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Navrh a vytvoreni webové aplikace pro digitalizaci
rybarskych legitimaci a pro prevod papirové formy

zapisu do elektronické

Abstrakt

Cilem této bakalarské prace je navrhnuti a nasledné vytvoreni webové aplikace, ktera
bude slouzit k digitalizaci rybatskych legitimaci a pfevodu funkce navazujici na toto téma
do elektronické podoby. Dil¢imi cili je pfedstavit moznosti vyvoje aplikaci pomoci

ASP.NET core a technologie REACT pro tvorbu front-end ¢asti aplikace.

Klic¢ova slova: C#, ASP.NET core, informacni systém, webova aplikace, React,

SQLite, digitalizace rybarskych legitimaci, Boostrap
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Design and creation of a web application for the
digitization of fishing licenses and for the conversion of

the paper form of registration into an electronic one

Abstract

The goal of this bachelor’s thesis is to design and subsequently create web
application that will serve to digitize fishing licenses and transform the functionality related
to this topic into and electronic form. The main objective is the demonstration of application
development using ASP.NET Core and REACT technology for creating the front-end part

of the application.

Keywords: C#, ASP.NET core, information system, web application, React, SQLite,

digitalization of fishing licenses, Boostrap
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1 Uvod

Posledni roky se rozrusta digitalizace v mnoha oborech a odvétvich. Elektronicka
podoba nam velice usnadiiuje praci s osobnimi informacemi o drziteli a jsou diky tomu
zaroven chranény, jsou snadno Citelné, mohou se sdilet a zejména v administrative jsou pak
snadno dohledatelné, coz ulehCuje praci z pohledu byrokracie. Ma prace se zabyva
vytvorenim webové aplikace s funkci ukladani osobnich dat rybait, jez byla doposud
zapsana v papirové podob&. Udaje v rybatskych organizacich jsou obsahem takzvanych
rybarskych licenci. Tyto licence jsou pro rybafe nezbytnym dokladem, protoze bez nich by
neméli moznost vykonavat rybarské pravo podminéné rybarskym fadem.

Sam se rybolovu vénuji nékolik let a mohu fici, ze zminénou problematiku pozoruji
jiz urcitou dobu. Z toho divodu jsem vytvoril navrh pro zjednoduseni ¢innosti spojené se
zapisem do rybarského listku. Webové aplikace maji vyhodu spusténi na jakékoliv
platformé. Pro tvorbu aplikace pouziji ASP.NET core a technologii REACT pro tvorbu
front-end casti aplikace. Prace se v teoretické casti bude vénovat predstaveni jednotlivych
technologii, jez se pro tvorbu webovych aplikaci vyuzivaji. Bude vysvétlen princip a vyuziti
téchto technologii s moznymi vyhodami a nevyhodami jejich pouziti. Teoreticka cast
pokryje vétSinu Casti, které jsou dilezité z pohledu tvorby webovych aplikaci a jejich Casti.
V praktické Casti bude popsan navrh a princip fungovani aplikace. Nezbytnou soucasti
budou jednotlivé kroky, které vedly k zhotoveni vysledné aplikace. Na zavér budou popsany
kapitoly a vysledky, k nimz jsem v pribéhu této prace dospél spolecné s dolozenymi

ptilohami.
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2 Cil prace a metodika

2.1 Cil prace

Cilem této bakalarské prace je navrhnuti a nasledné vytvoreni webové aplikace, ktera
bude slouzit k digitalizaci rybatskych legitimaci a pfevodu funkce navazujici na toto téma
do elektronické podoby. Dil¢imi cili je pfedstavit moznosti vyvoje aplikaci pomoci

ASP.NET core a technologie REACT pro tvorbu front-end ¢asti aplikace.

2.2 Metodika

Prace se sklada ze dvou ¢asti, teoretické a praktické. Metodika zpracovani teoretické
Casti vychazi se studia odbornych informacnich zdroji. Na zakladé analyzy téchto zdroja
budou vytvoreny navrhy pro zpracovani praktické ¢asti.

Prakticka Cast se bude vénovat zpracovani navrhu a implementaci webové aplikace
pomoci ASP.NET core a REACT. Aplikace bude slouzit k digitalizaci rybarskych licenci a
prevedeni aktualniho papirového zapisu piichodu k vodé do formy elektronické. Zavérem
budou shrnuty poznatky, jez byly ziskany pii tvorbé aplikace. Na zakladé testovani a zpétné

vazby budou navrzena mozna rozsifeni a Upravy této aplikace.

13
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3 Teoreticka vychodiska
3.1 Technologie a jejich c¢asti pro vyvoej webovych aplikaci

Tato kapitola se vénuje obecnému piehledu technologii pro tvorbu webovych aplikaci
a obsahuje nejCast€ji vyuzivané technologie. Dulezitym bodem jsou architektury vybranych
technologii, a to konkrétné open-source frameworku ASP.NET Core. Déle jsou vysvétleny
jednotlivé architektury, jejich vyhody a nasledné porovnani téchto architektur mezi sebou.
Dalsi cast je vénovana technologiim a frameworkam pro tvorbu frontendové Casti aplikace,
kde byly vybrany nejpouzivané€jsi z nich. Obsahem této kapitoly jsou také nejzname;si
vyvojova prostiedi, pfiCemz podkapitola je soustiedéna zejména na volné pfistupna
prosttedni, ktera lze pro tvorbu pouzit. V zavéru kapitoly jsou vysvétleny jednotlivé pojmy,

jako napftiklad informacni systém, webova stranka, responsive design.
3.1.1 ASP.NET Core

Spolecnosti Microsoft byla v roce 2002 predstavena platforma ASP NET, ktera byla
predchidcem dnesniho ASP.NET Core 6. ASP.NET Core je vytvoreno z platformy, v niz se
nachazi tfada hlavnich frameworka pro vytvareni aplikaci a také samotna platforma pro
zpracovani pozadavkta HTTP. (Freeman, 2022, s. 3)

Obr. €. 1 - Struktura ASP.NET Core

Application Frameworks Utility Frameworks
————— - " - s g
MVC Razor r 2 | r Entity |
Blazor | Identity | | |
Framework Pages I | Framework
Platform
HTTP Middleware URL Routing Depend'ency Conhgurfatlon
Server Injection & Logging
" Model ’
Caching Binding Razor gRPC SignalR

Zdroj: (Freeman, 2022)
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3.1.2 Klicové vlastnosti

ASP.NET Core je open-source framework, tudiz je ptistupny komukoliv, kdo ma
zajem o tvorbu webové aplikace, nebo by rad vytvoftil vlastni projekt s jinou souvisejici
problematikou. V poslednich letech je trendem zpfistupnéni softwart §iroké vefejnosti
zdarma, ale pro vyvojafe a tviirce téchto open-source softwart je dalezité testovani a zpétna
vazba od uzivatelt jejich produktd, diky cemuz dochazi k neustalému zlepSovani a vyvijeni
softward. ASP.NET Core nabizi také moznost ,,cross-platform* umoziiujici pouziti raznych
operaCnich systému, na nichz bude samotny framework spustén a vyuzivan. Zasadnim
rozdilem oproti ASP.NET je vyssi vykonnost a Skalovatelnost, coz umoziuje efektivni vyvoj

webovych aplikaci, které jsou obsahove narocné a obsahlé. (Microsoft, 2021)
3.1.3 Architektura MVC

Velice zéasadni soucasti ASP.NET Core je MVC architektura, jez byla vyuzivana
v pavodnim ASP.NET. Pavodné byla konstruovana pro webové stranky, to vedlo k potizim
pii pfechodu na novej§i NET Core z divodu multiplatformnich sluzeb a v dusledku
pfibyvajicich jednostrankovych aplikaci. Diivéj§i ASP.NET spoléhal na model zvany Web
Pages, ktery bohuzel ukazal neefektivni a nepraktické vyuziti pro webové projekty kvuili
$patné skalovatelnosti téchto projekta. (Microsoft, 2021, s. 5)

Model-View-Controller (MVC) je prototyp zobrazujici strukturu dané aplikace.
Klade diraz na oddéleni jednotlivych Casti, diky Cemuz je zajiSténa spravnost zobrazeni
ostatnich méné vyzralych architektur, na kterych byly webové stranky postaveny. Tento
architektonicky vzor je rozdélen do tfi komponent, jez slouzi zejména k rozsifitelnosti
aplikace z hlediska jeji slozitosti. Diky rozdéleni je mozné jednotlivé Casti upravovat.
Nemusime tedy v pfipadé, ze upravujeme jen jednu ¢ast, zasahovat do celého objektu. Tyto
tfi komponenty nazyvame Model, View a Controller a maji mezi sebou urcité vazby plisobici

na funk¢nost celkového objektu.
Model

Model zastava dvé hlavni funkce - spravu datové struktury, vnitinich dat a obchodni
logiku s internimi operacemi. Model zasadné ovliviiuje také ostatni komponenty obsazené
v architektufe. (Mozilla, 2022) VySe zminéna navaznost téchto Casti se miZze projevit

nékolika zptsoby. Jednim z nich je zména dat, kdy je provadéna zména obsahu, jez je
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zobrazen v komponentu View. Pii této zmeéné€ komponent View reaguje zobrazenim novych
dat, ale pokud nedostacuje aktualni logika, odkazuje se na treti komponentu Controller,
ve které se zadana logika upravi, nebo vytvoii nova. Samotny Model tvoii zakladni strukturu

vytvorené aplikace a obsahuje informace o datech v ni. (Microsoft, 2022)
View

Tento prvek ma za ukol zobrazit vysledny obsah stranky skrze uzivatelské rozhrani.
Pohledu existuje nékolik, zalezi na urcité funkcionalité, pro kterou chceme View pouZit.
(Microsoft, 2022) View miZeme nazvat také jako Sablonu, jelikoz v nasledné aplikaci mame
téchto Sablon nekolik, naptiklad Sablona informace o uzivateli, §ablona ¢lanku. Nelze vSak
fici, Ze je pouze Sablonou, ale je také vyslednym zobrazenim vystupu, jez ¢erpa informace

z ostatnich prvka. (Itnetwork, 2016)
Controller

Controller fidi komunikaci mezi prezen¢ni vrstvou View a datovou vrstvou Model a
mezi samotnym uzivatelem, jenz k aplikaci pfistupuje. (Itnetwork, 2016) Bez tohoto prvku
by vysledna aplikace nebyla funk¢ni, jelikoz by nedoslo k propojeni se zbylymi dvéma

prvky této architektury, a proto Controller mizeme povazovat za pomyslny logicky spoj.

Obr. ¢. 2 — Princip MVC Architektury

Model

Defines data structure
e_g. updates application to reflect
added item

Updates

e.g. list item to show added item Manipulates

Sends input from user

View — S|  Controller

Defines display (UI) Contains control logic
e.g. user clicks ‘add to cart’ —% e.g. receives update from view

Sometimes updates directly then notifies model to ‘add item’

Zdroj:(Model View Controller example, 2023)
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3.1.4 Architektura MVVM

S touto architekturou se v dneSnim svéteé setkavame pomemneé casto, aniz bychom o
tom védéli. Sevzorem MVVM se setkdvame zejména pii vyvoji one-page aplikaci
zalozenych na frameworku ureném pro uzivatelské rozhrani. Nejznaméj§imi z té€chto
frameworku jsou React, Vue.js, Angular a dalsi. Diky rozdéleni aplikace na vice Casti je
snazsi aplikaci oprostit od Castych chyb ve vyvojovém prostredi a celkové usnadnit testovani
a vyvoj samotné aplikace. Mluvime zde o oddéleni uzivatelského rozhrani se samotnou
logikou aplikace. Dale je diky tomuto rozdéleni kod Citeln€j$i, jak pro vyvojare, tak pro dalsi
spolupracujici osoby. (Microsoft, 2023)

Stejné jako predesly architektonicky vzor je i MVVM rozdé€leno na tfi ¢asti — Model,
View a Model view. Kazda z téchto ¢asti je urena k odlisné Cinnosti, avSak tyto Casti jsou

navzajem propojené a komunikuji mezi sebou.
View

Lze fici, ze se jedna o vysledné zobrazeni, které jako uzivatelé aplikace vidime a
interagujeme s nim. Prezentuje data poskytnuta Viewmodelu uzivateli a diky separovani
logiky aplikace od UI zvySuje skladebnost a testovatelnost celé aplikace. Nemél by byt
zatézovan naronymi logickymi operacemi, ale naopak by meél byt co nejjednodussi
z divodu spravného zobrazeni dat poskytnutych Viewmodelu a také spravnou reakci na
interakce uzivatele s aplikaci. Obsahuje vizualni Casti aplikace, napftiklad labely, textova

pole, tlacitka a jiné komponenty, jez slouzi pro interakci s uzivatelem. (Stonis, 2022, s. 10)
Viewmodel

Tento prvek je zakladnim stavebnim kamenem celé architektury. Slouzi jako
prostfednik mezi zbylymi dvéma prvky a obsahuje velmi dilezita data pro fungovani celé
aplikace. Na rozdil od predchoziho prvku neobsahuje vizualni Cast aplikace, ale obsahuje
logiku a logické operace zakomponované v aplikaci. Zaroveni oddéluje logiku obsazenou
v uzivatelském prostiedi a logiku samotnych dat, pficemz zastupuje velice podstatnou
funkeci, kdy mé za kol poskytovani logiky pro zobrazeni dat v uzivatelském rozhrani. Jedna
z funkci, kterou také vykonava, je dodrzeni responzibility aplikace pomoci asynchronnich
operaci. (Stonis, 2022, s. 11) Mezi Viewmodelem a ostatnimi prvky je nejcastéji pouzita

relace 1:N. Vysvétlujeme ji jako urcity typ vztahu mezi dvéma relacemi.
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Také piikazy poskytované Viewmodelem nam urcuji funkce, jez ma uzivatelské
prostfedi nabizet. Diky témto specifikacim je Viewmodel schopen kombinovat hodnoty
dvou odlisnych vlastnosti, kdy jsou tyto vlastnosti nasledné zobrazeny pohledem.
(Microsoft, 2023)

Obr. ¢. 3 — Princip MVVM Architektury

View View Model Model

Zdroj: (Model MVVM, 2023)
Model

Model je jednim z kliCovych prvku, ktery predstavuje zaklad funkce celé architektury.
Obsahem jsou podstatna pravidla pro manipulaci a praci s daty, ale také samotna data
hierarchicky usporadana tak, aby udavala logickou ¢ast aplikace. Tento obsah je dulezity pro
zobrazeni dat v uzivatelském rozhrani a pro préci s nimi. Zakladni logika pro nacitani,
ukladani, aktualizaci a mazani dat je také soucasti obsahu Modelu. Diky této vrstvé dochazi
k lepsi organizaci a orientaci v kodu. Na zakladé téchto vlastnosti dochazi k pouzitelnosti
kodu v dalsich castech. Celkova testovatelnost a vytvareni samostatnych testi je snazsi diky
odlouceni logiky od uzivatelského rozhrani. Pravé odlouceni logiky, kdy Model obsahuje
pouze logickou ¢ast, nikoliv Ul umoziuje zajistit funk¢nost a spravnost logické casti. Plati
zde sobéstacnost z pohledu architektury. Naopak rozhrani View je plné odkazano na Modelu

z divodu zobrazeni dat a logiky obsazené v rozhrani Model.
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Rozdily architektur MVVM a MVC

Tabulka ¢. 1 - Porovnani architektur MVC a MVVM

MVVM MVC
(Model View Viewmodel) (Model View Controller)

Je bézné vyuzivan pro vyvoj grafického | Je vyuzivan pro vyvoj uzivatelského
uzivatelského rozhrani, kdy usnadiiuje vyvoj | rozhrani na zéklade rozdé€leni aplikace do

diky oddéleni front-end ¢asti od back-end. | tfi navzajem propojenych Casti.

V MVVM reprezentuje Model entity ¢i | V MVC predstavuje Model data a View
objekty domény. View je  vrstva | predstavuje uzivatelské rozhrani aplikace.
uzivatelského rozhrani, kdezto View model | Posledni ¢ast Controller zpracovava
udava spojitost mezi vyse zminénymi ¢astmi | pozadavky od zbylych casti aplikace.

Model a View.

Je vyuzivan v nejpouzivanéjSich front-end | Pouzit v ASP.NET, Java spring a Django.

frameworcich Vue s, React a Angular.

Snadngjsi testovani diky oddéleni logické | Ruizné druhy testd, jez umoziuji testovani
casti od UL jednotlivych vrstev oddélené bez nutného

spusténi aplikace.

Nezavisla prace komponentd, ztohoto | Podpora asynchronnich  pozadavka,
divodu je mozné provadét zmény | neovlivnéni celé aplikace po pouziti
jednotlivych  komponent bez naruSeni | nékteré modifikace.

ostatnich.

Zasadni rozdil tkvi v rozdilnosti komponent. | Zatimco MVC obsahuje komponenty
MV VM rozdélyje aplikaci na Model, View a | Model, View a Controller.

Viewmodel.

Zdroj: Vlastni tvorba
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3.2 SQLite

Pro vyvoj aplikaci lze pouzit nékolik databazovych nastroju. Vyvojar dané aplikace
voli nastroj, ktery pouzije v nadvaznosti na framework a pouzity jazyk. Jednim z téchto
nastroju je také SQLite. Ten je vyuzivan vyvojafi, ktefi potfebuji nenaroCnou a lehce

pochopitelnou databazi.
3.2.1 Vlastnosti a vyhody databazového nastroje SQLite

SQLite je open-source nastroj, tudiz je zdarma pro jakékoliv ucely a lze také vyuzit v
projektech, jez jsou komeréné vyuzivany bez nasledného postihu z pravniho hlediska. Lze
jej pouzit na ruznych platformach (Windows, macOS, Linux a operaCni systémy na
mobilnich zafizeni). Jednoduchy design a ukladani dat do jednoho souboru je po uzivatele
tohoto nastroje velice pfinosné diky nasledné orientaci v databazi. Jeho nenaro¢né vlastnosti
prispivaji k rychlosti a efektivité vyuziti SQLite. Velkou vyhodou je jednoduché instalace,
po které neni potieba slozité nastaveni nebo konfigurace serveru. (About SQLite, 2023)

SQLite je fazena mezi relacni databaze, proto stejné¢ jako ostatni relacni databaze
uklada data do tabulek s navaznostmi mezi nimi a také podporuje vétsinu SQL dotazt. Data
jsou ukladana do tabulek, ty nasledné vytvaii schéma, jez ma nastavenou urcitou hierarchii

a usporadani tabulek. V kazdé tabulce jsou obsazeny sloupce, v nichz se nachazi urcité typy
dat. (About SQLite, 2023)

3.2.2 Architektura a prace s daty v databazi

SQLite je jednosouborovy systém. Tato vlastnost nam fika, ze jsou veskeré tabulky a
data v nich ulozena v jednom souboru, coz ma zna¢ny vliv na ptenos, zalohovani a upload
databaze, jelikoz ulehcuje vSechny tyto zminéné ukony. Diky multiplatformnimu formatu
vysledného souboru, do néhoz jsou data ulozena, ma uzivatel moznost kopirovat tento
soubor mezi libovolnymi 32 a 64bitovymi systémy, nebo také mezi architekturami big a
little-endian. Veskeré tyto pfenosy jsou typu ACID, tento typ pfenosu nam zajist'uje platnost
dat i pres obsazené chyby. Pro praci s daty je vyuzit SQL. Vyuziva zakladni operace, kterymi
jsou naptiklad SELECT, INSERT, UDPATE nebo DELETE. Podporuje také indexovaci
operace vyznamné zrychlujici vyhledavani vysledného indexu v tabulce a dat. (About

SQLite, 2023)
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3.3 Vyvojové prostredi

Vyvojové prostfedi je misto, ve kterém vznika aplikace ¢i jiny produkt v softwarové
podobé. Slouzi zejména pro vyvojaie k vyvoji aplikaci, pficemz vyvojové prostiedi

zjednodusuje tuto praci a umoziuje naptiklad testovani.
3.3.1 Uzite¢nost vyvojovych prostredi pro vyvojare

Vyvojova prostredi pfinasi urcité vyhody. Diky automatické konfiguraci softwaru neni
vyvojar nucen umet ovladat nastroje a konfigurace daného softwaru. To umoziuje ptimou
tvorbu aplikace bez nutnosti ptipravy softwaru a prostoru pro danou aplikaci. Velmi pfinosna
je automaticka uprava kodu, ktera udrzuje urcita pravidla a strukturu dat, diky cemuz je kod
konzistentni a nedochéazi k vétSimu mnozstvi chyb v syntaxi. V samotné syntaxi byvaji
urcité ¢asti kodu zvyraznény tucnym pismem nebo kurzivou. To zejména slouzi ke zlepSeni
orientace v kodu. V poslednich letech se ve vyvojovych prostiedi objevilo inteligentni
doplnéni kodu, které ma vyvojaf moznost vyuzivat, ale neni to striktni a 1ze tedy tuto funkci
vypnout. Je to uzitené z hlediska uspory Casu a zaroven je syntax diky této funkci
bezchybna. (DevX, 2023)

Refaktoring neboli , restrukturalizace zdrojového koédu zefektiviiuje a dela kod
citeln&jsi, coz je z hlediska pohledu vytvateni slozitych aplikaci naptiklad ve firmach velice
uzitecné, jelikoz tento proces napomaha k Citelnosti kdédu pro ostatni vyvojare podilejici se

na daném projektu. (Techopedia, 2022)
3.3.2 Druhy vyvojovych prostredi

Vyvojové prostiedi je hlavnim nastrojem pro vytvoreni projektu. Moznosti, jak
vyvojové prostiedi pouzit, je mnoho. Existuje vSak nekolik prostfedi, jez vidame nejcCastéji,
napiiklad ve Skolnich pocitacich. Kazdy uzivatel ma moznost vybéru, coz umoziuje vybrat
prostredi, které spliiuje jeho pozadavky. Asi nejzasadnéj§im kritériem, skrz které bude
prostiedni vybrano, je podpora jazyka. Programovacich jazyka je v dne$ni dobé mnoho, ale
vétsSina vyvojovych prostredi podporuje zejména ty, jez jsou pouzivany nejcasteji.

Vyvojové prostiedi méa samo o sob¢ urcitou hierarchii, diky niz se uzivatel v prostredi
orientuje, avSak u vétSiny prostfedi je tato hierarchie rozdilna, a proto si uzivatel vybere to
prostredi, které mu vyhovuje nejvice. Diky témto moznostem neexistuje ve vyvojovych

prostfedi monopol a vyuziva se jich hned nékolik. (DevX, 2023)
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3.3.3 Nejznaméjsi vyvojova prostiedi

Mezi nejznaméjsi vyvojova prostiedni patii naptiklad Visual Studio Code, Visual
Studio, IntelliJ] IDEA, NetBeans, Eclipse. Tato vyvojova prostiedi jsem vybral z davodu

pouziti nékterého z nich v mé praci, ale také z davodu vyuziti v dnesni dobe.
Visual Studio Code

Zakladni specifikaci vyvojového prostiedi je, zda podporuje platformu, na které
chceme toto prostredi vyuzivat. Visual Studio Code umoziiuje multiplatformni vyuziti, tudiz
je moznost toto prostredi pouzit na macOS, Linux a samoziejmé na Windows. Mezi hlavni
vyhody VS Code patii funkce nesouci nazev IntellliSense. Tato funkce napoméha uzivateli
zejména zrychlit vyvoj diky automatickému doplnéni aktualn€ psaného fadku. Samotné VS
Code je jednoduchy editor zdrojového kodu s modernimi a velice uziteCnymi nastroji
pomahajici uzivateli v mnoha ohledech. Lze jej tedy vyuzivat ke kazdodenni praci na
projektech. Funkce, jez je velice pfinosna pro vét§inu uzivatelt, je takzvany Debugger.
Umoziuje kod prochézet po Castech a kontrolovat jeho spravnost. Dalsi vyhodou je podpora
Gitu, neni tedy potieba pii vyvoji editor opoustét a vytvaret zmény v samotném Gitu, ale
pravé diky zminéné podpote je moznost tyto zmeény provadet v samotném prostiedi a poté
je ukladat na Git. Velkou vyhodou je, ze VS Code je bezplatny a bez jakychkoliv naslednych
poplatkd. (Microsoft, 2023)

NetBeans

Dal§im OpenSource a multiplatformnim vyvojovym prostiednim je NetBeans.
NetBeans je rychlym a uziteCnym editorem obsahujici nékolik nastrojt, jez umoziiuji snadné
redaktorovani kodu a samotnou opravu. Dulezitymi prvky jsou také editory a Sablony, diky
nimz se snadnéji vytvareji aplikace zejména v jazyku Java a PHP, ale samozfejme i v jinych

jazycich. (The Apache Software Foundation, 2023)
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Eclipse

Vyvojarska skupina Eclipse Foundation vytvofila projekt s nazvem , Eclipse* pod
zastitou vytvoreni multiplatformniho vyvojového prostiedi s moznosti vyuziti jakéhokoliv
jazyka. Hlavni vyhodou samotného Eclipse je mozna rozsifitelnost, kdy je moznost vyuzit
stovky tisic modulti s novymi funkcemi, které mohou byt pfi tvorbé projektu uzitecné a usetii
mnoho Casu. Eclipse disponuje zejména §irokou komunitou a diky této vlastnosti lze
v relativné kratkém Case zajistit opravu chyb. Nejvice je vyuzivan v oblasti vyvoje Java
aplikaci urCenych pro ladéni. Soucasti je také nastroj, jez napomahd organizaci prace a
sledovani zmén v kodu. Tento nastroj se nazyva Mylyn. Umoziiuje také sledovani vasi prace
a na zaklad¢é dosavadniho postupu je schopen uzivatele odkazovat na informace, které by

pro ného mohly byt uzitecné. (Eclipse, 2023)
3.4 Informacni systém

Da se fici, ze informacni systém je komplexni soubor obsahujici urcité prvky, jez ho
tvoti. Tyto prvky jsou kli¢ové pro fungovani systému jako celku. Mezi zakladni prvky patii
hardware, na kterém je systém vytvofen, ale také hardware, na zakladé né¢hoz mohou
uzivatelé k informacnimu systému pfistupovat.

Serverovy hardware ma na starosti ukladani dat od uzivatell, pficemz tato data
uchovava od vSech programi a aplikaci, jeZ jsou v systému obsazeny. Dulezity je také
pristup, diky némuz ma uzivatel moznost pfistupu odkudkoliv, at’ uz v samotné organizaci
¢i mimo ni.

Dalsi casti je software. Na softwaru zavisi cely informacni systém, jelikoz pro kazdy
informacni systém je velice podstatny operani systém, kde jsou operace spustény.
Softwarova Cast se nevénuje pouze opera¢nim systémuim, ale také naptiklad souborim, do
nichz se ukladaji velmi cenna data, jez jsou ziskavana od uzivateld. Data uZivatell, jsou
velmi zéasadni pro informacni systém, jelikoz mohou vypovidat nekolik véci, kuptikladu
orientaci uzivatele v systému, nebo s jakou Casti mél problém pfi zpracovani ulohy a
podobng. Data tedy funguji rovnéz jako zpétna vazba pro spravce systému a diky nim Ize

opravit men$i nedostatky v systému. (Techtarget, 2023)
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3.4.1 Druhy informacnich systému

Informacni systémy jsou vyuzivany k mnoha ucelim, a proto jsou rozdéleny do
urcitych kategorii podle vyuziti a vlastnosti, které maji spliiovat. Na zakladé toho mohou
podniky pretvaret funkce ve firmé pomoci vysledkl z jednotlivych informacnich systému.
Informacni systém orientovany na manazerskou cinnost slouzi zejména k ziskavani dat
z ohodnoceni jednotlivych sluzeb podniku. Jednotlivé sluzby ¢i tkony lze tak zlepsit, nebo
upravit pro dosazeni lepsich vysledki.

Dal§i typ informacniho systému souvisi s pfedchozim typem. Existuyji vykonné
informacni systémy, diky nimz mohou vysoce postaveni pracovnici pracovat s analytickymi
a jinymi nastroji obsazenymi v systému. Ty pak slouzi k vyhodnoceni strategie obchodu ¢i
jiné bezprostiedni analyze pro udrzeni produktivity a financi firmy. To se vSak neobejde bez
podpory systému pro rozhodovani. Systém pro podporu rozhodovani napomaha sledovat
aktualni stav jednotlivého zbozi. V aktudlnim stavu systém rozliSuje jednotlivé faktory.
Nejzasadnéjsim faktorem je prodej ¢i neprodej daného produktu. Diky této informaci jsou
majitelé ¢i prodejci schopni spravné urcit velikost zasob na skladé, nebo vyfazeni malo
prodavaného produktu.

Dal§im druhem je systém pro zpracovani transakci, ktery ma za ukol podporu
provoznich procesu ve firmach. Je ¢asto vyuzivan napfiklad v bankovnictvi nebo pii uritém

zpracovani transakci ze strany zakaznika. (Techtarget, 2023)
3.4.2 Sprava a procesy informacnich systému

Jednotna sprava a udrzba operacnich systému zajistuje, aby byl systém spolehlivy a
pro uzivatele jednoduchy na praci a orientaci v ném. Spravu a udrzbu vétsinou vykonavaji
samotni spravci dané sité, ktefi se v systému velice dobfe orientuji a jsou schopni systém
vylepSovat podle novych technologii na trhu. Je také moznost pfenechat spravu systému
externi firmé, napfiklad z davodu slozitosti. Tyto sluzby nabizi mnoho firem, vétSinou se
staraji o vice systému najednou a maji s technologiemi spojenymi se systémem bohaté
zkuSenosti.

Nezbytnou soucasti je sprava dat, diky niz dochazi k zajisténi konzistence a integrity
dat. Od samotného spravce ¢i firmy je nastavena také urcita zaloha systému zajist'ujici, aby

firmy o data v pfipad¢ ztraty nepfisla.

24



Podstatna je také sitova infrastruktura. Zajistuje spravny chod celé site, po které data
proudi a jsou pfendSena mezi zafizenimi v samotné siti. Spravci maji na starost spravnou
konfiguraci jednotlivych zafizeni, aby nedoSlo k chybam, jez by mohly vést naptiklad

ke ztraté dat. (Techtarget, 2023)
3.4.3 Zabezpeleni systému

Jednou z Casto opomijenych véci je zabezpeceni systému. K prevenci pfed moznymi
hrozbami a riziky, je nutné, aby spravce ucinil ur€ité bezpecnostni kroky, diky nimz bude
systém a data v ném bezpeéné ulozena. Castym feSenim byva udé&leni piistupu pouze osobam
pusobicim v systému, a maji tak pravomoc k pristupu. Dal§im krokem pro zabezpeceni byva
antivirovy software. Antivirovych softwart existuje mnoho a je tedy pouze na zvazeni
spravce, ktery zvoli. Dilezita je prabézna kontrola zabezpeceni za urCité obdobi. Kontrola
dokéze odhalit takzvané ,,trhliny* v zabezpeceni vedouci k ohnisku pfipadného problému. I
ptes provedeni vSech téchto opatfeni neni mozné fici, ze je systém stoprocentné chranén
proti vSem hrozbam. Stejné tak jako se vyviji systémy, pfibyvaji nové hrozby a viry.

(Techtarget, 2023)

3.5 Webova stranka

Existuje mnoho webovych stranek, avSak kazda je v nékterych ¢astech odlisna. Muaze
se jednat tematicky o stejnou stranku, ale mize obsahovat odlisné informace, ¢i se liSit
vzhledem. Kazda webova stranka ma urcitou strukturu a urcity obsah. Obsahem nejcastéji
byvaji texty, obrazky, videa, formulafe, reklamy, ale také napfiklad interaktivni prvky

k upoutani pozornosti.
3.5.1 Struktura a dostupnost webovych stranek

Struktura je zakladnim stavebnim kamenem webové stranky. Udéava, jak webova
stranka bude vypadat, a jaky obsah se bude zobrazovat v jeji urcité ¢asti. NejCastéji se lze
setkat s terminy jako header, body, main a footer. Je to zakladni rozdéleni stranky, které
predem tika, v jaké Casti stranky bude obsah zobrazen. Pfistupnost webové stranky zajistuji
dalsi Casti jako navigace nebo menu, pomahajici uzivatelim v orientaci na dané strance. Dale
jsou zde hypertextové odkazy, diky nimz je uzivatel schopen pfistupovat z jedné Casti

stranky na dalsi. (Mozilla, 2023)
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3.5.2 Dostupnost

Pristup k webové strance je ovlivnén dostupnosti internetu v zafizeni uzivatele.
Rychlost zobrazeni a vykresleni stranky je ovlivnéno skrze rychlost a velikost pfenosu dat
ze strany uzivatele. To, Ze se webové stranky vibec zobrazi, je také zptisobeno webovym
hostingem. Webovy hosting funguje na principu klient-server, kdy uzivatel pfistupuje
k webové strance ulozené na serveru. Samotny hosting tedy umoziuje pfistup ke strance
ulozené na serveru. Velmi podstatnou casti je také protokol TCP/IP, jez fadime mezi

komunikac¢ni protokoly, jinymi slovy zajistuje ptenos dat v siti. (Mozilla, 2023)
3.6 Webova aplikace

Na rozdil od webové stranky, neni obsah webové aplikace stejny, ale méni se
v zavislosti na interakci s uzivatelem. Je to typicky ptiklad dynamické stranky, kdy se po
urcitych krocich zméni obsah a teprve ten se da oznacit jako konecny. Webovych aplikaci
lze v dnesni dobé& najit spousty a denné s nimi pracuje velké mnozstvi osob. Mezi nejvice

zastoupené patii e-shopy a socialni site.
3.6.1 Vyhody webovych aplikaci

Diky responzivnimu designu soucasnych aplikaci a webl je mozné zobrazeni na
jakémkoliv zafizeni (napfiklad 1 TV). Velmi zasadni je pfipojeni k datové siti, jez nam
umoziuje pristup témé odkudkoliv. Velikou vyhodou je vzdaleny pfistup bez nutnosti
instalace dané aplikace, stejné je to i u aktualizaci. Staci vlastnit aktualni verzi webového
prohlizeCe. Aktualizace samotné aplikace se totiz fesi pres centralni servery, na nichz se
nachazi. Kapacitni nenarocnost aplikace je pro bézného uzivatele vyhodou, protoze aplikace
neni ulozena v paméti zafizeni a nezabird zadnou pamét’, jak tomu byva u béznych aplikaci.

(Adobe, 2021)
3.6.2 Mozné nevyhody webovych aplikaci

Vyhoda moznosti ptistupu odkudkoliv diky internetovému piipojeni ma i sva uskali.
Internetové pfipojeni nemusi byt vzdy dostate¢né a webovou aplikaci pak neni mozné nacist.
Vétsina operaci ve webové aplikaci vyzaduje neustalé internetové pifipojeni, a proto je off-
line pfistup neefektivni a uzivatel nema moznost jakkoliv v praci postupovat. Problém pro

zobrazeni a uzivani aplikace mohou predstavovat také hardwarové Casti zafizeni vyuzivané
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pii pouziti aplikace. Aplikace nemusi vzdy podporovat zobrazeni na starSich zafizenich
z divodu nedostate¢ného vykonu ¢i kvali jiné softwarové vadé. Aplikace mohou mit rovnéz
problémy s nékterymi z novéjSich casti hardwaru uzivatelského zafizeni, s nimiz neumi

spolupracovat, nebo nepodporuje toto zatizeni. (Adobe, 2021)

3.7 Responzivni design

Termin responzivni design vznikl v roce 2010, jeho tvircem byl Ethan Marcotte.
Vznikl z divodu multiplatformniho zobrazeni webovych stranek a aplikaci. Napomaha
automaticky prizpusobit obsah stranky velikosti okna, ve kterém danou stranku, aplikaci ¢i
jiné zobrazujeme. Cilem tohoto pfistupu je tedy umoznit uzivateli zobrazit dany obsah na
jakémkoliv zafizeni, at' uz je to mobilni telefon, tablet, notebook nebo jiné zafizeni.
Nejcasteji je responzivni design spojovan s CSS, ale zajisténi responzivity je mozné nékolika

zpusoby. (Mozilla, 2023)
3.7.1 Zajisténi responzivity

Zajisténi responzivity lze provést nékolika zpusoby. Zalezi na druhu konkrétniho
projektu. Pifi tvorbé komercnich aplikaci je Casto pozadovano vytvaret jedine¢né

komponenty a styly kvuli autorskym praviim a jedinecnosti dané prace a jejiho vzhledu.
3.7.2 Media Queries

V CSS se muzeme setkat s definovanim vlastniho stylu pro ur€ité zafizeni, v némz je
potieba responzivitu zajistit. Zde se vyuziva CSS media queries, jezZ ndm zajistuje moznost

definovat styl pro dany komponent. (Mozilla, 2023)
3.7.3 CSS Frameworky

Pokud vSak neni nutno vytvaret vlastni styl pro urcity komponent v projektu, je mozné
pouzit néktery z CSS frameworkd obsahujici pfedem definované styly. Mezi nejznaméjsi
frameworky patfi naptiklad Bootstrap nebo Marerial-Ul. Definované tfidy a komponenty,
jez jsou obsahem téchto frameworkd, jsou pln€ responzivni, a tudiz je lze vyuzit pro
multiplatformni aplikace. Lze je vyuzit v projektech zalozenych na React ¢i jinych front-end

programech. (BrowserStack, 2023)

27



3.7.4 Knihovny a komponenty

Kazdy tvirce si vytvari své komponenty nejcastéji podle zvoleného obsahu. Lze vSak
pouzit knihovny a balicky pro ur€ity program, které nam velice usnadni praci diky moznosti
vybéru komponent odpovidajicim podminkdm daného projektu. Balicky a knihovny jsou
obsazeny v samotném programu, ale je nutné sluzby importovat, jinak nebude nastaveni
dané komponenty funkéni kvuli nedostatecnym informacim. (Mozilla, 2023) Programy
nabizi pro kontrolu moznost otevieni obsahu v predem definovaném zobrazeni. Muzeme
napiiklad zvolit urcity model mobilniho zafizeni, kde bude obsah zobrazen, a vyvojar je

schopny provést kontrolu, zda je obsah vygenerovan spravné. (BrowserStack, 2023)

3.8 Azure DevOps

Dalsim z velmi uzite¢nych nastroji pro tvorbu vétSich projekta, zejména ve firmach,
je sluzba Azure DevOps. Byla vyvinuta firmou Microsoft a neustale dochazi k jejimu
vylepSovani a rozSifovani funkci. Obrovska vyhoda opét spociva v neomezeném pfistupu
odkudkoliv, jelikoz Azure DevOps je dostupny neomezené z webového rozhrani. Diky
moznosti pfistupu vice osob najednou, napomaha zejména k rychlejsSimu dosazeni vysledku.
Obsahuje nékolik velice zasadnich sluzeb, které¢ samotny DevOps tvofi. Nejvyznamnéjsi

z nich jsou Azure Boards, Azure Repos, Azure Pipelines. (Microsoft, 2024)
3.8.1 Azure Boards

Soucasti DevOps je mimo jiné také Azure Boards. Je vedena jako samostatna webova
sluzba. S jeji pomoci ma uzivatel moznost s jiz vytvofenym tymem planovat a sledovat casti
daného projektu. Vyhodou je rozdé€leni jednotlivych ukolu napii¢ celym projektem, diky
cemuz je prace na projektu lépe organizovana a usnadriuje také potrebné kontroly
jednotlivych ukont. Azure Boards funguje jako komunikaéni kanal pro tvorbu jednotlivych

casti projektu. (Microsoft, 2024)
3.8.2 Azure Repos

Pti tvorbé vétSich projekti dochazi Casto k problémtim v organizaci a postupu tvorby.
Dulezitym aspektem pii tvorb€ programu je verzovani. Verzovani rozdé€luje projekt na mensi
Casti. Azure Repos tyto kroky spliiuje a umoziuje uzivatelim zpétnou vzajemnou kontrolu

napii¢ celym kdédem. Zakladnim principem je rozdélovat kod na mensi Casti, verze, pri¢emz
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kazdou cast muze spravovat jiny ¢len projektu. Tyto €asti jsou v pribéhu ¢asu ukladany a
nasledné spojeny do jednoho celku. Vyhodou je, ze rozdéleni verzi zlstava stejné. I po
sjednoceni lze hledat samotné chyby v jednotlivych ¢astech, nikoliv v celém projektu.

(Microsoft, 2024)
3.8.3 Azure Pipelines

Dalsi dulezitou ¢asti DevOps je Azure Pipelines. Tato ¢ast zajistuje umisténi kodu do
systému spravy verzi. DevOps podporuje dvé spravy verzi, kam patii jiz zminéni Azure
Repos, ale také Git. Mimo jiné automaticky zajistuje a vytvari testovani jednotlivych ¢asti
kédu a napomaha v rozpoznani chyb v ném. Podporuje vétS§inu programovacich jazyku,
tudiz neni tato funkce omezena jazykem. Azure Pipelines obsahuje dva procesy, jez
pomahaji k opravam jednotlivych ¢asti kodu a zvySeni kvality pouzitelnosti v konecné fazi
projektu.

Prvnim procesem je pribézna integrace neboli ,,CI“. Soucastim tohoto procesu jsou
automatizované testy, které tymy vytvafejici dany program vyuzivaji ke kontrole a
zachyceni jednotlivych chyb po sjednocenych samostatnych Casti projektu. Tento proces
zlepSuje kvalitu samotného kodu a podili se na jeho vysledné pouzitelnosti.

Dal§im procesem je nepfetrzité dorucovani, ve zkratce je nazev udavan jako ,,.CD*.
Nepretrzité dorucovani je taktéz vyuzivano pro testovani, ale predchazi krokem sestaveni
kédu do jednotné podoby. Vysledny kod je nasledné nasazovan do vice prostredi.
V jednotlivych prostfedich je testovan za ucelem zvysSeni kvality a pouzitelnosti ve
specifickych prostiedich a situacich. Diky zminénému procesu dochézi k vytvareni novych
verzi a k provedeni oprav verzi predeslych. Dasledkem je tedy nepfetrzita kontrola a oprava

jednotlivych krokt, kdy ve vysledku vznikne finalni ,,odladény* kod. (Microsoft, 2023)
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4 Vlastni prace

Jako téma mé bakalarské prace jsem zvolil digitalizaci rybatfskych licenci. Pro
vytvoreni aplikace jsem zvolil vyvojové prostfedi Microsoft Visual Studio Code, ve kterém
budu pro vyvoj této aplikace vyuzivat ASP.NET Core v aktualni verzi .NET 8.0 ve spojeni
s React. V tomto projektu bude tedy pro front-end ¢ast pouzit React a pro back-endovou ¢ast
bude pouzit jazyk C#.

Na digitalizaci rybatskych licenci se divam z pohledu Rybarského svazu. Obsahem
této aplikace je piihlaseni do aplikace z pohledu administratora nebo bézného uzivatele.
Administrator mé plnou kontrolu a zobrazuji se mu vSechny funkce uvnitt aplikace, mezi
nimiz je moznost registrace nového uzivatele do systému a registrovani licence spojené
s danym uzivatelem. Dale je v aplikaci zakomponovana editace nebo zneplatnéni samotného
uzivatele ¢i listku. Uzivatel by mél mit po pfihlaseni moznost ndhledu pouze na samotnou

licenci s jeho osobnimi udaji.
4.1 Navrh aplikace

Aplikace bude tvorena pomoci back-end ¢asti za vyuziti programovaciho jazyka C#,
ktery je obsazen ve frameworku ASP.NET Core ve verzi 0.8. Architektura celého projektu
bude postavena na architektuie MVC. Podstatné je samoziejmé také ukladani samotnych dat
do databaze, pfi¢emz pro tento ucel bude pouzit databazovy nastroj SQLite, jehoz vyhodou
je, ze pusobi pfimo v samotném Visual Studiu Code a tabulky obsazené v databazi spolecné
s daty v nich jsou ulozené na lokalnim serveru. Lokalni server je pak mozno otevfiit a

zkontrolovat pomoci DB Browser pro SQL.ite.

4.2 Funkce aplikace

Uzivatele rybafské licence zajimaji zejména dva faktory. Prvnim je zobrazeni licence,
aby mohla byt pouzita pii kontrole, a druhym faktorem je aktivni zapis licence neboli
platnost. Pro bézného uzivatele je podstatné zobrazeni jeho licence obsahujici pravdivé a
presné osobni udaje spolu s platnosti. Prvni potfebnou funkci je pfihlaSeni. Po autorizaci
bude uzivateli umoznén vstup do aplikace, v niz bude zobrazen rybatsky listek s jeho

osobnimi udaji.
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Pro administratora bude aplikace obsahovat dalsi funkce — registrace nového uzivatele,
registrace rybarské licence a moznost zobrazeni uzivatelu a jejich licenci s moznosti Gpravy

nebo odstranéni udaja.
4.2.1 PrihlaSeni uzivatele

Pro vstup do samotné aplikace je nutné prihlasSeni se zaregistrovanym uctem. Druhy
piihlaseni jsou ale odlisné, protoze jsou vyuzity dv€ ruzné role — administrator a bézny
uzivatel. Pro ptihlageni je vyuzit e-mailovy G&et uZivatele a jim zvolené heslo. Spatné zadani
hesla ¢i e-mailu by mélo spustit chybovou hlasku, ktera uzivatele upozorni na opravu daného
udaje. Pokud piihlaSeni prob&hne bez chyby a uidaje budou zadany spravné, uzivatel bude

automaticky presmérovan na ivodni stranku aplikace.
4.2.2 Zobrazeni licence

Na domovské strance aplikace bude mimo jiné zobrazena samotnd licence
prihlaseného uzivatele. Toto zobrazeni bude platné pro vSechny uzivatele v systému.
Licence by méla byt zobrazena jako kontejner, v némz jsou zapsany udaje uzivatele

z puvodni papirové verze licence.
4.2.3 Registrace uzivatele

Pro umoznéni vstupu vice uzivatelim bude potieba registrace. Funkci registrace
mize vyuzivat pouze administrator, diky tomu se predejde pifipadné duplicit€é a bude
zajisténa spravnost zadani. Pokud bude mit uzivatel zajem o registraci, musi nejprve splnit
podminky pro moznost registrovani jeho licence na pfislusSném oddéleni. S nimi bude
zaregistrovan a bude je vyuzivat ke vstupu do aplikace. Témito udaji jsou e-mailova adresa
a zvolené heslo. Udaje mze administrator po vyzadani a souhlasu uZivatele kdykoliv

zménit.
4.2.4 Registrace licence

Tato funkce bude spojena s registrovanim uzivatele. Administrator bude pfi
registrovani samotného uzivatele registrovat i uzivatelovu licenci, kterou jiz uzivatel vlastni,

nebo si ji prave potizuje. Registrace tedy mohou probihat zpétn€. Novy uzivatel bude moci
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vyuzit rovnou registrovani udaju digitalné a nebude muset vibec vyuzit papirovou formu

licence.
4.2.5 Prehled o uzivatelich a jejich licencich

Pro administratora bude velice podstatna organizace zaregistrovanych licenci. Z toho
divodu je v aplikaci funkce zobrazujici vSechny zaregistrované uzivatele a jejich licence.
Administrator muze vyhledavat jednotlivé polozky uvnitf prehledu v piipad€, ze bude hledat
udaje o konkrétnim uzivateli a jeho licenci. Piehled usnadni ptipadné upravy udaji, nebo
zmény platnosti licence. Funkce je oddélena na samostatné strance, na kterou se uzivatel

dostane proklikem pres tlaCitko na hlavni strance aplikace.
4.2.6 Odhlaseni z aplikace

Pokud bude chtit uzivatel aplikaci opustit, vyuzije funkce odhlaseni z aplikace.
Odhlasi uzivatele aktualné pusobiciho v aplikaci a ho pfesméruje zpét na piihlasovaci

stranku.

4.3 Implementace prostiredi pro tvorbu projektu

Prvnim krokem pro tvorbu projektu je instalace potiebnych nastroji pro jeho tvorbu.
Pro tento projekt bylo instalovano vyvojové prostredi VSCode. Do néhoz bylo potieba
instalovat nékolik dalSich rozsiteni. Tato rozSifeni napomahaji pii tvorbé kodu a umoziuji

vyuzit funkce, které nejsou obsahem ,,holého* VSCode.
4.3.1 Rozsireni NET

Rozsiteni pti tvorbé projektu na zakladé pouziti .NET technologii je uzitecné, jelikoz
umoziuji pouzit jiz existujici funkce, jeZ jsou jeho obsahem. Pro tvorbu NET projektd je
potieba nékolik nastroju. Obsahem je balicek NuGet, ktery ma uzivatel moznost spravovat
po instalaci tohoto rozsifeni, a je fazen mezi zasadni nastroje pro tvorbu projektt zalozenych
na .NET. Obsahem jsou také funkce umoziujici generaci kodu. Zlepsuje také kontrolu kodu
diky integrovanému spousténi testt, pficemz vysledky téchto testi jsou nasledné zobrazeny
v editoru. Dalsi velmi uzitecnou funkci je podpora Azure umoziujici uzivateli vyuzivat

cloudovych sluzeb. (Microsoft, 2023)
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4.3.2 Rozsireni C#

Toto rozsifeni patii mezi ty nejvice dulezité, vzhledem k tomu, ze v projektu je
vyuzivan programovaci jazyk C#. Podporuje pfimo vyvoj aplikaci za vyuziti jazyka C#
spolecné s vyuzitim ASP.NET frameworku. UziteCnym nastrojem obsahujici roz§ifeni je
takzvany refaktoring. Slouzi k upravé kodu, naptiklad k pfejmenovani jiz definovanych
proménnych. Dal§im usnadnénim pfi praci je automatické dopliiovani kodu. (Microsoft,

2023) Tento nastroj nese nazev IntelliSense.
4.3.3 Rozsireni ES7 + React/...

Rosifeni ES7 podporuje zejména usnadnéni a zrychleni vyvoje v Reactu pomoci
zkratek. Neobsahuje pouze zkratky pro samotny React, ale také pro dalsi technologie,
napiiklad Redux, GraphQL a dalsi. (Microsoft, 2023) Neni nutnosti tento bali¢ek instalovat
ani vyuzivat, ale zefektivni a zejména zrychli kodovani. Jako vSechny predesla rozsifeni, je

i ES7 zcela bezplatné a muze jej tedy vyuzit kdokoliv.

4.4 Adresarova struktura aplikace

Pro lepsi orientaci pii vyvoji aplikace je podstatné usporadani dil¢ich ¢asti aplikace.
Po vytvoreni projektu s nazvem LicenceApi byla instalovana jednotliva roz§ireni, avSak
tomu predchazelo vytvoreni urcité struktury projektu. Zakladnim rozdélenim bylo oddéleni
frontend ¢asti od Casti backendové. V casti, kde se nachazi pouze ¢ast frontendova, je po
spusténi vidét samotny vzhled stranky, ale funkce bez backendové ¢asti a databaze k nim
pfifazené nemohou byt funkcni. Z toho diivodu je vytvorena Cast, kde se nachazi backend
aplikace spolecné s propojenou databazi, ve niz se nachazi tabulky pracujici s jednotlivymi

daty.
4.4.1 Struktura LicenceApi/frontend

V nazvu podkapitoly je uvedené konkrétni pojmenovani pouzité v projektu, ale
nejCastéji se setkdme s pojmenovanim client-app. V projektu bylo pouzito jiné pojmenovani
z divodu vlastni orientace. Pojmenovani client-app vSak odkazuje na fakt, ze tato Cast je

podstatna pro klienty, jelikoz je to prvni véc, kterou po spusténi aplikace vidi.

Cast adresatové struktury frontend se déli na dalsi Gasti:
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e public,
Nemeénné soubory, které se po zalozeni aplikace vytvoti samy.

e components,
Generované componenty, diky nimz je prace na této Casti aplikace rychlejsi
vzhledem k pfedem nadefinovanému vzhledu dané komponenty.

e knihovna (lib),
Obsahem této slozky je podslozka s ndzvem validations. Ve slozce validations
neboli provéfeni jsou nadefinovéana urcitd pravidla, jez jsou vyuzivana pii
zapisu dat uzivatelem aplikace.

* app,
V této slozce se nachazi nej¢astéji upravované a nove vytvarené Casti vizualni
Casti aplikace. Jsou zde napiiklad podslozky snazvy jednotlivych vySe
zminénych funkci, jako napfiiklad register, login a dalsi. V podslozkach jsou
samotné pages neboli stranky. Kazda z nich ma odlisny obsah. Tento obsah
s dal§imi apravami ve vysledku tvoti vzhled celé aplikace. Nachazi se zde dalsi
slozka — components. Slozka components jiz v celkové struktufe je, avSak tato
je odlisna od predchozi. Jednotlivé komponenty jsou nyni psany a neni pro né
vyuzivan predem definovany vzhled.

¢ README.md.
Jedna se o soubor urCeny pro zobrazeni vysledk(i dosavadniho postupu pii

tvorbé aplikace.

4.4.2 Struktura LicenceApi/api

Standardni pojmenovani tohoto kofenového adresafe nese obvykle nazev server. V
projektu je adresaf pojmenovan jako api. Pojmenovani jednotlivych Casti aplikace neni
nikterak omezeno, ale naopak kazdy tvarce si voli nazvy slozek dle svého uvazeni. Pro
tvarce aplikace to pfinasi urcité vyhody v podobé lepsi orientace v celé Casti aplikace. Nazvy
jednotlivych Casti jsou poté vyuzivany napiiklad v samotném kodu a uzivatel si pouzita
pojmenovani ve vétSiné piipadd pamatuje a neni tedy nucen hledat v celém adresafi, jak byl
dany soubor nebo slozka pojmenovan prostredim.

e Controllers
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Jak jiz nazev napovidd, obsahem slozky Controllers jsou jednotlivé
komponenty aplikace zpracovavajici HTTP pozadavky klienta. Na zéakladé
daného pozadavku vyvolaji ur€itou metodu spojenou s timto pozadavkem.

e Migrations
V této slozce se nachazi jednotlivé soubory, pficemz v kazdém znich je
zobrazena urcita zmeéna, ktera ovlivni vyslednou databazi. Slozka je vyuzivana
zejména pii vytvareni novych tabulek v databazi a kjejich upravam. Tyto
migrace jsou vyuzity diky vyuziti Entity Frameworku.

e Properties
V properties neboli vlastnostech najdeme soubor s koncovkou json. Tento
soubor ma na starosti konfiguraci spousténi backendové c¢asti projektu na
konkrétni HTTP adrese.

e Program.cs
Samotny program.cs je velmi zasadni pro spravnost spusténi celé aplikace.
Funguje jako vstupni bod celé aplikace a definuje spusténi urcitych funkci
v aplikaci.

e api.csproj
Spravuje sestaveni celého projektu a je uvniti ného definovano, jaké balicky

jsou pouzivany.
4.5 Uprava vzhledu aplikace

Pro tvorbu frontend casti aplikace byl vyuzit React ve spojeni s Next.js. Zminéné
spojeni je v dne$ni dobé velice rozsifené a je vyuzivano z ne€kolika davodi. Prvni zasadni
vyhodou je umoznéné verzovani pomoci Gitu, které napomaha k ukladani riznych casti
projektu s moznosti navratu na predeslé kroky. Tento postup funguje jako urcita zaloha
projektu v piipade necekanych problému a chyb. Dalsi vyhodou je, Ze staticky obsah aplikaci
a stranek je takzvané pred generovan. Pfed generovani ma za dusledek rychlejsi nacitani
zbytku obsahu aplikace ¢i stranky, a zkrati tak celkovou dobu generovani kompletni aplikace
a jejiho obsahu. Velice uziteCné je automatické zobrazeni zmény v kodu v praveé spusténé

aplikaci.
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4.5.1 Spusténi pro kontrolu frontend casti aplikace

Pomoci ptikazu pnpm dev, ktery je zapsan do rfadku terminalu, se nasledné aplikace

spusti a pomoci vlozeni zobrazené http adresy do webového prohlizece aplikace zobrazi.

Obr. €. 4 — Spusténi frontend casti aplikace

PS H:\WsCode\Licencefpi\frontend> pnpm deul

Zdroj: Vlastni tvorba
Obr. ¢. 5 — Vypsani adresy, na které se aplikace nachazi

» frontend@®.1.8 dev H:\WSCode\Licencefpil\frontend
> next dev

A Next.js 14.1.0
- Local: http: //localhost: 3688

Zdroj: Vlastni tvorba

Spravnému spusténi aplikace a zobrazeni adresy predchazi jesté jeden velmi dulezity
krok, bez néhoz by spusténi neprobehlo spravné. Tim krokem je zadani ptikazu cd frontend.
Tento piikaz nés presune z aktivniho pracovniho adresare na adresar ndmi zvoleny, v tomto
ptipad¢ adresar frontend.

Obr. ¢. 6 — Prikaz pro presunuti do adresare frontend

PS H:\WsCode\LicenceApi> cd frontend]]

Zdroj: Vlastni tvorba

Pokud jsou kroky provedeny spravné, zobrazi se na adrese v terminalu samotna
aplikace a vysledek kodu. Proces muze byt stale spustén a béhem toho mohou probihat
zmény v kodu, které se bezprostfedne po ulozeni aktualnich zmén promitnou na samotné

aplikaci.
4.5.2 Vzhled prihlasovaciho formulare a validace prvki

Na prvni stran¢ této aplikace je vytvoren prihlasovaci formulaf. Nejprve bylo potieba
vytvofit samotny piihlasovaci formulaf a upravit jeho vzhled. Dal§im aspektem jsou
jednotlivé udaje zadavané uzivatelem. Pro ty bylo nutné vytvoftit urcité podminky neboli

validace. Tyto podminky funguji na zakladé spravnosti udaju zadanych uzivatelem.
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Podminky pusobi po odeslani formulare, po stisknuti tlacitka pro prihlaseni. Na zakladé
porovnani tdaja v databazi bude vstup vyhodnocen jako chybny nebo spravny.

Vzhled byl upraven pomoci jiz definovanych komponent, které je mozno pravé diky
Next.js vyuzivat. Tyto komponenty jsou stavény na zakladu Reactu a mohou byt vyuzity
v jakékoliv Casti tohoto projektu, ale nejprve se musi importovat. Neni vSak nutné je
importovat ru¢n€. Pii pouziti nékteré z komponent, jako naptiklad FormLabel, se po jeho
naplnéni obsahem tento fadek oznaci jako chybny a pomoci moznosti opravy QuickFix bude
chyba odstranéna a dana komponenta se importuje automaticky. Neni nutné je bezprostiedné
na zaCatku importovat vSechny, protoze nevime, zda budou vyuzity.

Zdrojovy kéd €. 1 - Vytvoreni prihlasovaciho formulare

className="flex items-center justify-center min-h-screen"
Card className="w-96"

CardHeader className="text-center"
CardTitle>Prihlaseni do evidence</CardTitle
CardDescription

Prihlaste se pomoci svého emailu a hesla.
CardDescription
CardHeader
Form {...form
onSubmit={form.handleSubmit(handleSubmit)
CardContent
className="grid w-full items-center gap-4"
className="flex flex-col space-y-1.5"
FormField
control={form.control
name="email"
render={({ field })
FormItem
FormLabel>E-mail</FormLabel
FormControl
Input placeholder="Vas e-mail"
FormControl

FormMessage

FormItem

className="flex flex-col space-y-1.5"
FormField

control={form.control

name="password"
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render={({ field })

FormItem
FormLabel>Heslo</FormLabel
FormControl

Input

type="password"

placeholder="Vase heslo"
...field

FormControl
FormMessage
FormItem

CardContent

CardFooter
Button className="w-full mt-2" type="submit"
Prihlasit se
Button

CardFooter

Form
Card

Zdroj: Vlastni tvorba
4.5.3 Vzhled registra¢niho formulare a validace prvku

Registrace nové licence do aplikace probiha zaroven s registraci nového uzivatele.
Registrovani novych wuzivateli a jejich licenci ma v kompetenci pouze osoba
s administratorskou roli. Role jsou vytvofeny diky ASP.NET Identity Frameworku, ktery
umoznuje tyto role vytvaret a na jejich zaklad€ zpfistupnit obsah aplikace urcitym rolim.
Samotny vzhled registratniho formulafe je opét upraven pomoci importovanych komponent,
na jejichz zaklade je vzhled formulafe postaven. Formular obsahuje nékolik radku, které je
nutno vyplnit, poté jsou podrobeny validacim pro format zapisu.

Napriklad u ¢isla licence je validace nastavena tak, aby tento udaj obsahoval presné
Sest znakl. Validace jsou vytvofeny pro vSechny prvky tohoto formulafe, aby nedoslo
k pripadné chybé zapisu. Piestoze by tato skuteCnost nastala, mize osoba s povérenou roli

chyby pozdé&ji upravit v prehledu licenci a jejich uzivatelu.
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Zdrojovy kéd €. 2 - Vytvoreni validaci pro registra¢ni formular

import { z } from 'zod';

export registerSchema = z.object({
email: z.string().email({ message: 'Spatny format emailu' }),
password: z.string().min(6, { message: 'Heslo musi mit alespon 6 znakd'
}))
confirmpassword: z.string().min(6, { message: 'Hesla se musi shodovat' }),
birthnumber: z.string().length(11, {
message: 'Rodné cislo musi obsahovat presné 11 znakd vcéetné lomitka',
}))
licencenumber: z.string().refine((data) Md{6}$/.test(data), {
message: 'Evidencni ¢islo licence musi obsahovat pravé 6 cislic',
}))
firstname: z
.string()
.refine((data) data.trim() !'== "', { message: 'Povinny udaj' }),
lastname: z
.string()
.refine((data) data.trim() !'== "', { message: 'Povinny udaj' }),
validity: z.string().refine(
(value) {
onlyDateFormat = /~\d{4}-\d{2}-\d{2}$/;
return onlyDateFormat.test(value) || value.tolLowerCase() ===
'neurcito’;
})
{

message:
'Platnost licence musi byt ve formatu "YYYY-MM-DD'

))
birthplace: z

.string()

.refine((data) data.trim() !'== "', { message: 'Povinny udaj' }),
placeofissue: z

.string()

.refine((data) data.trim() !'== "', { message: 'Povinny udaj' }),

});
Zdroj: Vlastni tvorba

4.5.4 Vzhled digitalni legitimace

Nejpodstatnéjsi casti pro uzivatele je digitdlni rybafska licence. Uzivatel je po
uspéSném piihlaseni preveden na hlavni stranku, na niz je zobrazena digitalni verze rybaiskeé
licence s udaji zadanymi pii registraci. Tuto licenci pak uzivatel bude mit stale pii sobé,

nahranou v elektronickém zafizeni, bez moznosti ztraty. Pro vzhled byly pouzity
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importované komponenty a kod byl nasledné upraven. Vychazel jsem z realné papirové

verze licence, kdy jsem se snazil tento model vytvofit co nejjednodussi pro uzivatele.
4.5.5 Piehled uzivateli a jejich licenci

Prehled uzivateld a jejich licenci je samostatna stranka, na niz se dostaneme pomoci
prokliku v menu hlavi¢ky hlavni stranky. Zobrazi se kompletni vypis uzivateli systému a
jejich licenci. Jednotlivé udaje jsou usporadany za sebou, pficemz kazdy sloupec, nesouci
nazev druhu daného udaje, nam napomaha k prehlednosti a lepsi orientaci v prehledu.

Dalsi velice podstatnou funkci na této strance je moznost editace jednotlivych udaju.
UZivatel mize zazadat o zménu udaju, jako napiiklad e-mailu, hesla a dalsi. Druhou funkci
jeukonceni platnosti dané legitimace nebo prodlouzeni o deset let. Jak je jiz zminéno, licence
kazdého uzivatele ma urcitou platnost. Je potieba ji prodluzovat, aby uzivatel spliioval
zakladni pravidlo pro umoznéni lovu a tim mél aktivni rybafskou licenci. Po zaplaceni
prodlouzeni platnosti licence na stejné pobocce, kde byla licence vydana, bude uzivateli

platnost prodlouzena uzivatelem s roli, jez tuto zménu umoziiuje.

4.6 Databaze

Vzhledem k velikosti aplikace jsem zvolil pouziti databazového multiplatformniho
balicku SQLite. Tento databazovy nastroj pro spravu relacnich databazi je vyuzivan zejména
na mens$i projekty. Umoziiuje pfistup k databazi bez nutnosti dal§iho serveru skrze datovy
soubor, jenz vede pfimo do samotné databaze. Pracuje tedy na lokalnim zafizeni, které slouzi
jako lokalni server pro danou databazi, v nizjsou nasledné ukladana jednotliva data aplikace.
Samotné definovani prvkl obsazenych v databazi a jejich nasledné aplikovani 1ze uplatnit
ve vyvojovém prostiedi. (About SQLite, 2023)

Diky databazovému nastroji DB Browser pro SQLite je mozno do samotné databaze
nahlédnou pomoci pfipojeni na lokélni server, kde je aplikace spusténa. Umozni tim
nahlédnuti do jiz vytvorené databaze a tabulek, coz napoméha ke zpétné kontrole a kontrole

spravného zapisu dat do databazovych tabulek.
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4.6.1 Pouzité tridy a jejich vyuziti

Databaze obsahuje nékolik tabulek vyuzitych k ukladani dat uzivateld a jejich licenci.
K uzivatelskym uctim se poji rozhrani ASP.NET Core Identity. Toto rozhrani se stara o ucty

uzivatela a jejich role. Samotné rozhrani automaticky vytvori nékolik tabulek, konkrétné tii.

e AspNetRoles

Prvni tabulka nese nazev AspNetRoles. Hlavnim tkolem této tabulky je ukladani
jednotlivych informaci o rolich, které jsou nasledné pfifazovany k danému uzivateli.
Zasadnimi sloupci v této tabulce jsou sloupec s pojmenovanim Id, slouzici jako unikéatni
identifikator pro konkrétni roli, a sloupec Name. Konkrétné tento sloupec nese nazev role,
pfi¢emz nazev je dale pouzivan v ramci celé aplikace. Nazvy roli jsem zvolil dle mych
potieb, ale nejCastéji pouzité pojmenovani pro role v aplikaci nesou nazvy jako User nebo
Admin. Uvedené priklady nazvt roli jsem v praci pouzil také, a to z davodu oddé€leni
pravomoci jednotlivych uzivatelt aplikace. Role jsou jedinecné, protoze dokazeme oddélit
pfistup urCitym uzivatelim systému, coz je uzitecné zejména v aplikacich, kde urcité funkce

(v tomto pfipad€ napiiklad registraci uzivatele) mize provést pouze uzivatel s roli Admin.

e AspNetUserRoles
Druhou tabulkou ve zminéném rozhrani je AspNetUserRoles. Obsahem této tabulky
je Userld, to je rovnéz obsahem tabulky AspNetUsers. V dusledku pusobeni tohoto
unikatniho klice v obou tabulkach dochézi k propojeni obou tabulek mezi sebou. To stejné
plati v pfipadé Roleld, taktéz pusobici v tabulce AspNetUserRoles, a zaroveini v tabulce
AspNetRoles. Ugelem tabulky AspNetUserRoles je sledovani a piifazeni uzivatele k uréité

roli.

e AspNetUser
Posledni tabulkou je AspNetUser. Obsahem tabulky jsou informace o jednotlivych
uzivatelich systému. Mezi tyto informace patii zejména piihlasovaci udaje, e-mailova adresa
uzivatele a jeho heslo, pfi¢emz hesla jsou chranéna hashovaci metodou, jez je obsazena

v ASP.NET Identity frameworku a zajistuje tim integritu a ochranu téchto hesel.

41


http://ASP.NET
http://ASP.NET

4.7 Tvorba jednotlivych casti databaze

Pro ukladani jednotlivych dat uzivateli je potieba definovat tfidy podle potieb
projektu. Téchto tfid jsem v projektu musel vytvoiit vice kvili pokryti vSech jednotlivych
ukonu v projektu, pro které budou data ukladana do databaze. Pro piiklad jsem pouzil tiidu
Licence, naplnil jsem ji proménnymi reprezentujici obsah tabulky licence.

Zakladem je nadefinovani jednotlivych proménnych, kdy prvni z nich je platnost
licence. Platnost licence bude zastupovat konkrétni datum platnosti licence uzivatele. Dalsi
promeénnou je misto vzniku licence. Pti registrovani nové licence do systému bude vydavatel
muset uvést, v jakém mésté byla registrovana. Dalsi velice podstatnou proménnou je Cislo
licence. Tim je mySleno unikatni Sestimistné Cislo kazdého uzivatele. Jeho jedineCnost
spociva v tom, Ze se nemuze shodovat s Cislem jiného uzivatele.

Posledni definovanou proménnou v této tfidé je Id. Tato proménnd nese unikéatni
oznaCeni kazdého jednotlivého uzivatele. Pomoci proménnych tohoto typu lze také
jednotlivé tabulky nasledné propojovat mezi sebou, ¢ehoz jsem v tomto projektu musel
vyuzit také k propojeni jednotlivé licence s uzivatelem.

Ve spodni ¢asti piikladu je opétovné definovana promeénna, ktera se jiz nachazi v tidé
ApplicationUser. Tedy vtomto piipadé za pomoci naplnéni ForeignKey definovanym
Users_Id dochazi k spojeni ve tvaru 1:1, coz je dalsi krok vedouci k umoznéni piidélovani
jednotlivych licenci danym uzivatelim.

Zdrojovy kéd €. 3 - Vytvoreni tFidy Licence
using System.ComponentModel.DataAnnotations;

using System.ComponentModel.DataAnnotations.Schema;
using Microsoft.AspNetCore.Identity;

Api.Data

Licence

Id { ; H
DateOnly Validity {

PlaceOfIssue {
LicenceNumber {

[ForeignKey("ApplicationUser™)]
Users_Id { 5 5 1
ApplicationUser ApplicationUser {
Zdroj: Vlastni tvorba
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4.7.1 Provedeni migrace a jeji obsah

Pokud je tfida vytvofena, je nutné pomoci zapsani piikazu do terminalu VSCodu
vytvorit takzvanou migraci pro jeji zapsani. Pfikaz bude vypadat takto: dotnet ef migrations
add #zvolenynazevtetomigrace. Po uspé€$ném prabéhu migrace je nutné aktualizovat
samotnou databazi pomoci prikazu dotnet ef database update. Po uspé€sném dokonceni vSech
operaci bude zména zapsana do databaze, a ve slozce data bude automaticky vytvoren
soubor, ktery predstavuje mnou vytvorenou migraci.

Zdrojovy kéd ¢. 4 - Migrace pro vytvorenou tridu licence

migrationBuilder.CreateTable(
name: "Licence",
columns: table =>
{
Licence_Id = table.Column< >(type: "INTEGER",
nullable:
.Annotation("Sqlite:Autoincrement"”, )
Validity = table.Column< >(type: "TEXT", nullable:
))
PlaceOffIssue = table.Column< >(type: "TEXT",
nullable:
LicenceNumber = table.Column< >(type: "INTEGER",
nullable:
UserId = table.Column< >(type: "INTEGER", nullable:

}s

constraints: table =>

{

table.PrimaryKey ("PK Licence", x => x.Licence_ Id);
table.ForeignKey(
name: "FK Licence AspNetUsers UserId",
column: x => x.UserId,
principalTable: "AspNetUsers",
principalColumn: "Id",
onDelete: ReferentialAction.Cascade);

1)

migrationBuilder.CreateIndex(
name: "IX Licence UserId",
table: "Licence",
column: "UserId",
unique: );
Zdroj: Vlastni tvorba
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V uvedeném ptikladu je mozné vidét, jak jsou pro jednotlivé proménné vytvoreny
sloupce nasledné reprezentujici tyto vlastnosti. Také je mozné vidét, jak je vytvoren cizi klic,

diky némuz je tato tabulka propojena s tabulkou ApplicationUser.
4.8 Endpointy a pouzité cCasti pro jejich tvorbu

Dalsi nezbytnou ¢asti pro tvorbu aplikace bylo vytvoreni jednotlivych endpointd,
ve kterych jsou volany metody pro praci s daty, ale také samotna logika dané funkce. Pro to,
aby vizualni Cast aplikace byla funk¢ni, bylo potieba vytvaret prave jednotlivé endpointy,
na néz je vizualni Cast aplikace napojena. Pro vytvoreni endpointu jsem vytvoril nejdiive
servisu, v niz jsem vytvoril jednotlivé metody poté potiebné v controlleru. Bylo nutné
vytvorit tfidy s definovanymi proménnymi, s kterymi budu v endpointu pracovat. Pro
pfiblizeni jsem jako ptiklad zvolil vytvoreni endpointu pro ziskavani dat z databaze aktualné
ptihlaSeného uzivatele aplikace.

Zdrojovy kéd €. 5 — Ziskavani dat uzivatele pro zobrazeni v digitalni licenci

Task<InfoUserDTO> GetUserInfoAsync( userId)

user = _userManager.FindByIdAsync (userId.ToString());

if (user ==

{

return

licence =
_licenceService.GetLicenceByUserIdAsync(user

userInfo = InfoUserDTO

FirstName = user.FirstName,

LastName = user.LastName,

BirthPlace = user.BirthPlace,
BirthNumber = user.BirthNumber,
LicenceNumber = licence?.LicenceNumber,
Validity = licence?.Validity,
PlaceOfIssue = licence?.PlaceOfIssue

}s

return userInfo;
Zdroj: Vlastni tvorba
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Prvnim krokem bylo vytvofeni souboru s nazvem UserService.cs. Cilem celého
endpointu je ziskat jednotliva data aktualn€ piihlaSeného uzivatele a vlozit je do
UserInfoDTO. Po naplnéni téchto proménnych budou data zobrazena na samotné licenci
v jinych ¢astech aplikace. Pro to, aby byl tento endpoint funkéni, jsem vytvofil zminény
UserInfoDTO, do kterého jsem definoval jednotlivé proménné. Pro tuto funkci je potieba
naplnit proménné FirstName az PlaceOfIssue.

Jednotlivé informace o uzivateli jsou ulozeny v tabulkach ApplicationUser a Licence.
Jak je na samotném zaCatku vidét, na Gvod je definovana metoda s nazvem
GetUserInfoAsync. V této metodé vyuzivam userld jakozto identifikator aktudlné
piihlaSeného usera v aplikaci. Pomoci Id aktualné€ piihlaseného uzivatele a vnofené funkce
GetUserByldAsync jsem schopen ziskat data usera z databaze, avSak je potieba ziskat dalsi
data ztabulky licence, coz zajiStuje GerLicenceByUserldAsync. Poté, co jsou vesSkera
potfebna data ziskana, jsou naplnéna do jiz zminéného UserInfoDTO. V neposledni fade
musi byt sluzba registrovana v hlavnim programu.cs.

Po dokonceni vsech potiebnych ¢asti bylo potfeba endpoint vyzkouset. K otestovani
endpointu jsem vyuzil swagger. Swagger je velice uziteCny a vyuzivany zejména pro
dokumentaci a praci se samotnou APIL, je vSak nutné instalovat danou knihovnu, jezZ nam
swagger dovoli pouzit. Umoziiuje testovat jiz vytvorené Casti pomoci funkce execute.
Funkce execute umoziiuje naplnit vytvoreny endpoint daty a vypsat prabéh této
funkcionality po naplnéni mnou zvolenymi daty. Pribéh testu mize skoncit bud’ chybou
nebo pozadovanym vysledkem. Pro spusténi je potieba do termindlu napsat ptikaz dotnet
run. Po spravném pribéhu je prohlizeCem zobrazena adresa a pfipsanim dokumentace

swagger za zminénou adresu jsem odkazan na samotny swagger, v némz testovani provedu.
4.8.1 Metoda pro upravu uzivatelu

Tato metoda umoziuje upravit jednotlivé informace uzivatele. Metoda ziskava data
vybraného usera pomoci jeho Id a umoziuje provést zménu téchto dat s naslednym ulozenim

do databaze.
4.8.2 Metoda pro upravu, zneplatnéni a prodlouzeni platnosti licence

Pfi vybéru urcité licence nekterého z uzivatelll, tato metoda automaticky prepise a
ulozi platnost uzivatelské licence na hodnotu null nebo +10 let. Pfijima zvoleny parametr

validity, pfepisuje jeho obsah a nasledné ho ulozi zpét do databaze.
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Zhodnoceni vysledki

Hlavnim cilem bakalarské prace bylo vytvoreni aplikace za ucelem digitalizace
rybarskych licenci. Mym cilem bylo také seznameni se s vyuzivanym nastrojem pro tvorbu
uzivatelskych rozhrani s ndzvem React, ktery jsem se rozhodl pouzit ve spojeni s .NET. Praci
v tomto nastroji jsem chtél vyzkouset, protoze je dnes velice vyuzivany.

Vysledkem mé prace je aplikace umoziujici zapis rybarskych licenci do digitalni
formy, a to pouze za pomoci administratorské role, spolecné se spravou téchto licenci.
Z pohledu bézného uzivatele je tato aplikace koncipovana co nejjednoduseji, aby se uzivatel
piihlasil a jeho licence byla zobrazena na hlavni strance, k niz ma pfistup. Toto byl maj prvni
ukol.

Druhym ukolem bylo samotné vytvoreni nebo pievedeni aktualnich papirovych licenci
do digitalni formy spolecné s moznosti jejich nasledné spravy. Zejména pro spravce téchto
licenci v jednotlivych organizaci je podstatna sprava a kontrola licenci. Z toho divodu jsem
vytvoril v aplikaci nékolik funkei.

Prvni znich je registrace uzivateld spolecné s jejich licenci. Dalsimi funkcemi je
zobrazeni vSech uzivatelt a licenci, pfiemz tyto dvé zobrazeni jsou rozlozeny na dalsi dvé
samostatné stranky aplikace. Na kazdé z téchto stran jsou tedy zobrazeny vSechny zaznamy
z databaze. Aby spravce mohl tyto licence a jejich vlastniky spravovat, bylo potieba doplnit
nékolik funkci v téchto zobrazenich. Konkrétné zobrazeni vSech uzivateld obsahuje
filtrovani pomoci pfijmeni, coz zjednodusuje hledani uzivatele v zobrazeni vSech licenci,
kde je pfidano filtrovani pomoci uzivatelského Id.

Dal§imi funkcemi je listovani mezi stranami, pfi¢emz kazda strana je omezena pro
zobrazeni pouze deseti uzivateli najednou. Navazuje posledni funkce pro kazdy radek
tohoto zobrazeni, a to moznost editace udaju daného uzivatele, diky Cemuz je zajisténo, ze
informace uzivatell v databazi budou aktualni.

V zobrazeni licenci je obsazeno také né€kolik funkci. Prvni z nich je jiz zminéné
filtrovani pomoci uzivatelského Id, coz napomaha k rychlému dohledani licence tohoto
uzivatele. Mimo strankovani jako u predeslého zobrazeni jsou zde dalsi tfi funkce, které
slouzi zeyména pro spravu licenci. Editace licence je mezi nimi také spolecné s prodlouzenim
platnosti licence o deset let. Posledni funkci je zruSeni platnosti licence. Tuto funkci jsem
pridal v ptipad€, kdyby uzivatel spachal prestupek, nebo neuhradil prodlouzeni platnosti

jeho licence.
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Vytvorena aplikace by z mého pohledu urcité uplatnéni nasla. Je zde ale nékolik

moznych funkci a uprav, diky kterym by bylo mozné prevést do digitalni formy cely

rybarsky systém, v némz jsou urcité dalsi ¢asti, jez maji navaznost praveé na tuto praci:

komunikace mezi uzivatelem a spravcem této aplikace (moznost dotazovanim
zasilani zadosti 0 zménu udajt),

navaznost na rybarské povolenky (moznost zakoupeni jednoho z vybranych
druhu povolenek, platebni metoda, pfifazeni povolenky s platnosti pod ucet
uzivatele),

propojeni s rybafskou organizaci, kde je uzivatel ¢lenem (pfifazeni uzivatele
do organizace, evidence uzivateld jednotlivych organizaci, vytvofeni a sprava
organizaci, pfifazeni jednotlivych spravca pod organizace, zakoupeni platnych
Clenskych znamek a platba brigad),

evidovani uzivatelskych ptestupka (deaktivace licence z divodu prestupku,

ukladani prestupku uzivatele).

Zminéna rozSifeni aplikace jsou z mého pohledu urcité pouzitelna a lze s témito

mySslenkami pracovat. AvsSak rybaisky systém je jako celek velmi ¢lenité, slozité a rozsahlé

téma. Tvorba tak rozsahlého projektu by vyzadovala vice osob a vétsi ¢asovou dotaci, aby

byl projekt dostateCné otestovan pro splnéni vSech potencialné nastalych situaci.

Technologii pro tvorbu webovych aplikaci je nékolik a 1ze na zakladé této myslenky

vytvorfit projekty, na jejichz zakladé jsme schopni vyfeSit mozné problémy a zejména

usnadnit mnoho denné vykonavanych procest. Ve spojitosti s praktickym vyuzitim jsem

zvolil prave toto téma.
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5 Zavér

Cilem mé prace bylo vytvoreni aplikace pro digitalizaci rybarskych licenci.
V néavaznosti na toto téma ve své teoretické Casti prace predstavuji jednotlivé nastroje pro
tvorbu zminénych aplikaci spolecné s dal§imi castmi korespondujicimi s timto tématem.

Prace je rozdélena do dvou ¢asti, pfiCemz prvni z nich je teoreticka a druha prakticka.
V prvni kapitole teoretické Casti jsem predstavil platformu ASP.NET Core, jeji vznik,
vyuziti a klicové vlastnosti. (kapitoly 3.1.1 a 3.1.2). Nasledné je vysvétlen princip a obsah
jejich dvou casti — architektury MVC a MVVM. (kapitoly 3.1.3 a 3.1.4). Kazda ztéchto
architektur obsahuje urcité prvky, jejichz ucel a princip je vysvétlen v samostatnych
podkapitolach. V posledni podkapitole je pomoci vytvorené tabulky zobrazeno porovnani
zminénych architektur a vyhody a nevyhody pouziti kazdé z nich. (kapitola 3.1.5).

Dalsi kapitola je vénovana databazovému nastroji SQLite. (kapitola 3.2). Jsou zde
vysvétleny jednotlivé vlastnosti a vyhody tohoto nastroje spolecné s architekturou a popsana
prace v samotném nastroji za pouziti ptikaza s nazornymi priklady. (kapitoly 3.2.1 a 3.2.2).

Nezbytnym nastrojem pro vyvoj aplikaci je vyvojové prostiedi. Kapitola na toto téma
obsahuje vysvétleni a priblizeni, ¢im vlastné samotné vyvojové prostredi je, a k Cemu je
vyuzivano. (kapitola 3.3). Nezbytnou soucasti jsou informace o uzite€nosti téchto prostredi
a specifikovani jednotlivych druha. (kapitoly 3.3.1 a 3.3.2). Jsou zde uvedeny piiklady
nejznaméjsich vyvojovych prostedi a kazdé z nich je popsano z hlediska historie a vyhod
vyuziti. (kapitola 3.3.3 a jeji Casti).

Dal§im tématem je Informacni systém. (kapitola 3.4). Vysvétleny jsou jednotlivé ¢asti
tohoto systému a co je jejich obsahem. Téz jsou uvedeny a popsany druhy informacnich
systému a jejich Casti. (kapitola 3.4.1). Druha polovina této kapitoly se vénuje sprave
jednotlivych procesu systému a jeho zabezpecCeni. (kapitoly 3.4.2 a 3.4.3).

Navazuji dalsi dvé kapitoly. Prvni z téchto kapitol je Webova stranka. (kapitola 3.5).
Popisuje, co mize byt obsahem webové stranky a v dalSich podkapitolach je uvedena
dostupnost a struktura samotné webové stranky. (kapitoly 3.5.1 a 3.5.2).

Pfichazi na fadu druha ze zminénych kapitol. V této kapitole je na tivod popsano, jak
se webova aplikace odlisuje od webové stranky a co je jejim obsahem. (kapitola 3.6). Zbylé
dvé podkapitoly uvadéji mozné vyhody a nevyhody webovych aplikaci. (kapitoly 3.6.1 a
3.6.2).
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V zavislosti na tvorbé webovych aplikaci a stranek bylo z mého pohledu vhodné uvést
téma responzivni design. (kapitola 3.7). V této kapitole je na ivod uvedena historie vzniku
tohoto pristupu a samotny cil, proc byl tento pfistup vytvoren. Obsahem této kapitoly jsou
dalsi podkapitoly, pfi¢emz kazda z nich pfimo souvisi se samotnym responzivnim designem
a jsou nedilnou soucasti pro zajisténi responzivity. (kapitoly 3.7.1 az 3.7.4).

Zavérecnou kapitolou v mé teoretické Casti je kapitola, kterd se tyka nastroje pro
usnadnéni vyvoje aplikaci a jeho nazev je Azure DevOps. (kapitola 3.8). V mé praci jsem
chtél uvést alesporni jeden z nastroju pro sdilenou tvorbu aplikaci, z divodu vyuzivani téchto
nastroju pii tvorbé rozsahlejsich projektd. Tyto nastroje zejména vyuzivaji firmy, které se
danému vyvoji aplikaci vénuji. Jednotlivé soucasti tohoto nastroje jsou popsany
v podkapitolach navazujici pfimo na toto téma. (kapitoly 3.8.1 az 3.8.3).

V praktické Casti mé prace se vénuji piiblizeni feSené problematiky, a to konkrétné
vytvoreni webové aplikace. Uvadim nastroje, jez jsem pii tvorbé této aplikace vyuzil, a
uvadim konkrétni ptfiklady zpracovani jednotlivych casti. Na uvod této praktické cCasti
predstavuji, jak si predstavuji digitalizaci rybatskych licenci, a jaké zadkladni néstroje budu
vyuzivat stim, ze zbylé nastroje, jez jsem vyuzil, jsou uvedené v dalSich kapitolach a
podkapitolach této praktické Casti. (kapitola 4).

Nezbytny byl navrh aplikace, jako takové. Popisuje pfi navrhu aplikace pouzivané
nastroje a k ¢emu kazda z nich bude uzitecna. (kapitola 4.1). Dale popisuje samostatne
kazdou funkeci, ktera bude v aplikaci obsazena, pficemz uvadim u kazdé z nich vyznam, a
jakou ulohu bude v této aplikaci mit. (kapitoly 4.2 a 4.2.1 az 4.2.6).

Nasleduje samotna implementace prostredi pro tvorbu dané aplikace. (kapitola 4.3).
Zakladni instalace vyvojového prostiedi je zminéna v pfedchozi kapitole. Bylo vSak potieba
instalovat uréita rozsifeni, ktera byla pro tvorbu této aplikace klicova. Nazev, divod a
vyhody instalace kazdého z téchto rozsiteni je uvedeno v samostatnych kapitolach. (kapitoly
43.12a24323).

V poradi ctvrté kapitole se snazim piiblizit, jak vypada adresarova struktura mé
aplikace. (kapitola 4.4). Pro prehlednost, jak jiz uvadim v zminéné kapitole, jsou rozdéleny
Casti aplikace na frontend a backend celé aplikace. Toto rozdé€leni jsem vyuzil také pii tvorbé
podkapitol, kdy se kazda z nich vénuje struktufe obou Casti tohoto rozdé€leni. Je také uveden
obsah a princip objekti obsazenych v celkové struktufe aplikace. (kapitoly 4.4.1 a 4.4.2).

Zasadni je vizualni stranka aplikace. Ta je tvofena pomoci kombinace knihovny React

a frameworku Next.js. Diky tomuto frameworku je umoznéno importovat jiz konstruované
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componenty, jez vyuzivam k tvorbé jednotlivych stranek aplikace. Toto spojeni ma nékolik
vyhod, které popisuji v uvodni &asti kapitoly s nazvem ,,Uprava vzhledu aplikace®. (kapitola
4.5). Nutna je kontrola vytvareni jednotlivych vizudlnich ¢asti aplikace, proto se v této ¢asti
nachazi podkapitola, v které vysvétluji, jak spustit samotnou aplikaci a jaké vyhody ma,
kdyz mohu mit aplikaci spusténou a zaroven provadét upravy ve vzhledu dané stranky pouze
pomoci ukladani aprav a automatickému propsani téchto zmén. (kapitola 4.5.1). Navazuji
podkapitoly tykajici se samotného vzhledu jednotlivych formulaia. Jsou zde popsany
postupy tvorby té€chto vzhledi a pouzité komponenty. Uvedl jsem také piiklad jednoho
z formulafa a vytvoreni validace pro dalsi z formularua. (kapitoly 4.5.2 az 4.5.5).

Nezbytnou soucasti pro tvorbu této, ale i jakékoliv jiné aplikace, jsou databaze.
Databaze, jak je jiz zminéno v dalSi zkapitol, je velice nezbytna z divodu ukladani
uzivatelskych dat a k praci s nimi. (kapitola 4.6). Jelikoz se tato aplikace zabyva digitalizaci
a prenosem papirové formy zapisu do elektrické formy, musi byt kazda z licenci, a tudiz 1
data v ni ulozena prave v databazi, z divodu uchovani téchto dat k dalsi praci s nimi. Diky
pouziti rozhrani ASP.NET Core Identity, jsou jiz v databazi vytvoreny urcité tabulky, které
se zejména staraji o role uzivatelu v aplikaci a o uzivatele samotné. Tyto tabulky jsou
popsany v podkapitole, jez se vztahuje prave na pouzité rozhrani. (kapitola 4.6.1).

K tématu navazuje dalsi kapitola, ktera se zabyva samotnym vytvareni tabulek uvnitt
databaze, jez budou vyuzity pro ukladani rozdilnych dat aplikace. (kapitola 4.7). Je zde
uveden piiklad konkrétni tvorby uvedené tfidy a nasledné provedeni migrace a dalSich kroku
pro zapsani této tiidy do celkové databaze. (kapitola 4.7.1). K jednotlivym krokiim tvorby
jsou uvedeny piiklady v podobé vlozenych obrazkd.

Vjedné z poslednich kapitol mé praktické casti se veénuji tvorbé endpointii a
jednotlivych metod pro funkcionalitu jednotlivych casti aplikace. (kapitola 4.8). Opét je
vysvétlen samotny princip, ¢im endpoint je, a k Cemu slouzi spole¢né s metodami. Pro
uvedeni konkrétniho ptfikladu zhotoveni endpointu jsem vybral ziskavani dat od uzivatele.
Na toto téma navazuji podkapitoly, ptficemz v kazdé z nich je popsan princip metod, které

jsem zvolil.
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Jako vétSina aplikaci i tato je rozsifitelna. V kapitole zhodnoceni vysledka jsem uvedl
vysledek své prace a nékolik moznych rozsifeni, ktera by z praktického hlediska byly velice
uziteCné. Samotny program je odevzdan do UIS a jeho otevieni je mozné pomoci stejné Ci
novej$§i verze vyvojového prostfedi Visual Studio Code. Pro nahlédnuti do aplikace je
vytvoren uzivatel s roli admin, jenz ma pfistup do vSech ¢asti aplikace. Pro nahlédnuti do

databaze jsem osobn¢ vyuzival DB Browser pro SQLite.
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Piilohy
Ptiloha €. 1- Vytvoteny zdrojovy kod je dostupny v ptilozeném .zip souboru

Ptiloha €. 2 — Formular prihlaSeni do evidence (svétly vzhled)

Prihlaseni do evidence

Pfihlaite se pomoci svého emailu a hesla.
E-mail
WVag e-mail
Heslo

Vase heslo

Pfihlasit se

Ptiloha €. 3 - Formulaf piihlaSeni do evidence (tmavy vzhled)

Prihlaseni do evidence

Pfihlaste se pomoci svého emailu a hesla.

E-mail

Jas e-mail

Prihlasit se
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Priloha €. 4 - Formulaf registrace uzivatele a jeho licence do evidence (tmavy vzhled)
Registrace do evidence
Zaregistrujte uZivatele pomoci e-mailu a hesla
E-mail
Zadejte e-mail uzivatele
Heslo
Heslo uZivatele

Znovu heslo

Potvrzeni hesla uZivatele

Licence uzivatele

Zaregistrujte licenci uZivatele pomoci vyplfiéni vSech jednotlivych kolonek
Jméno Pfijmeni

Jméno uZivatele Pfijmeni uZivatele

Rodné éislo Misto narozeni

Rodné &islo uZivatele Misto narozeni uZivatele
Evidenéni &islo licence Misto vydani

Evidenéni &islo licence Misto vydani licence

Platnost licence

Platnost této licence do konkrétniho data, moZno zadat "'neuréito’




Priloha €. 5 - Domovska stranka s platnou licenci pfikladového uzivatele (tmavy vzhled)

Evidence rybafskych listkd Seznamy ~ tomas@melichar.cz Odhlésit se [ ‘

Rybarska licence

Pfijmeni

Rodné mésto Rodné &islo

Evidencni &islo

Platnost

Misto vystaveni

Ptiloha €. 6 - Priklad zobrazeni domovské stranky administratora bez platné licence (tmavy vzhled)

Evidence rybafskych listkd Seznamy ~ admin@admin.cz Odhlasit se [> ‘ [C]

UZivatelé Rybéfské licence
Seznam vsecr Zivatelu v systemu Seznam vsech rybarskyc cenc R!rba"r'ska' lioenee

Registrace -

Registrace uZivatelfl a jejic
Melichar

Evidenéni &islo

Neplatna licence

Misto vystavent

Ptiloha ¢. 7 - Data table vSech uzivatelt a zobrazeni moznych akci (tmavy rezim)

Evidence rybdfskych listki  Seznamy admin@admincz Odhidsitse (| &

Véichni uzivatelé

Novy stepan@novy.cz 123456/1234 Krakupy nad Vitavou

Akce

Nejedis veronika@nejedia.cz 123456/1234 Roudnice nad Labem - 7,0icove usivatelské D

Upravit uzivatelsks idaje
Melichar tomas@melichar.cz 1234561234 Méinik

Kritové petraghaizova.cz 1234561234 Most
Novik petr@novak.cz 1234561234 Kralupy nad Vitavou
Pospisi ondrei@pospisilcz 1234561234
Slezékov marie@siezakova.ce 1234561234
Mrizové Katka@rvazova.cz 1234561234

Karolina@svella.cz 1234561234 Ustinad Labem

Karel@hajek.cz 123456/1234 Usti nad Labem
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Priloha €. 8 - Data table vSech licenci a zobrazeni moznych akci (tmavy rezim)

&

Véechny licence

2029-03-06

2033-09-08
2026-12-03
463522 oug 2034-06-01
161206 ardubice 2025-05-25
223613 2026-10-10
225013 2033-12-23
2025-03-13

2030-11-23

Piijmeni

Rodné &islo

UloZit zmény




Piiloha ¢. 10 - Akce pro upravu dat licence (tmavy rezim)

" 5 )(
Uprava licence

Pr 5nu Udaji vyplite nize uvedené kolonky a zménu

ulozte

Evidenéni éislo licence

Misto vydani licence

Mist o barla Brcrrs vvdana

Platnost

Plat

UloZit zmény
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