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• so elektronska oblika diplomskega dela, naslov (slov., angl.), povzetek
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Za vso strokovno pomoč in nasvete pri izdelavi se zahvaljujem mentorju doc.
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Seznam uporabljenih kratic

CSS – (angl. Cascading Style Sheets) stilski jezik za urejanje videza html

dokumenta

SQL – (angl. Structured Query Language) strukturni jezik, namenjen pisa-

nju poizvedb

.NET – Microsoftovo ogrodje za razvoj programske opreme

HTML – (angl. HyperText Markup Language) označevalni jezik, name-

njen razvoju spletnih strani

C# – objektni programski jezik, ki je na voljo v okolju .NET

CSV – (angl. Comma Separated Values) vrednosti, ločene z vejico





Povzetek

Namen diplomskega dela je izdelava spletne aplikacije za prilagojeno anke-

tiranje glede na različne tipe anketirancev, ki omogoča možnost longitudi-

nalnega anketiranja. Aplikacijo je možno vključiti v spletno stran, kjer jo

lahko uporabljajo gostje in interni uporabniki (npr. zaposleni v podjetju).

Uporabnost longitudinalnega anketiranja se kaže pri proučevanju dolgoročno

pridobljenih podatkov, ki jih dobimo z izvajanjem enakih anket na istih tipih

anketirancev v več časovnih intervalih.

V delu so predstavljeni tehnologije in orodja, uporabljena pri izdelavi aplika-

cije, ki je bila razvita v ogrodju .NET s programskim jezikom C#. Prikazana

sta analiza in načrtovanje aplikacije, opisani so njen namen, funkcionalne in

nefunkcionalne zahteve ter podatkovni model aplikacije. Jedro naloge pred-

stavlja opis razvoja aplikacije, ki vključuje opis podatkovne baze in razvoja

sestavnih delov ter natančen opis delovanja končne aplikacije.

Ključne besede: spletne aplikacije, ogrodje .NET, C#, razvoj, anketiranje





Abstract

The purpose of the thesis is creation of a web application for customized

survey regarding different types of respondents, which enables longitudinal

research. The application can be integrated in any website (e.g. of a com-

pany), where it can be used by guests (as well as employees). The aspect of

longitudinal research is reflected in data obtained in a long-term study, which

we get by conducting the same survey on the same types of respondents in

several intervals.

The technologies and tools that I used to create the application are de-

scribed in the thesis. The application was developed in .NET framework

with C# programming language. Analysis and planing of the application

are presented which includes the purpose, functional and non-functional re-

quirements as well as data model of the application. The main goal of the

thesis is the description of developed application that includes database plan,

development of the components and the exact description how the finished

application operates.

Keywords: web application, .NET framework, C#, development, survey





Poglavje 1

Uvod

V svetu računalnǐstva smo priča neprestanemu razvoju. Z veliko hitrostjo

se razvijajo svetovni splet in vse tehnologije, ki ga podpirajo in sestavljajo.

Splet je postal nepogrešljiv del vsakdanjega življenja in tudi najhitreǰsi način

za dostopanje do najrazličneǰsih podatkov. Prav tako se splet vse bolj upora-

blja v tržne in oglaševalne namene, saj skoraj ne najdemo uspešnega podjetja,

ki ne bi imelo svoje spletne strani. Na tak način se lahko podjetje predstavi

svojim morebitnim strankam, hkrati pa želi od njih pridobiti čim več po-

vratnih informacij, kar lahko naredi s pomočjo spletnih anket. Te so danes

postale sestavni del mnogih spletnih strani, saj lahko na primer podjetje (ali

pa kakšen drugi anketar) na relativno enostaven in hiter način pride do po-

datkov večje skupine ljudi.

Zato sem v okviru diplomskega dela pripravil aplikacijo za anketiranje, ki

se bo lahko dodala v neko obstoječo spletno stran. Njena funkcionalnost

bo predvsem osredotočena na longitudinalno anketiranje, torej se bo lahko

neka anketa izvajala v več ciklih, ki si bodo sledili v določenem časovnem

intervalu. Tako bo lahko anketar (naročnik aplikacije) prǐsel do dolgoročnih

ugotovitev. Praksa anketiranja je pokazala, da je anketirance dobro med se-

boj ločiti, še posebej pri longitudinalnem anketiranju, saj od različnih tipov

anketirancev po navadi želimo pridobiti različne informacije. Aplikacija bo

1



2 POGLAVJE 1. UVOD

zato omogočala anketiranje uporabnikov z anketami, ki bodo prilagojene za

določen tip anketiranca.
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Vrste anket in anketiranje

Anketa je najbolj poznan in največkrat uporabljen postopek zbiranja podat-

kov in mnenj. Pomaga nam, da na enostaven način in relativno hitro pridemo

do želenih podatkov in rezultatov v ciljni skupini anketirancev. [7]

Najstareǰsa oblika anketnega zbiranja informacij je terensko anketiranje, kjer

anketar po navadi na domu obǐsče anketiranca in dobljene odgovore beleži.

Zaradi uspešnosti takšnega načina anketiranja se je začelo iskati ceneǰse

načine, kako priti do enakih rezultatov. Za ceneǰse se je izkazalo samoanke-

tiranje, sprva predvsem z anketami po pošti, a te niso prinesle želenih rezul-

tatov. Tehnološki razvoj, predvsem dostopnost telefonov, je omogočil, da se

je začelo vse bolj uveljavljati telefonsko anketiranje. Tovrstno anketiranje je

še dodatno poenostavila tehnologija računalnǐsko podprtega telefonskega an-

ketiranja. Poleg računalnǐsko podprtega telefonskega anketiranja poznamo

računalnǐsko podprto osebno anketiranje in računalnǐsko podprto samoan-

ketiranje. Razvoj interneta, tehnologij za prenos podatkov in brskalnikov

ter združevanje različnih tehnologij sta pripeljala do razvoja anketiranja po

internetu, sprva z anketiranjem po elektronski pošti, kasneje pa so nastale

prve spletne ankete. Te so bile najprej statične, a je njihov razvoj šel v smer

interaktivnih spletnih anket. [9]

3
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2.1 Vrste anket

Razvoj anketiranja je skozi zgodovino potekal vzporedno z razvojem tehno-

logije, zato ločimo več tipov anket glede na način anketiranja.

2.1.1 Osebno anketiranje ali intervju

Osebno anketiranje je najstareǰsi način zbiranja podatkov, kjer anketar ne-

posredno izprašuje anketiranca in odgovore beleži. Če se vprašalnik iz-

vaja na prenosnem računalniku z neposrednim vnašanjem odgovorov, temu

rečemo računalnǐsko podprto osebno anketiranje. Osebno anketiranje omo-

goča dalǰse in kompleksneǰse anketiranje, odgovori pa so zaradi možnosti

obrazložitve vprašanja veliko bolj natančni in popolni. Vendar način izvaja-

nja anketiranja na terenu prinese velike stroške in zahteva veliko časa.

2.1.2 Poštno anketiranje

Pri tej tehniki anketiranja gre pravzaprav za samoanketiranje, kjer anketira-

nec prejme anketo po navadni pošti. Po navadi je anketi priložena izpolnjena

ovojnica s plačano poštnino, tako da anketiranec nima nobenih stroškov.

Anketiranec lahko anketo prejme tudi v elektronski obliki preko elektronske

pošte in jo v elektronski obliki odpošlje nazaj anketarju. S tem načinom

anketiranja ni toliko stroškov kot z drugimi načini, njegova slabost pa je

predvsem majhen odstotek realiziranih anket. Ker anketar ni prisoten, se

lahko zgodi, da anketiranec navodil ne razume ali jih razume napačno.

2.1.3 Telefonsko anketiranje

Zaradi več razlogov je to najpogosteǰsi način anketiranja. Od osebnega an-

ketiranja se razlikuje le v tem, da anketar po telefonu pokliče anketiranca.

Pri tem tipu anketiranja je računalnǐska podpora prisotna dlje časa kot pri

osebnem anketiranju. Računalnǐsko podprto telefonsko anketiranje omogoča

enostavneǰse shranjevanje odgovorov in tudi optimizacijo telefonskih klicev.
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Pri tem je pomembno, da so anketarji ustrezno usposobljeni za tovrstno anke-

tiranje, zato je strošek nekoliko večji, a to vsekakor pripomore k večji količini

pridobljenih podatkov. [8]

2.1.4 Spletno anketiranje

Spletno anketiranje je noveǰse področje anketne metodologije, ki je neposre-

dno odvisna od računalnǐske tehnologije. Najpogosteje uporabljeni metodi

za pridobivanje podatkov preko interneta sta anketiranje z vprašalniki, ki jih

pošljemo po elektronski pošti, in spletna anketa. Pri slednji anketiranec do-

stopa do anketnega vprašalnika preko standardiziranih spletnih brskalnikov

in odgovarja na vprašanja brez pomoči anketarja (samoanketa).

Prve spletne ankete so bile statične, toda razvoj različnih spletnih tehnologij

je omogočil, da so postale vedno bolj interaktivne. Danes se s tovrstnimi an-

ketami srečujemo na različnih spletnih straneh, kjer želijo ponudniki različnih

storitev izvedeti čim več o morebitnih uporabnikih ali kupcih, torej o obi-

skovalcih svojih spletnih strani. Tako lahko spletne ankete glede na njihovo

izvajanje razdelimo v tri skupine: [9]

• spletne ankete s splošnimi vabili, kjer seznam anketirancev ne obstaja;

• spletne ankete z individualnimi vabili, kjer seznam anketirancev ob-

staja;

• prestrezne ankete, kjer se seznam generira med samim anketiranjem.

Prednosti spletnega anketiranja so predvsem:

• precej nižji stroški, predvsem v primerjavi z osebnim anketiranjem in

anketiranjem po telefonu;

• zbiranje podatkov je kvalitetneǰse in zanesljiveǰse;

• v kratkem času pridemo do velike količine podatkov;
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• več je iskrenih odgovorov zaradi anonimnosti, predvsem pri občutljivih

temah.

Kot vse ankete ima tudi spletno anketiranje svoje slabosti, na primer nemoti-

viranost anketirancev za izpolnitev vprašalnika v celoti. Kot pri vsakem

samoanketiranju tudi pri tem ne moremo biti povsem prepričani, da bo an-

ketiranec popolnoma razumel vsa vprašanja, zato morajo biti ta napisana

čim bolj razumljivo.

2.2 Vrste vprašanj

Anketna vprašanja lahko razdelimo na tri skupine: odprta, zaprta in kom-

binirana vprašanja. [7] Na odprta vprašanja anketiranec odgovarja s svojimi

besedami, zato so lahko ti odgovori bolj individualni ter podrobneǰsi in po-

sledično zahtevneǰsi za obdelavo, poleg tega pa je večja možnost trivialnih od-

govorov. Če k vprašanju ponudimo možne odgovore, je to zaprto vprašanje.

Takšne odgovore je lažje obdelovati in so primerneǰsi za večino anketirancev.

Za tovrstna vprašanja lahko uporabimo več tipov vprašanj, kot so:

• izbirno vprašanje z eno izbiro, kjer anketiranec izbere le en možni od-

govor, ki mu najbolj odgovarja;

• izbirno vprašanje z več izbirami, kjer lahko anketiranec izbere več

možnih odgovorov;

• lestvično vprašanje, kjer anketiranec izbere, kako zelo se z neko trditvijo

strinja (po navadi je razpon lestvice od 1 do 5 ali od 1 do 7);

• matrično vprašanje, ki je sestavljeno iz več lestvičnih vprašanj oziroma

trditev.

Pri kombiniranih vprašanjih navedemo nekaj predvidenih odgovorov, zraven

pa dodamo možnost svojega odgovora, če anketirancu ne ustreza noben po-

dan odgovor.



Poglavje 3

Uporabljene tehnologije

3.1 Ogrodje .NET

.NET je Microsoftovo programsko ogrodje, ki deluje predvsem na opera-

cijskih sistemih Windows in služi za razvoj aplikacij ter servisov, ki temeljijo

na .NET tehnologiji. Zaradi svoje uporabnosti razvijalcem omogoča hiter

razvoj. Ogrodje je sestavljeno iz dveh glavnih komponent (slika 3.1). S pro-

gramsko kodo, napisano v okolju .NET, upravlja tako imenovani izvajalnik

kode skupnega jezika (angl. Common Language Runtime, s kratico CLR).

To je nekakšna virtualna naprava, ki vsebuje servise, ki skrbijo za varnost,

upravljajo s spominom, napakami in podobnimi rečmi. Programska koda

se namesto v strojno kodo prevede v tako imenovano vmesno kodo. To pa

omogoča souporabo več programskih jezikov hkrati, kar pomeni, da lahko

razvijalec uporablja sebi najljubši programski jezik, ki ga ogrodje podpira.

Prav tako lahko v svojo kodo vključuje metode, napisane v drugih jezikih.

Druga komponenta je osnovna knjižnica (angl. Base Class Library), ki vse-

buje ogromno razredov z najrazličneǰsimi funkcionalnostmi. Zajema različna

področja programskih zahtev, kot so dostop do podatkov, povezava s po-

datkovno bazo, izdelava uporabnǐskih vmesnikov, kriptografija, numerični

algoritmi in omrežna komunikacija. Ti razredi so organizirani po imenskih

prostorih, imenovanih ‘namespaces’. [1]

7
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Slika 3.1: Zgradba ogrodja .NET.

3.2 ASP.NET

ASP.NET je tehnologija, ki jo je razvilo podjetje Microsoft in služi za izdelavo

sodobnih dinamičnih spletnih strani in servisov. Je sestavni del ogrodja .NET

(slika 3.1) in zaradi svoje arhitekturne zasnove omogoča pisanje kode v ka-

teremkoli programskem jeziku, ki ga podpira ogrodje. V tem se tudi najbolj

razlikuje od tehnologije Active Server Page (ASP), ki velja za predhodnico

ASP.NET-a in ki je bila usmerjena zgolj v skriptno usmerjene jezike. [2] Naj-

pogosteǰsa jezika tehnologije ASP.NET pa sta VisualBasic in C#. Sam sem

pri izdelavi svoje aplikacije uporabil zadnjega, torej C#.
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3.3 Visual Studio 2010

Microsoft Visual Studio je najbolj razširjeno orodje za pisanje kode v .NET

ogrodju. Omogoča nam razvijanje spletnih strani, spletnih storitev, uporabni-

ških vmesnikov in Windows Forms aplikacij v različnih programskih jezi-

kih. Najbolj znani so C#, VisualBasic, C++ in Javascript, mnoge pa je

mogoče namestiti v orodje. Vsebuje uporabniku prijazen urejevalnik kode

in orodja za delo s podatkovno bazo, nepogrešljiv pa je tudi tako imenovani

razhroščevalnik (angl. debugger), ki nam je v veliko pomoč predvsem pri

iskanju in odpravljanju napak. [3]

3.4 PowerDesigner

PowerDesigner je programsko orodje za modeliranje, ki ga je razvilo podjetje

Sybase. Uporablja se za risanje različnih diagramov in je zaradi enostavne

uporabe zelo priljubljen. Z njim je mogoče ustvarjati različne modele, kot so

konceptualni podatkovni model, fizični podatkovni model in poslovni proces-

ni model. Uporabil sem ga pri izdelavi konceptualnega podatkovnega modela

in diagrama primerov uporabe. Z njim je mogoče izdelati še mnoge druge dia-

grame, kot so diagrami zaporedja, objektni, razredni, komponentni diagrami

in diagrami prehajanja stanj. [4]

3.5 HTML

HTML (Hyper Text Markup Language) je označevalni jezik, ki se uporablja

za izdelavo spletnih strani in aplikacij. Ukaze imenujemo tudi značke, ki se

vedno nahajajo med znakoma < in > (na primer <br>). Poznamo dve vrsti

značk: [1]

• samostojne značke (na primer <br>), ki ne potrebujejo zaključka, kot

je nova vrstica, in
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• začetne ter končne značke (na primer <tag> in </tag>), ki nam po-

vedo, od kod do kod sega učinek značke, ki jih lahko nato znotraj para

poljubno gnezdimo.

3.6 CSS

CSS (Cascading Style Sheets) omogoča, da predpǐsemo obliko posameznih

elementov ločeno od vsebine HTML-kode, kar močno poveča preglednost

napisane kode. Z njim lahko določimo vrsto oblikovnih lastnosti, kot so

poravnave, obrobe, pozicije, ozadja, razmiki, pisave, na enostaven način.

Najnoveǰsa različica je CSS 3, ki razvijalcem omogoča veliko novih dodatkov

za vizualno izpopolnitev spletnih strani. Med temi novostmi bi izpostavil

nove atribute, ki so postali zelo priljubljeni: border-radius, ki ustvari zaokro-

žene robove, ter box-shadow in text-shadow za senčenje. [6]

3.7 Javascript

JavaScript je objektni skriptni programski jezik, ki so ga razvili v podjetju

Netscape. Izvaja se pri odjemalcu (internetnem brskalniku) in lahko sodeluje

s HTML-kodo, zato je postal med spletnimi programerji eden izmed najbolj

priljubljenih orodij za izdelavo dinamičnih spletnih strani.



Poglavje 4

Planiranje, analiza, načrtovanje

in razvoj aplikacije

4.1 Strukturni pristop k razvoju aplikacije

Za razvoj aplikacije sem izbral strukturni pristop, ki je eden izmed stareǰsih,

a se še vedno pogosto uporablja. Ključna za to odločitev je bila pomembnost

podatkovne baze, ki pri strukturnem pristopu predstavlja osnovo, okoli ka-

tere se kasneje razvijajo deli sistema. Že na samem začetku sem se odločil, da

bom aplikacijo napisal v programskem jeziku C#, ki je objektni programski

jezik in tako v osnovi primerneǰsi za objektni pristop k razvoju informacij-

skih sistemov. Hkrati sem pri razvoju uporabil tudi agilnost, saj se nisem

strogo držal navodil strukturnega pristopa, ampak sem dal večji poudarek

na delujočo kodo.

Pred dobrim desetletjem je agilen pristop k razvoju informacijskih rešitev

pridobil veliko podporo med razvijalci. Z namenom, da bi definirali smernice

in določili glavna načela, se je februarja 2001 sestalo 17 metodologov z znanji

iz različnih področij, ki so napisali Manifest agilnosti, iz katerega so izpeljali

štiri osnovna načela [12]:

• posamezniki in njihovo sodelovanje so pomembneǰsi od procesov

11
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in orodij;

• delujoči program je pomembneǰsi od obsežne dokumentacije;

• sodelovanje z naročnikom je pomembneǰse od pogajanja, ki se nanaša

na pogodbo;

• reagiranje na želene spremembe je pomembneǰse od sledenja načrtu.

Pomembno pri tem je, da pri razvoju upoštevamo tudi desni del načela, ven-

dar imajo levi deli (označeni s krepkim tiskom) pred njimi prednost.

Dva izmed osnovnih principov agilnih metod, ki ju zagovarja Ambler [12],

sta uporaba diagramov iz različnih pristopov razvoja ter ustvarjanje ravno

toliko modelov in dokumentacije, kot je potrebno. V razvoju sem tako zajel

bistvene postopke strukturnega pristopa. V zajemu in specifikaciji zahtev

sem na kratko opisal namen aplikacije in vse funkcionalne ter nefunkcionalne

zahteve in dodal diagram primerov uporabe. Kot najpomembneǰsi izdelek

faze analize sem izdelal podatkovni model in diagram funkcionalne razgra-

dnje. Rezultat načrtovanja je načrt podatkovne baze, ki je služil kot osnova

za izdelovanje moje aplikacije, ki sem jo sproti testiral.

4.2 Namen aplikacije

V svoji aplikaciji sem želel zagotoviti pripravo in izdelavo anket, ki so prilago-

jene določeni skupini anketirancev in omogočajo možnost za longitudinalno

anketiranje. Po navadi se ankete, namenjene različnim ciljnim skupinam,

vsaj delno razlikujejo, saj nas pri različnih področjih raziskovanja zanimajo

različne stvari. Poleg izdelave prilagojene ankete je namen aplikacije, da

se registrirani uporabniki razvrstijo v različne ciljne skupine anketirancev.

Tako lahko vsako ciljno skupino anketiramo z njej prilagojeno anketo. Na ta

način rešimo težavo s prilagajanjem anket več ciljnim skupinam anketirancev.

Aplikacija prav tako omogoča večkratno izvajanje ene ankete pri isti skupini
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anketirancev, s čimer lahko pridemo do longitudinalnih raziskav na želenem

področju. Aplikacija omogoča izvoz podatkov v CSV-obliki (angl. Comma

Separated Value), ki je standardna za večino orodij za nadaljnjo obdelovanje

in analizo podatkov.

4.3 Funkcionalne in nefunkcionalne zahteve

V praksi se večkrat zgodi, da so prve faze razvoja slabo izvedene, kar se pozna

pri nadaljnji izvedbi projekta. Zato je za uspešnost razvoja neke aplikacije

pomembno, da so funkcionalne in nefunkcionalne zahteve natančno navedene.

Te zahteve so po navadi predstavljene s strani naročnika, ponudnik pa jih

mora pri izvedbi projekta v celoti upoštevati. V svojem primeru sem naročnik

in razvijalec, zato lahko vse funkcionalnosti aplikacije določim sam.

4.3.1 Funkcionalne zahteve

Zahteve, ki opisujejo delovanje programske opreme in se nanašajo na želeno

funkcionalnost, se imenujejo funkcionalne zahteve. Aplikacija bo ločila med

tremi tipi uporabnikov, zato je najbolje, da funkcionalne zahteve porazdelim

med te akterje. Največ funkcionalnih zahtev bo imel administrator, ki ga bo

aplikacija ob prijavi v sistem preusmerila na administratorski uporabnǐski

vmesnik, ta pa bo administratorju omogočal:

• izdelavo prilagojenih anket, sestavljenih iz različnih sklopov vprašanj

(vprašanja bodo tekstovna, izbirna, lestvična in matrična);

• urejanje registriranih uporabnikov in dodeljevanje pravic;

• možnost izbrisa obstoječih anket in dodeljevanja ciklov;

• dodajanje ali izbris elementa vrednotenja;

• možnost izvoza podatkov v CSV-obliki.
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Tako administratorja kot registriranega uporabnika aplikacija ob prijavi pre-

usmeri na ustrezen uporabnǐski vmesnik, ki uporabniku omogoča, da:

• spreminja svoje uporabnǐske podatke;

• ima možnost izbire ankete za reševanje, ki so mu na voljo;

• lahko izbrano anketo reši.

Oba, administrator in registriran uporabnik, bosta imela možnost, da se bo-

sta lahko iz sistema odjavila. Gost se bo v sistem lahko prijavil kot gost,

na voljo pa mu bodo (podobno kot registriranemu uporabniku) izbira in

reševanje ankete, vendar ne bo imel možnosti spremeniti svojih uporabnǐskih

podatkov, saj v sistemu ne bo registriran. Za lažje razumevanje je v nada-

ljevanju prikazan model primerov uporabe (slika 4.1).

4.3.2 Nefunkcionalne zahteve

Za razliko od funkcionalnih zahtev, ki se lahko od sistema do sistema zelo

razlikujejo, so si nefunkcionalne zahteve med seboj zelo podobne. Te zahteve

opisujejo osnovne kvalitete, ki zajemajo specifične uporabnǐske scenarije. V

večini primerov so to zahteve, ki jih mora sistem podpirati ves čas svojega

delovanja. [10]

Najpomembneǰse nefunkcionalne zahteve moje aplikacije so naslednje:

• razpoložljivost – sistem mora biti ves čas razpoložljiv;

• podatkovna baza – podatki se shranjujejo v ustrezno bazo podatkov,

ki se lahko izvaja na SQL Serverju 2008;

• varnost podatkov – podatkovna baza mora zagotavljati ustrezno var-

nost podatkov;

• zanesljivost – sistem mora delovati brezhibno in brez napak;
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• uporabnost – sistem mora biti enostaven za uporabo, vmesniki pa mo-

rajo biti prijazni do uporabnika.

4.4 Diagram primerov uporabe

Diagram primerov uporabe predstavlja vizualen prikaz komunikacije med ak-

terji in sistemom. Moj model prikazuje primere uporabe za celotno aplikacijo

(slika 4.1) in dodatno pripomore k razumevanju funkcionalnih zahtev aplika-

cije.

Slika 4.1: Primeri uporabe za mojo aplikacijo.
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4.5 Diagram funkcionalne razgradnje

Diagram funkcionalne razgradnje nam prikazuje hierarhijo funkcij, ki jih bo

aplikacija podpirala. Za uporabo tega diagrama sem se odločil, da tako še

nazorneje predstavim strukturo funkcij, ki bodo uporabnikom na voljo v po-

sameznem programskem sklopu. Čeprav je to delno že razvidno iz diagrama

primerov uporabe, ta tehnika nazorneje prikazuje hierarhično odvisnost med

funkcijami aplikacije. Kot je razvidno iz slike 4.2, bosta imela registriran upo-

rabnik in gost podobne funkcije s to razliko, da gost ne bo mogel spreminjati

svojih podatkov in dostopati do podatkov že rešene ankete.

Slika 4.2: Diagram funkcionalne razgradnje za aplikacijo.

Največ funkcij pa bo pripadalo administratorju aplikacije, kot je razvidno iz

navpične hierarhije funkcij na sliki 4.3.

Slika 4.3: Diagram funkcionalne razgradnje za prijavo kot administrator.
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4.6 Podatkovni model

Na podlagi zahtev in pričakovane funkcionalnosti aplikacije sem zgradil ustre-

zen podatkovni model. Pri izdelavi modela sem temeljil na modelu, prikaza-

nem v doktorski disertaciji doc. dr. Damjana Vavpotiča [13]. V fazi analize

je to eden izmed najpomembneǰsih izdelkov. Kot je razvidno na sliki 4.4, je

sestavljen iz 10 entitet.

Slika 4.4: Podatkovni model aplikacije.
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4.7 Opis podatkovne baze

Že pred začetkom pisanja kode sem s pomočjo podatkovnega modela izde-

lal podatkovno bazo s potrebnimi entitetami. Ker program Visual Studio

2010 omogoča ustvarjanje podatkovne baze, sem jo izdelal kar v njem. Za

nemoteno delovanje aplikacije sem izdelal naslednje tabele:

• Vprasanje :

Ta tabela vsebuje splošne podatke nekega vprašanja. Zagotovo je to ne-

pogrešljiva tabela, ki se bo polnila ob vsakem vnosu nekega vprašanja.

Tabela vsebuje polje VPR tekst, ki je namenjeno vprašanju v tekstovni

obliki, in polje VPR navodilo, prav tako tekstovne oblike, ki je na-

menjeno navodilu za reševanje trenutnega vprašanja. Polje VPR mso

vsebuje nastavitve določenega vprašanja, primarni ključ pa je iden-

tifikacijska številka, poimenovana VPR ID. Tabela vsebuje tudi dva

tuja ključa, TV ID številskega tipa, s katerim se povezuje s tabelo

Tip vprasanja, in SV ID, ki je prav tako tipa int, s katerim dostopa do

tabele Skupina vprasanj.

• Tip vprasanja :

Ta tabela vsebuje podatke o tipu vprašanja. Identifikacijska številka

je primarni ključ (TV ID), označuje pa določen tip vprašanja, ki je v

tekstovni obliki in shranjen v koloni TV tip.

• Mozni odgovor :

V tej tabeli so shranjeni vsi možni odgovori, ki pripadajo določenemu

vprašanju, zato vsebuje tuj ključ VPR ID, s katerim se povezuje s

tabelo Vprasanje. Identifikator je MO ID, zraven pa vsebuje koloni

MO odgovor, kjer je shranjen možni odgovor v tekstovni obliki, in MO

vrednost, ki vsebuje vrednost tega odgovora v številski obliki.

• Skupina vprasanj :

Ta tabela zajema podatke o nekem sklopu vprašanj, ki je sestavljen

iz več vprašanj, zato je njegov ključ hkrati tuj ključ tabele Vprasanje.
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Vsebuje dva podatka o skupini, in sicer ime skupine vprašanj, poimeno-

vano SV ime, ki je tekstovne oblike, in opis skupine vprašanj SV opis,

ki je prav tako tekstovne oblike. Skupine vprašanj se med seboj ločijo

z identifikacijsko številko SV ID, ki je tudi primarni ključ.

• Anketa :

Ta tabela vsebuje podatke o neki anketi, to sta ime ankete (A ime)

in opis ankete (A opis), ki sta oba tekstovne oblike. Tabela prav tako

vsebuje identifikacijsko kolonico A ID številskega tipa, za dostop do

tabele Element vrednotenja pa služi tuj ključ EV ID.

• Tip uporabnika :

Ta tabela hrani določeno število tipov anketiranih uporabnikov, ki so v

tekstovni obliki shranjeni v koloni TU naziv. Identifikator je shranjen

v TU ID.

• Cikel vrednotenja :

Ta tabela določa cikel izvajanja neke ankete, ki se lahko izvaja večkrat.

Vsebuje identifikacijsko številko CV ID, začetek in konec nekega cikla,

ki sta datumskega tipa (CV zacetek in CV konec), ter polje, ki označuje

ali je anketa aktivna ali neaktivna, in ki se imenuje CV aktiven. Poleg

tega vsebuje tuji ključ A ID, s katerim dostopa do Ankete.

• Uporabnik :

V tej tabeli so shranjeni vsi podatki o registriranih uporabnikih in

administratorjih, kot so ime (U ime), priimek (U priimek), elektron-

ski naslov (U eMail), tip uporabnika (U tip), ključni za prijavo pa

sta uporabnǐsko ime (U upoIme) in uporabnǐsko geslo (U upoGeslo).

Vsebuje tudi polje U nedokoncane, ki je tekstovnega tipa in služi za

hrambo podatkov o predčasno zaključenem reševanju anket. Identifi-

kacijska številka se shranjuje v U ID, vsebuje pa tudi tuj ključ tabele

Tip uporabnika TU ID.
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• Element vrednotenja :

Ta tabela vsebuje element vrednotenja, ki nam pove, kaj z določeno

anketo ocenjujemo. Vsebuje polje EV opis, ki hrani ta element vredno-

tenja, in identifikacijsko številko tega elementa, poimenovano EV ID.

• Odgovor :

Ta tabela je ena izmed pomembneǰsih tabel, kamor se shranjujejo vsi

odgovori neke rešene ankete. Shranjujejo se v tekstovno polje O vred-

nost. Identifikacijska številka odgovora je shranjena v O ID, vsebuje

pa tudi tuje ključe U ID za povezavo s tabelo Uporabnik, CV ID za

povezavo s Cikel vrednotenja, V ID za povezavo s tabelo Vprasanje in

EV ID za povezavo s tabelo Element vrednotenja.

Pri povezavah med entitetami mnogo na mnogo so nastale vmesne tabele, ki

služijo zgolj za povezavo med tabelama, ki sta v povezavi. V našem primeru

so nastale tri takšne tabele:

• Anketa Skupina vprasanj , ki povezuje tabeli Skupina vprasanj in

Anketa, zato vsebuje njuna primarna ključa;

• Anketa Tip uporabnika , ki povezuje tabeli Tip uporabnika in An-

keta;

• Element vrednotenja Tip uporabnika , ki povezuje tabeli Ele-

ment vrednotenja in Tip uporabnika.

4.8 3-nivojska arhitektura

Aplikacija se bo izvajala v trinivojski arhitekturi, kar pomeni, da bosta na

strežniku tako podatkovna baza kot tudi aplikacija, uporabniki pa bodo do

nje dostopali preko spletnega brskalnika (slika 4.5). Glavni razlog za to

odločitev je, da se v tem primeru na strežniku izvajata celotno procesira-

nje in nadzor nad vsemi dostopi do podatkov. Posledica tega je, da se pri

odjemalcu izvaja zelo malo procesiranja.
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Slika 4.5: 3-nivojska arhitektura aplikacije.

4.9 Razvoj aplikacije

Za izdelavo svoje spletne aplikacije za anketiranje sem uporabil razvijalno

orodje Microsoft Visual Studio 2010, v katerem sem izdelal povsem nov pro-

jekt spletne aplikacije (ASP.NET Empty Web Aplication). Za razvojni jezik

sem izbral C#, ki je trenutno eden izmed najpogosteje uporabljenih jezikov

za delo z Microsoftovo .NET platformo. Ta nam omogoča hiter in lažji razvoj

ter izvajanje obsežnih in zahtevnih ter majhnih in enostavnih projektov.
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Na samem začetku izdelave sestavnih delov aplikacije sem tem določil priori-

tete. Za nadaljne delo je to pomemben korak, saj se ti deli med seboj pre-

pletajo, za sprotno testiranje aplikacije pa je ključnega pomena vrstni red

izdelave teh delov. Zaradi pomembnosti podatkovne baze sem se najprej

lotil njene izdelave, nato pa začel implementirati svojo aplikacijo, pri kateri

sem najprej začel z administratorskim uporabnǐskim vmesnikom za izdelavo

anket. Nadaljeval sem z urejanjem anket in se nato lotil uporabnǐskega vme-

snika za registrirane uporabnike ter ga v večini dokončal. Zatem sem do-

končal administratorski uporabnǐski vmesnik in izdelal uporabnǐski vmesnik

za goste, ki je zelo podoben vmesniku za registrirane uporabnike.

4.9.1 Povezava s podatkovno bazo

Za dostop do baze podatkov sem uporabil razred, imenovan DataSet. To je

ena izmed bistvenih komponent ADO.NET-arhitekture in je nekakšna spo-

minska shramba podatkov, pridobljenih iz podatkovnega vira. Vsebuje lahko

več TableAdapterjev, ki omogočajo komunikacijo med našo aplikacijo in po-

datkovno bazo. Za vsako pomembneǰso tabelo sem zato izdelal poseben Ta-

bleAdapter, v katerega sem po potrebi vnašal poizvedbene stavke, na katere

sem se kasneje v programski kodi skliceval. Vsak poizvedbeni stavek vse-

buje ustrezno SQL-poizvedbo. Zaradi velikega števila poizvedb je treba te

vnešene poizvedbene stavke poimenovati logično, da v nadaljevanju izdelave

aplikacije ne prihaja do neželenih zmešnjav. Primer TableAdapterja za ta-

belo Vprasanje prikazuje slika 4.6.
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Slika 4.6: TableAdapter tabele Vprasanje.

Poizvedbeni stavek GetDataByA IDizvoz, ki zahteva en atribut, vsebuje na-

slednji SQL-stavek:

SELECT Vprasanje.VPR_ID , Vprasanje.VPR_tkst , Tip_vprasanja.TV_tip

FROM Anketa INNER JOIN Anketa_Skupina_vprasanj ON Anketa.A_ID =

Anketa_Skupina_vprasanj.A_ID

INNER JOIN Skupina_vprasanj ON Anketa_Skupina_vprasanj.SV_ID =

Skupina_vprasanj.SV_ID

INNER JOIN Vprasanje ON Skupina_vprasanj.SV_ID = Vprasanje.SV_ID

INNER JOIN Tip_vprasanja ON Vprasanje.TV_ID = Tip_vprasanja.TV_ID

WHERE (Anketa.A_ID = @A_ID)

V kodi ga enostavno kličemo in shranimo v DataTable z ukazom:

DataTable dt = new

EAnkTableAdapters.VprasanjeTableAdapter ().GetDataByA_IDizvoz(idAnkete);

4.9.2 Uporabnǐski vmesniki aplikacije

Aplikacijo sestavljajo trije večji uporabnǐski vmesniki. Te sem ločil tako,

da sem vsakemu dodelil svojo glavno stran (angl. Master Page). To je

nekakšna osnovna predloga strani, ki nam omogoča, da ustvarimo enoten

videz in obnašanje celotne skupine strani v aplikaciji, obenem pa priskrbi
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predloge za druge strani s skupno postavitvijo in funkcionalnostjo. Vsebuje

prostornike (angl. placeholders) za vsebino, ki se prepǐsejo iz vsebinskih

strani. Končen rezultat je kombinacija glavne strani in vsebinske strani,

pri čemer vsebinska stran vsebuje vsebino, ki je prikazana v prostorniku na

glavni strani (slika 4.7).

Slika 4.7: Prikaz delovanja glavne in vsebinske strani.

Vsak uporabnǐski vmesnik ima točno določeno funkcionalnost. Med vsemi

tremi je najobsežneǰsi administratorski uporabnǐski vmesnik (slika 4.8), ki bo

omogočal uporabniku z administratorskimi pravicami izdelavo ankete, ureja-

nje anket, urejanje uporabnikov, dodajanje ter brisanje elementov vrednote-

nja in izvoz podatkov. Druga dva uporabnǐska vmesnika pa sta namenjena

registriranim uporabnikom in gostom. Uporabnǐski vmesnik za registrirane

uporabnike (slika 4.9) bo tem omogočal spreminjanje osebnih podatkov in

izbiro ankete za reševanje. Navadni gosti bodo imeli le možnost izbire ankete

za reševanje (slika 4.10).
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Slika 4.8: Glavna stran za administratorja.

Slika 4.9: Glavna stran za registriranega uporabnika.

Slika 4.10: Glavna stran za gosta.

4.10 Testiranje

Testiranje aplikacije se je izvajalo vzporedno z razvojem vsakega modula

posebej v razvojnem okolju Visual Studio 2010, ki omogoča sprotno raz-

hroščevanje. Vsak končani del aplikacije sem sproti preizkusil in odpravil

večino napak, ki so nastale. Med testiranjem sem dal večji poudarek na ti-

ste dele aplikacije, kjer se podatki vpisujejo v podatkovno bazo. Predvsem

je pomembno, da so tipi podatkov ustrezni in da v nasprotnem primeru

aplikacija javi ustrezno opozorilo. Poleg tega sem sproti preverjal delovanje

SQL-poizvedb. Za polnjenje odgovorov sem izdelal manǰso funkcijo, ki je

avtomatsko polnila naključne odgovore, kar mi je v nadaljevanju pomagalo

pri preizkusu izvoza podatkov.
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4.11 Opis delovanja končne aplikacije

4.11.1 Prijava v sistem

Čeprav lahko aplikacijo za reševanje anket uporabljajo tudi navadni gosti,

za katere ni nujno, da so v sistemu registrirani, se mora v longitudinalnih

raziskavah ciljna skupina uporabnikov, v našem primeru zaposleni v nekem

podjetju, ki uporablja to aplikacijo, v sistem registrirati. Po uspešni regi-

straciji se lahko v sistem prijavimo z uporabnǐskim imenom in uporabnǐskim

geslom (slika 4.11), ki se preverita v podatkovni bazi. Če tam obstajata,

sledi uspešna prijava v sistem.

Slika 4.11: Uporabnǐski vmesnik za prijavo.

Za registracijo je treba klikniti povezavo Ustvari novega uporabnika, ki nas
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preusmeri na stran za registriranje novega uporabnika (slika 4.12). Pri re-

gistraciji je treba izpolniti vsa polja, saj nas v primeru praznih polj aplika-

cija opozori z obveznim poljem, tako da zraven polja pripǐse rdečo zvezdico.

Prav tako nas sproti opozarja, če je vnos nepravilen (na primer nepravilen

vnos elektronskega naslova), kar sem rešil z ustreznim regularnim izrazom:

"\w+([-+.]\w+)*@ \w+([-.]\w+)*\.\w+([-.]\w+)*".

Slika 4.12: Uporabnǐski vmesnik za registracijo.

Če pozabimo geslo, moramo izpolniti polja v sklopu Pozabljeno geslo, kamor

vnesemo svoje uporabnǐsko ime in svoj elektronski naslov. Aplikacija preveri,

ali v podatkovni bazi obstaja uporabnik s takšnim uporabnǐskim imenom in

elektronskim naslovom, in ob uspešni poizvedbi pošlje na elektronski naslov

vse podatke uporabnika, vključno z uporabnǐskim geslom.
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4.11.2 Prijava kot administrator

Aplikacija omogoča uporabnikom, ki so prijavljeni kot administrator, pov-

sem drugačne stvari kot navadnim uporabnikom ali gostom. Administratorji

imajo možnost izdelave nove ankete in novih sklopov vprašanj, urejanja an-

ket, upravljanja z uporabniki, dodajanja ali brisanja elementa vrednotenja

in izvoza podatkov.

Urejanje obstoječih anket

Tukaj se upravlja z že izdelanimi anketami, ki se prikažejo v tabeli. Tako

lahko določeni anketi dodelimo aktivnost, kar pomeni, da s klikom na gumb

Prični oziroma Končaj aplikaciji povemo, pri kateri anketi naj se začne ozi-

roma zaključi cikel vrednotenja. Zraven prikaže tudi datum, ki nam pove,

kdaj se je neki cikel začel, in če anketa ni aktivna, nam sporoči tudi, kdaj

je bil zadnji cikel te ankete končan (slika 4.13). Želeno anketo lahko tudi

pogledamo s klikom na gumb Poglej, prav tako pa imamo možnost izbrisa

ankete, ki je v prihodnje ne bomo več potrebovali.

Slika 4.13: Tabela za urejanje obstoječih anket.

Za prikaz takšnih podatkov sem v večini primerov uporabil gradnik Grid-

View, ki nam prikaže želene podatke v tabelarični obliki. Enostavno ga lahko

napolnimo tudi s podatkovno tabelo (Data Table), kot je vidno v kodi, ki

sledi, in česar sem se pri izdelavi aplikacije velikokrat posluževal. Prav tako
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ga lahko vizualno uredimo s CSS-razredom, kar nam dopušča velik spekter

vizualnih nastavitev. Rezultat takšnega razreda je tabela, ki nam prikazuje

izdelane ankete, za katero sem uporabil CSS-razred, poimenovan mGrid, ki

je razviden iz kode v nadaljevanju.

Naslednja koda nam prikazuje polnjenje gradnika GridView, ki je viden na

sliki 4.13:

polniGVAnkete (){

// pridobimo podatke iz podatkovne baze in polnnimo gridView

DataTable Ankete = new

EAnkTableAdapters.AnketaTableAdapter ().GetDataForAdminEdit ();

GVAnkete.DataSource = Ankete;

GVAnkete.DataBind ();

for (int i = 0; i < GVAnkete.Rows.Count; i++){

Button BAktivnost =

(Button)GVAnkete.Rows[i]. Cells [3]. Controls [0];

BAktivnost.CssClass = "btnInGrid";

// pridobimo podatke , ce je trenutna anketa aktivna oziroma

je neaktivna

DataTable DTA = new

EAnkTableAdapters.Cikel_vrednotenjaTableAdapter ().

GetDataByAktiven1A_ID(Convert.ToInt32(GVAnkete.Rows[i].

Cells [0]. Text));

//ce sta aktivna vsaj dva cikla ene ankete , javi napako

if(DTA ,Rows.Count > 1){

LNapaka.Text="Aktivna sta vsaj dva cikla iste

ankete.";

LNapaka.Visible = true;

}

//ce je trenutna anketa aktivna , dodamo gumbu ustrezno ime

ukaza , ga dodamo v gridView in polnimo se nenapolnjeni

celici za zacetek in konec cikla

if (DTA.Rows.Count == 1){

BAktivnost.Text = "Koncaj";

BAktivnost.CommandName = "zakljuciCikel";

GVAnkete.Rows[i]. Cells [3]. Controls.Add(BAktivnost);

GVAnkete.Rows[i]. Cells [4]. Text =

Convert.ToDateTime(DTA.Rows [0]["CV_zacetek"].

ToString ()).Date.ToString("d");

GVAnkete.Rows[i]. Cells [5]. Text = "null";

}

//ce je trenutna anketa neaktivna , dodamo gumbu ustrezno

ime ukaza , ga dodamo v gridView in ustrezno polnimo se

nenapolnjeni celici
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else if (DTA.Rows.Count == 0){

BAktivnost.Text = "Pricni";

BAktivnost.CommandName = "zacniCikel";

GVAnkete.Rows[i]. Cells [3]. Controls.Add(BAktivnost);

// pridobimo podatke o vseh ciklih za trenutno anketo

DataTable DTCV = new

EAnkTableAdapters.Cikel_vrednotenjaTableAdapter ().

GetDataByA_IDaktiven0(Convert.ToInt32(GVAnkete.

Rows[i].Cells [0]. Text));

// napolnimo ustrezni celici z zacetkom in koncem

zadnjega izvedenega cikla

if (DTCV.Rows.Count > 0){

GVAnkete.Rows[i]. Cells [4]. Text =

Convert.ToDateTime(DTCV.Rows [0]

["CV_zacetek"]. ToString ()).Date.

ToString("d");

GVAnkete.Rows[i]. Cells [5]. Text =

Convert.ToDateTime(DTCV.Rows [0]

["CV_konec"]. ToString ()).Date.

ToString("d");

}

//ce se ni cikla za trenutno anketo , napolnimo

celici za zacetek in konec cikla z "null"

else if (DTCV.Rows.Count == 0){

GVAnkete.Rows[i]. Cells [4]. Text = "null";

GVAnkete.Rows[i]. Cells [5]. Text = "null";

}

}

//gumb za pregled ankete z ustreznim imenom ukaza dodamo v

gridview

Button BPregled =

(Button)GVAnkete.Rows[i]. Cells [6]. Controls [0];

BPregled.CssClass = "btnInGrid";

BPregled.CommandName = "poglejAnketo";

GVAnkete.Rows[i]. Cells [6]. Controls.Add(BPregled);

//gumb za izbris ankete z ustreznim imenom ukaza dodamo v

gridview

Button BIzbrisiAnketo =

(Button)GVAnkete.Rows[i]. Cells [7]. Controls [0];

BIzbrisiAnketo.CssClass = "btnInGrid";

BIzbrisiAnketo.CommandName = "izbrisiAnketo";

GVAnkete.Rows[i]. Cells [7]. Controls.Add(BIzbrisiAnketo);

}

}

Ob kliku na enega izmed gumbov se kliče metoda RowCommandHandler(Object
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sender, GridViewCommandEventArgs e), ki vsebuje naslednjo kodo:

protected void RowCommandHandler(Object sender , GridViewCommandEventArgs e)

{

//klik na gumb "Pricni"

if (e.CommandName == "zacniCikel")

{

int row = Convert.ToInt32(e.CommandArgument);

int id_ankete =

Convert.ToInt32(GVAnkete.DataKeys[row]["A_ID"]);

string dt = DateTime.Now.ToString ();

new EAnkTableAdapters.Cikel_vrednotenjaTableAdapter ().

InsertQuery(dt , null , 1, id_ankete);

polniGVAnkete ();

}

//klik na gumb "Koncaj"

else if (e.CommandName == "zakljuciCikel")

{

int row = Convert.ToInt32(e.CommandArgument);

int id_ankete =

Convert.ToInt32(GVAnkete.DataKeys[row]["A_ID"]);

string dt = DateTime.Now.ToString ();

new EAnkTableAdapters.Cikel_vrednotenjaTableAdapter ().

UpdateQueryKoncajCikel(dt, id_ankete);

polniGVAnkete ();

}

//klik na gumb "Izbrisi"

else if (e.CommandName == "izbrisiAnketo")

{

int row = Convert.ToInt32(e.CommandArgument);

int id_ankete =

Convert.ToInt32(GVAnkete.DataKeys[row]["A_ID"]);

new EAnkTableAdapters.AnketaTableAdapter ().

DeleteQuery(id_ankete);

new EAnkTableAdapters.Anketa_Skupina_vprasanjTableAdapter ()

.DeleteQuery(id_ankete);

new EAnkTableAdapters.Anketa_Tip_UporabnikaTableAdapter ().

DeleteQueryAnketa(id_ankete);

polniGVAnkete ();

}

//klik na gumb "Pregled"

else if (e.CommandName == "poglejAnketo")

{

int row = Convert.ToInt32(e.CommandArgument);

int id_ankete =

Convert.ToInt32(GVAnkete.DataKeys[row]["A_ID"]);

this.ClientScript.RegisterStartupScript(this.GetType (),

"PopUp", "<script language=’JavaScript ’>" + id_ankete +
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"&show=anketa" + "’, null , ’resizable =0, scroll=1,

width =840, height =600’);" + "</script >");

}

}

CSS razred mGrid, namenjen za vizualno ureditev izdelanega gradnika Grid-

View:

.mGrid {

width: 100%; background -color: #fff; border -bottom -left -radius: 15px;

border -bottom -right -radius: 15px; box -shadow: 2px 2px 6px

rgba (0,0,0,0.6);}

.mGrid td {

padding: 2px; color: #717171;}

.mGrid tr:hover{

background: #e0e0e0 ;}

.mGrid th {

padding: 4px 2px; color: #fff; background: #a1a1a1; font -size: 0.9em;}

.mGrid .alt {

background: #f0f0f0 ;}

.mGrid .pgr{

background: #a1a1a1 ;}

.mGrid .pgr table{

margin: 5px 0;}

.mGrid .pgr td {

padding: 0 6px; font -weight: bold; color: #fff; line -height: 12px;

border -radius: 20px;}

.mGrid .pgr a{

color: #666; text -decoration: none;}

.mGrid .pgr a:hover{

color: #000; text -decoration: none;}

Pregled in urejanje uporabnikov

V tem delu ima administrator dostop do vseh uporabnikov, saj se mu izpǐsejo

potrebni podatki o vseh registriranih uporabnikih. Prav tako lahko te po-

datke administrator uredi, predvsem pa je pomembno, da lahko dodeli ad-

ministratorske pravice drugim uporabnikom. To naredi tako, da pod kolono

Tip Uporabnika spremeni črko U (uporabnik) v črko A (administrator). Ima

pa tudi možnost izbrisa določenega uporabnika. Podobno kot v pregledu

obstoječih anket je tudi tukaj gradnik za prikaz podatkov GridView. Na tej

strani lahko tudi doda ali izbrǐse tip anketiranca, kot je razvidno iz slike 4.14.
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Slika 4.14: Urejanje uporabnikov.

Izdelava ankete

Administratorju aplikacija dovoljuje izdelavo anket in sklopov vprašanj. To

dosežemo s klikom na gumb Izdelaj anketo. Za izdelavo ankete je treba

predhodno ustvariti nov sklop vprašanj. Tega naredimo tako, da kliknemo

Izdelaj skupino vprašanj. Ob kliku na ta gumb se aktivira ustrezen gradnik

View, ki deluje skupaj z gradnikom MultiView. Skupaj omogočita vklop

in izklop določenega odseka ASP.NET-strani. V tem primeru se izvede ukaz

MultiViewAnkVpr.SetActiveView(ViewVpr); pri čemer velja, da je gradnik

MultiView poimenovan MultiViewAnkVpr, gradnik View pa ViewVpr.

Kot je vidno na sliki 4.15, se nam nato prikažeta dve polji, in sicer:

• ime skupine, kamor vnesemo želeno ime skupine, in

• opis skupine, kjer je prostor za dalǰsi opis te skupine vprašanj.
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Slika 4.15: Vnos nove skupine vprašanj.

Obe polji sta obvezni za nadaljevanje vnosa vprašanj, na kar nas opozori

rdeča zvezdica v primeru praznega polja. Ob kliku na gumb Vnesi skupino

se v bazi podatkov ustvari nov sklop vprašanj in prikažejo se možnosti za

tipe vprašanj (slika 4.15). V tej aplikaciji so nam na voljo štirje večji tipi

vprašanj:

• tekstovni tip, kamor vnesemo vprašanje in navodilo za to vprašanje;

• izbirni tip, kamor prav tako vnesemo vprašanje in navodilo, poleg tega

pa moramo določiti, koliko možnih odgovorov bo mogoče izbrati (ena

izbira ali več izbir) in možne odgovore, ki jih dodajamo s klikom na

gumb Dodaj nov odgovor ;

• lestvični tip, kamor vnesemo vprašanje in navodilo zanj in lestvico oce-

njevanja od 1 do 3, 5 ali 7 (1 predstavlja najnižjo oceno);

• matrični tip, kjer moramo poleg vprašanja in navodila za matrično

skupino vprašanj dodati tudi podvprašanja oziroma trditve, ki jih oce-

njujemo na lestvici od 1 do 3, 4 ali 7, kjer 1 prav tako predstavlja

najnižjo oceno.
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Slika 4.16: Vnos vprašanj.

Vse odgovore potrdimo s klikom na gumb Vnesi vprašanje. Vnešena vprašanja

lahko pregledamo s klikom na gumb Prikaži vprašanja, kjer lahko morebit-

na neustrezna vprašanja izbrǐsemo. Po končanem vnosu vseh vprašanj za-

ključimo izdelavo trenutnega sklopa vprašanj z klikom na gumb Končaj. Za-

tem imamo ponovno možnost izdelave nove skupine vprašanj. Ker je anketa

te aplikacije sestavljena iz vsaj enega ali več skupin vprašanj, moramo za

njeno izdelavo klikniti na gumb Izdelaj anketo, ki z ukazom MultiViewAnkVpr

.SetActiveView(ViewAnk); aktivira ustrezen gradnik View, poimenovan

ViewAnk, kjer se nam prikažeta dve tekstovni polji:

• Ime ankete, kamor vnesemo ime nove ankete, in

• Opis ankete, kamor vnesemo dalǰsi opis te nove ankete.

Prav tako je za izdelavo nove ankete treba izbrati tipe uporabnikov, ki bodo

lahko dostopali do te ankete in skupine vprašanj, ki bodo to novo anketo

sestavljala. Tukaj imamo možnost pregledati določeno skupino vprašanj, po

potrebi pa jo lahko izbrǐsemo. Obvezno moramo izbrati element vrednotenja
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za novo anketo. Anketo dokončamo s klikom na gumb Potrdi.

Slika 4.17: Ustvarjanje nove ankete.

Dodajanje ali izbris elementa vrednotenja

Tukaj lahko administrator doda ali izbrǐse želen element vrednotenja. Ob-

stoječi elementi vrednotenja se ob odprtju strani naložijo v gradnik Drop-

DownList, ki se ob izbrisu nekega elementa znova naloži. Element vrednote-

nja enostavno dodamo tako, da vpǐsemo njegovo ime in opis v ustrezno polje

ter kliknemo na gumb Dodaj, kot prikazuje slika 4.18.
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Slika 4.18: Dodajanje ali izbris elementa vrednotenja.

Izvoz podatkov

Administrator lahko izvozi podatke v CSV-obliki. To naredi tako, da klikne

Izvozi podatke v glavnem meniju in odpre se mu stran za izvoz podatkov.

Tukaj je treba najprej izbrati, za kateri element vrednotenja naj nam apli-

kacija prikaže ankete. Nato se nam na desni strani izpǐsejo vsi cikli označene

ankete, za katere lahko opravimo izvoz (slika 4.19).

Slika 4.19: Izvoz podatkov.

4.11.3 Prijava kot uporabnik

Vsak uporabnik, ki je registriran v sistem, ima možnost, da spremeni svoje

podatke in izbere ter reši anketo, ki je na voljo.
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RAZVOJ APLIKACIJE

Urejanje računa

Tukaj lahko uporabnik spreminja svoje osebne podatke, ki so: ime, priimek,

leto rojstva, elektronski naslov in delovno mesto. Za spreminjanje gesla mora

vpisati staro geslo in dvakrat novo geslo, pri čemer se morata novi gesli

ujemati, sicer aplikacija opozori na napačen vnosu gesla.

Pregled anket

V tem delu uporabnik dostopa do anket, ki so na voljo za njegov tip upo-

rabnika. Razpoložljive ankete se izpǐsejo v tabeli, kjer sta vidna opis in ime

ankete (slika 4.20). S postavitvijo mǐske na ime ankete se nam prikaže opis

določene ankete. Anketo rešimo s klikom na povezavo Reši, kar nas preu-

smeri na stran za reševanje ankete. Če smo anketo že rešili, se nam zraven

tabele z anketami, ki so na voljo za reševanje, prikaže nova tabela z rešenimi

anketami (slika 4.21).

Slika 4.20: Pregled anket, ki so na voljo.
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Slika 4.21: Pregled anket, ki so na voljo, in pregled že rešenih anket.

4.11.4 Prijava kot gost

Če v sistemu nismo registrirani in se tudi ne želimo registrirati (smo na

primer le obiskovalec neke spletne strani, ki uporablja to aplikacijo), nas

aplikacija preusmeri na stran, ki je podobna tisti za registrirane uporabnike,

le da nimamo možnosti za urejanje profila. Na voljo imamo le ankete, ki so

namenjene gostom, in te lahko rešimo na enak način kot uporabniki.

4.11.5 Reševanje ankete

Tukaj se izpǐse anketa za reševanje, in sicer se izpǐse po skupinah vprašanj.

Na vrhu strani se izpǐse, kateremu elementu vrednotenja je anketa namenjena

in opis trenutnega sklopa vprašanj (slika 4.22). Na koncu vsakega vprašanja

je polje [pomoc], ki omogoči, da se ob postavitvi mǐske nanj prikaže še na-

vodilo za trenutno vprašanje. Po rešenem prvem sklopu vprašanj, kliknemo

Naslednji sklop, odgovori se shranijo v podatkovno bazo in prikaže se na-

slednji sklop z vprašanji. Za uspešno nadaljevanje reševanja ankete je po-

trebno odgovoriti na vsa vprašanja, sicer nas aplikacija opozori na nerešena

vprašanja. Če rešujemo zadnji sklop, se prikaže gumb Zaključi, ki ob kliku

prav tako kliče funkcijo za shranjevanje podatkov v podatkovno bazo. Ob

uspešnem polnjenju baze podatkov nas aplikacija preusmeri nazaj na stran

za pregled anket, ki so na voljo. Registriran uporabnik ima pri reševanju

ankete možnost, da predčasno konča z reševanjem, kar naredi s klikom na
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gumb Nadaljuj naslednjič. Na strani za pregled anket se mu pri predčasno

končani anketi spremeni stanje iz Reši v Nadaljuj in tako lahko nadaljuje z

reševanjem ankete.

Slika 4.22: Reševanje ankete.



Poglavje 5

Sklepne ugotovitve

Cilj diplomskega dela je bil razvoj in opis razvoja aplikacije, namenjene

za longitudinalno anketiranje, prilagojeno tipom anketirancev. Med vsemi

fazami razvoja je bila najobsežneǰsa izvedba, ki mi je vzela največ časa.

Uspešno sem razvil aplikacijo z želeno funkcionalnostjo, ki omogoča ustvar-

janje anket in njihovo izvajanje. Z izdelavo diplomskega dela sem utrdil svoja

znanja, ki sem jih pridobil med študijem, najbolj pa tista, ki se nanašajo na

razvoj informacijskih rešitev in programiranja v programskem jeziku C#.

Pri razvoju aplikacije sem ugotovil, da bi jo bilo možno nadgraditi tako, da

bi poganjala tudi kvize. Beležila bi čas, kdaj je neki kandidat začel reševati

kviz in kdaj ga je zaključil. S programerskega vidika to ne bi smelo biti

pretežko, v podatkovni bazi pa bi bilo treba narediti še eno tabelo, ki bi

morala vsebovati vsaj dva atributa za začetek in konec reševanja kviza. V

obstoječi tabeli Anketa, bi bilo nato treba dodati še vsaj en atribut, ki bi

nam povedal, ali je anketa dejansko anketa ali je kviz. Takšno aplikacijo

bi lahko določeno podjetje uporabljalo tudi za testiranje morebitnih novih

kadrov, ki bi se prijavili na njihov razpis za neko delovno mesto.
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