any, category: any, searchPhrase: string): void {
this.getRequest(followed, category, searchPhrase).subscribe(questions => {
this.questions.push(...questions)
)
this.page += 1;
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Kod 3.7: Definicia servisu QuestionListService

Po odoslani HT'TP poziadavky o zoznam otazok ju server spracuje v triede typu @Rest-
Controller. Z poziadavky vyberie vSetky parametre a posunie ich dalej na spracovanie
metode getQuestions triedy typu @Service. Tato metoda na zéklade parametrov iba
rozhodne, ¢i chceme ziskavat vSetky otazky, otazky sledovanych kategorii alebo otézky

nejakej konkrétnej kategorie.

@GetMapping("/questions")
public List<QuestionDto> getQuestions(
@RequestParam(value = "followed") boolean followed,

O@RequestParam(value = "category") Long category,

@RequestParam(value = "phrase") String phrase,

@RequestParam(value "page", defaultValue = "0") int page,
@RequestParam(value = "limit", defaultValue = "50") int limit) {
return questionService

.getQuestions (phrase, followed, category, page, limit);

Kod 3.8: Spracovanie HT'TP poziadavky o ziskanie zoznamu otazok

Ako priklad si ukdzeme ziskavanie otédzok pre konkrétnu kategoriu. Otézky musime zis-
kat z databazy pomocou dopytu v jazyku, ktory je vyuzivany frameworkom Hibernate.
7 tabulky otézok ziskame vSetky otazky a nésledne k nim nacitame dodatoc¢né udaje
z ostatnych tabuliek. Mnozinu otazok nasledne vyfiltrujeme tak, aby ostali iba otézky
pripadajtce kategorii ktora nas zaujima a aby ich nadpis alebo obsah obsahoval text,
ktory pouzivatel zadal vo vyhladavani otazok. Otézky nasledne zoradime zostupne

podla ich poslednej aktivity.

@Query ("SELECT distinct q FROM questions q " +
"left join fetch q.viewers viewers " +
"left join fetch q.votes votes " +
"left join fetch q.answers answers " +
"where q.category.id = :categoryId " +
"and (q.title LIKE %:phrase’, or q.entryTextUnformatted LIKE 7%:phrasel) " +
"order by q.lastActivity desc nulls last")
List<Question> findAl1ByCategory(@Param("categoryId") Long categoryld,
@Param("phrase") String phrase);

Kod 3.9: Ziskanie zoznamu otazok z databazy podla kategorie
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V zozname otézok, ktory dostaneme z databazy eSte musime vyriesit strankovanie. V
HTTP poziadavke nam bolo zaslané ¢islo stranky a velkost jednej stranky. Vyuzijeme
Java Stream API [25]. V zozname pomocou metody skip preskocime pocet otézok
vyratany vzorcom "stranka * velkost jednej stranky". Otéazky ziskavame od toho miesta
a ich pocet je urcéeny velkostou jednej stranky prostrednictvom metody limit. Objekty
vyuZivané na pristup ku datam nie je vhodné vracat ako odpoved na HT'TP poziadavky,
preto ich eSte pomocou metddy map napamujeme na objekty urcené pecialne pre tento

prenos.

@Transactional
public List<QuestionDto> getQuestionsByCategory(
String phrase, long categoryld, int page, int limit) {
return questionRepository.findAl11ByCategory(categoryld, phrase)
.stream()
.skip((long) page * limit).limit(limit)
.map(question ->
entityToDtoService.questionToQuestionDto(question, null))

.toList();

Kod 3.10: RieSenie strankovania zoznamu otézok

3.7 Vytvaranie otazok

Otéazky je mozné vyvarat na ceste ’/ask’. Pre vytvorenie otézky je potrebné zadat
nadpis, vyplnit telo otazky, vybrat kategériu do ktorej otézka patri a pripadne zvolit

moznost anonymity.

Pre ziskanie textu tela otdzky nam nestaci bezné textové pole. Chceme aby bol textovy
vstup forméatovatelny a poskytoval dalsiu funkcionalitu. Vyuzili sme pre to textovy
editor Quill [26] poskytovany tretou stranou, ktory sme prisposobili nasim potrebam.
Editor nam povoluje umoznit pouzivatelom formatovat text, vkladat videa z exter-
nych zdrojov, vkladat vypisy kodov, alebo vkladat matematické rovnice. Mimo toho
sme editor nakonfigurovali tak, aby umoznoval nahravanie obrézkov pomocou HTTP

poziadaviek priamo na nas server.

Pri vol'be kategorie sme museli riesit dva problémy. Prvy problém sa tykal toho, ako
usetrit pouzivatela pred zdlhavym hladanim kategorie v pripade, ked ich budeme mat

desiatky az stovky. Problém sme vyriesili pridanim vyhladavania kategorie do ponuky
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kategorii. Po kazdom novom znaku sa vyfiltruja iba tie kategorie, ktoré vyhovuju vy-
hladdvanému vyrazu. Druhy problém sa tykal pripadu, kedy bude mat viacero kategorii
rovnaké meno, no iné rodicovské kategorie. Kategorie maju Struktiaru stromu. Prob-
lém sme vyriesili rekurzivnym najdenim cesty az ku korenu pre kazda kategoériu. V
odpovedi na poziadavku o zoznam kategérii sme ku kazdej kategorii prebalili aj tuto
cestu. Cesta je zobrazované pri kazdej kategorii a pouzivatel vie rozlisit medzi dvoma,

rozlicnymi kategériami s rovnakym menom.

Po vyplneni potrebnych tudajov bude zaslanda HT'TP POST poziadavka na server o
vytvorenie otazky. V poziadavke sa posle nadpis, text tela otdzky vo formétovanom
tvare, text tela otdzky v neformatovanom tvare, identifikitor kategorie a volba zacho-
vania anonymity otazky. Editor Quill formatuje text prostrednictvom HTML. Text vo
formatovanom tvare je typu HTML a obsahuje vSetky formatovania ako nadpisy, pod-
¢iarknutia textu a podobne. Ak zobrazujeme otézku, tak vyuzivame formétovany text.
Text v neformatovanom tvare obsahuje ¢isty text bez hocakého formatovania. Tento

neforméatovany text vyuzivame pri vyhladavani otazok.

this.http.post<string>(environment.apiUrl + '/question', {
'title': title,
'text': text,
'unformattedText': unformattedText,
'categoryld': categoryld,
'isAnonymous': isAnonymous
A
headers: new HttpHeaders({'Content-Type': 'application/json', 'ngsw-bypass': 'true'l}),
withCredentials: true,

b

Kod 3.11: Vytvorenie HTTP poziadavky pridania novej otazky

3.8 Profilové fotky

Pouzivatelom je umoZnené nastavit si profilovi fotku dvoma spésobmi. Bud vyuZitim

predvoleného systému avatarov, alebo nahranim vlastného obrazku.

KedZe sme chceli dat portalu nejaku identitu a ozivit ho, rozhodli sme sa, 7e kazdy
pouzivatel bude mat na zac¢iatku predvoleny avatar ndhodne vygenerovanej postavicky.
Vyuzili sme webovy servis tretej strany DiceBear [27], ktory pontka ttato funkciona-
litu. Zaslanim nejakého textového retazca pomocou HTTP poziadavky bude z tohoto
retazca vygenerovany nahodny avatar, ktory dostaneme prostrednictvom odpovede.

Tento avatar je vo vektorovom forméte .svg’ a jeho velkost je v jednotkach kilobajtov.
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Z rovnakého retazca dostaneme vzdy rovnaky avatar. Pouzivatel si moze vybrat novy
avatar a ulozit ho. V takom pripade mu priradime retazec daného avataru ku profilu v

databéze.

Nahratie obrazku funguje tak, Zze pouzivatel prostrednictvom webovej stranky zasle
obrazok HT'TP POST poziadavkou na server. Server dany obrazok ulozi do priec¢inku

na to uréenom a cestu k obrazku priradi k pouzivatel'skému profilu v databaze.

3.9 Podpora zariadeni

3.9.1 Responzivny dizajn

Webova aplikacia bola navrhnuté tak, aby podporovala vsetky relevantné zariadenia s
roznymi velkostami obrazovky. Prisposobili sme ho pre smartfony, tablety aj monitory
roznej velkosti. Niekedy bolo potrebné pre niektoré velkosti zmenit aj celé rozloZenie
stranky. Pre zariadenia mensej Sirky sme presunuli naviga¢ni listu do bo¢ného panelu.
Responzivny dizajn sa nam podarilo aplikovat v rozsahu celej aplikiacie bez toho, aby

sme obetovali dizajnovu identitu, ¢ funkcionalitu pre niektoré velkosti obrazovky.

3.9.2 Progresivna webova aplikacia

Webové aplikacia splita podmienky progresivnej webovej aplikacie. Webovi aplikaciu
je mozné nainstalovat a zabezpecit tak, aby sa spravala podobne ako nativna aplikacia.
Nainstalované progresivna aplikacia podporuje napriklad zasielanie upozorneni, pristup
k polohe zariadenia, sledovanie menenia orientécie zariadenia a podobne. PouZivatelovi
je pristupna v zozname aplikacii a nemusi sa ku nej dostavat prostrednictvom webového
prehliadaca. Progresivne webové aplikicie taktiez zefektiviiuju nacitavanie a rychlost
stranky. Po prvotnom nacitani stranky st nacitané tdaje udrziavané v paméti. Tym

padom sa budu nasledujice nacitania blizit rychlosti nativnej aplikicie.

3.10 Nasadenie aplikacie

Aplikaciu sme nasadili na Ubuntu [15] server. Priradili sme jej doménu unibask.sk a za
pomoci projektu Let’s Encrypt [28] aj SSL certifikat. Databaza bezi na Standardnom
PostgreSQL porte 5432 a kvoli zvySeniu bezpec¢nosti sme k nej zakazali pristup z von-
kajsieho prostredia. Serverova cast aplikacie bezi na webovom serveri Tomcat [16] a je
jej priradeny port 8443. Klientska ¢ast aplikicie bezi na webovom serveri Nginx [17] a
je jej priradeny standardny HTTPS port 443. Pociva vsak aj na Standardnom HTTP
porte 80 a zabezpecuje presmerovanie http://unibask.sk na https://unibask.sk.
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Na webovom serveri Nginx sme nastavili reverzné proxy. Poziadavky smerujice na
https://unibask.sk/api st vnatorne presmerované na port 8443 a o ich spracovanie sa
teda stara serverova cast aplikicie. Dévod preco sme sa rozhodli pouzit reverzné proxy
je ten, ze pouzivatelia zvyknt mat firewallom povolené iba standardné porty. Ak by sme
nechali aplikidciu bezat na porte 8443, mohlo by sa stat, Ze by Tudom bol zamietnuty
pristup. Standardné porty, ktoré moézeme vyuzit st porty 80 a 443. Na porte 443 uz
bezi Nginx server a port 80 nepontka dostatoéné zabezpecenie. Pouzitim reverzného
proxy pouzivatelia komunikujt iba s portom 443. V konfiguracii Nginx sme niektorym
siborom nastavili ¢as existencie v paméti na 30 dni, aby sme zamedzili ich zbyto¢nému
opatovnému prenasaniu po sieti. Pri nasadeni novej verzie aplikacie st siiborom vyge-
nerované nové unikatne nazvy, takze sa nemusime bat neaktuélnosti stranky na strane
pouzivatela. Nastavili sme aj kompresiu pre zmenSenie velkosti prenaSaného obsahu.
server {
listen 80;

server_name unibask.sk www.unibask.sk;

return 301 https://unibask.sk$request_uri;

server {
listen 443 ssl;

root /var/www/unibask.sk/html;

index index.html index.htm index.nginx-debian.html;
server_name unibask.sk www.unibask.sk;
ssl_certificate .../fullchain.pem;
ssl_certificate_key .../privkey.pem;

gzip on;
location / {

try_files $uri $uri/ /index.html;

location “* \.(7:css|jsl|jpgljpeglgifl|pnglicolcur|gzlsvglsvgz|mp4|mp3)$ {
expires 1M;
add_header Cache-Control "max-age=2629746, public";

location /api {

proxy_pass https://localhost:8443/api;

Kod 3.12: Konfiguracia webového servera
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Zaver a vyhodnotenie

Portal bol tspesne navrhnuty a vytvoreny v sulade so zadanim projektu. Vo febru-
ari sme portal nasadili na predmet 'Programovanie 4’ katedry aplikovanej informatiky;,
ktory sa konal v obdobi letného semestra 2021/2022. Nasadenie bolo z technického
hladiska bezproblémové — nevyskytli sa Ziadne neocakavane tazkosti. Adoptéacia por-
talu studentami vyzerala spociatku nadejne, no neskor sa ich motivacia pridéavat nové

otazky zmensSovala. Nepodarilo sa nam udrzat ich interakciu s portélom.

Pocas semestra bolo poloZenych 6 otazok. Otéazky boli zodpovedané 11 odpovedami.
K otazkam a odpovediam bolo pridanych 5 komentarov. Do portélu sa zaregistrovalo
60 pouzivatelov. Dokopy si v8etci pouzivatelia prezreli otazky 210-krat. Najvacsiu re-
putaciu (12) ziskal vyucujuci. Druhu najvacsiu reputéaciu (7) ziskal Student. MoZnost
sledovat kategorie vyuzilo 7 pouzivatelov a moznost sledovat otazky vyuzilo 5 pouzi-
vatelov. Zasielanie mailovych notifikacii povolili 4 pouzivatelia. Posledna otazka bola

polozena na konci treticho tyzdna semestra.

Myslime si, Ze po technickej stranke bol portal dostacujici. Podarilo sa nam zakompo-
novat vSetku funkcionalitu, ktord sme planovali a s koneénym vysledkom aplikacie sme
spokojny. Co vsak podla nas chybalo k jeho tspechu bola motivécia Studentov vyuzivat
ho. Aby bol portél tspesny, bolo by potrebné propagovat ho na fakultnej trovni, aby
sa zvidsilo jeho publikum a aby bola udrzana jeho neustéla aktivita. Uspech portéalu je
priamo umerny s aktivnou velkostou komunity. Ttto komunitu sa nam vSak s nasim

dosahom nevydarilo vybudovat.

Mame vsak aj napady na zlepSenie technickej stranky portalu. Prioritna funkcionalita,
ktoru portéal potrebuje je pridanie sposobu motivicie pouzivatelov. To sa da spravit
roznymi oceneniami za milniky, akymi st napriklad vytvorenie alebo zodpovedanie nie-
kolkych otazok. Este atraktivnejsie médium motivacie je poskytnutie moderatorskych
prav pouzivatelom, ktory presiahnu uréita hranicu reputécie. Takymto spdsobom by
sa portal mohol moderovat aj sam. Pouzivatelia s vysokou reputaciou st déveryhodny
a bolo by im umoZnené vykonévat rozne moderatorské ikony. To nas dostava ku dal-

Siemu bodu rozsirenia aplikacie, ktorym je pridanie moderatorského rozhrania. V mo-
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mentalnej verzii aplikdcie neexistuje moderatorské rozhranie a moderacia je umoznena
vyhradne prostrednictvom databazy. PouZzivatelia si pomocou spatnej vazby vyziadali
funkcionalitu oznacenia otazok za precitané. Takto sa da docielit, aby pouzivatelia

videli v zozname otézok iba novu aktivitu.
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