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Abstrakt

Tato bakalarska prace vznikla jako rozsiteni projektu DEMoS, ktery si klade za cil vytvoteni
systému pro spravu digitalizovanych zdznamu starych matrik. Cilem této prace je vytvorit
aplikaci, kterd uzivatelim umoznuje spravovat své vlastni rodokmeny. Aplikace automaticky
provadi komparace rodokment a vyhodnocuje jejich pripadny nesoulad vedouci ke vzniku
konflikti. Snahou systému je osoby vlozené do rodokmentu provazat se zadznamy z databaze
digitalizovanych matrik. Vysledny program fesi urc¢itou miru nejistoty ve vztazich mezi
osobami a uvazuje proménlivou kvalitu puvodnich matri¢nich zdznamua. Vytvorené reseni
poskytuje uzivatelim moznosti odhalit nepfesnosti v jejich vlastnich rodokmenech, poznat
blize sviij rod a dozvédét se vice o svych predcich, diky existenci jejich zaznamu v mat-
rikdch. Systém je realizovan jako webova aplikace a je implementovan uzitim predevsim
nasledujicich technologii: ASP.NET Core, C#, Angular, MySQL, HTML, SCSS.

Abstract

This bachelor thesis originated as an extension to project DEMoS, which aims to create
a system for managing digitalized records of old parish books. The goal of this bachelor
thesis is to develop an application for managing family trees for its users. The application
automatically compares related family trees to find any inconsistencies or conflicts. The
system attempts to connect persons in family trees to their corresponding counterparts
from the database of registry records. The completed application deals with some amount
of uncertainty between persons and takes the various quality of original records into ac-
count. The developed solution provides its users the ability to discover inaccuracies in their
family trees and learn more about their lineage thanks to the data from registry records.
The system is implemented as a web application using mainly the following technologies:
ASP.NET Core, C#, Angular, MySQL, HTML, SCSS.
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Kapitola 1

Uvod

Tato bakalafska prace byla vytvorena v ramci vyzkumného projektu DEMoS' zabyvajiciho
se digitalizaci a zpracovanim tdaji ze serielnich historickych prament. Zminény projekt je
feSen na Fakulté informacnich technologii Vysokého uceni technického v Brné.

Pro vytvoreni rodokmenu je potfeba znat dobre své predky. VétsSina lidi vsak nezna
mnoho generaci svych predki, nékteri z nich dokonce ani svého rodice. Pri sestavovani ro-
dokmenu je tak potfeba patrat v matri¢nich zdznamech. Vytvoreny systém bude umoznovat
automatické provazani osob s digitalizovanymi matricnimi zdznamy vytvorenymi v ramci
projektu DEMoS. Matriky tak budou piimo dostupné a uzivatel s nové nabytymi informa-
cemi muze pokracovat v zaznamenavani predki.

Prace si klade za cil vytvorit webovou aplikaci, kterda umozni prihlasenym uzivatelim
vytvaret a spravovat své vlastni rodokmeny. Od systému se o¢ekava, ze bude schopen ucho-
vat data genealogickych schémat, jez uzivatelé v aplikaci budou moci vytvaret. Dale je
nutné uvazovat neurcitost ve vztazich mezi osobami a schopnost navizat osoby na mat-
riéni zaznamy. Za timto tc¢elem musi byt navrzena a realizovana vyhovujici databaze. Pti
sestavovani rodokmenii bude umoznéno vyuzivat informace z jiz existujicich rodokmenii,
pokud to vsak uzivatelské nastaveni povoluje. Ke sniZeni nejistoty uzivatel a dosazeni
co nejpravdépodobnéjsich rodokmenti bude aplikace disponovat jejich porovnavanim a de-
tekei konfliktt. Aplikace konflikty vyhodnoti a pobidne prislusné uzivatele k jejich reSendi.
Sdileni dat mezi uzivateli mtuze soucasné pomoci pri validaci informaci, nebot je pracovano
mnohdy s netplnymi ¢i chybnymi zdroji. Dalsim dil¢im cilem systému je vyhodnocovat
udaje nové pridanych osob a prifazovat jim potencidlni digitalizované matri¢ni zaznamy.
Tyto serielni prameny poskytuje aplikace DEMoS a pristup k nim bude umoznén skrze
grafické uzivatelské rozhrani navrzené a realizované pro tuto aplikaci.

Obsah dokumentu je strukturovan do jednotlivych kapitol. Tento projekt pracuje s ter-
minem rodokmen, ten je vSak v této praci uzivan v jeho laickém vyznamu. Striktni definice
pojmu, porovnani a vymezeni ostatnich genealogickych termint souvisejicich s praci je po-
psano v kapitole 2. Zminéna kapitola dale vymezuje podrobnéjsi pozadavky na vytvareny
systém. V jejim zavéru je pojednavano o jiz existujicich konkurenénich nastrojich pro tvorbu
rodokment a rozdilech oproti implementované aplikaci. Kapitola 3 Tesi teoretické zaklady
webovych aplikaci a mnou zvolené technologie, kterym dominuje predevsim aplika¢ni ramec
ASP.NET Core, Angular a jazyk C#. Rovnéz zde lze najit strucné predstaveni programt,
které byly béhem implementace pouzity. V nésledujici kapitole (kapitola 4) jsou popsény

'Podrobnosti ke genealogickému projektu dostupné na: https://www.fit.vut.cz/research/project/1204/
Aplikace DEMoS je dostupnd na: http://perun.fit.vutbr.cz/DEMoS/
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postupy, které byly uzity pii ndvrhu systému. Je zde pojedndvano o ndvrhu databéze, ar-
chitektufe vytvorené aplikace a navrzeném grafickém wzivatelském rozhrani. Zpusob struk-
turovani kédu, komunikace mezi jednotlivymi vrstvami a jiné dulezité diléi ¢asti spojené
s implementaci jsou popsény v zavérecné kapitole 5.



Kapitola 2

Pozadavky na systém

Uvedena kapitola je rozélenéna na tii bloky a fesi zejména implementované principy, naroky
kladené na vytvareny systém a odliSnost od konkurenc¢nich systémi.

Zamérem této bakalarské prace je vytvorit a dikladné popsat webovou aplikaci s gene-
alogickou podstatou, kdy nejvice je v kontextu genealogie pracovano s terminem rodokmen.
Jeho vyznam v této praci, striktni definice a souvisejici pojmy dilezité k pochopeni resené
problematiky v oboru genealogie jsou uvedeny a blize vysvétleny v prvni ¢asti této kapi-
toly (2.1). Nésledujici druhd ¢ast této kapitoly predstavuje vymezeni funkénich pozadavki,
které jsou kladeny na implementovanou aplikaci. Tyto pozadavky jsou podrobné popsany
v sekci 2.2. Posledni sekce 2.3 uvadi jiz existujici dostupna reseni a jejich vzajemnou analogii
s vytvorenou aplikaci.

2.1 Genealogie

Geneaologie je stard védni disciplina zkoumajici déjiny a vztahy jednotlivych rodi. Je razena
do takzvanych pomocnych véd historickych. Nazev pochazi z feckého jazyka a je slozeninou
dvou slov, vznikl spojenim slova ,,génos“ nebo ,genus“, v prekladu ,rod“, a logos, jehoz
vyznam by se dal vylozit jako slovo ¢i pojem. Synonymem pro genealogii je v ¢eském jazyce
termin rodopis. [18]

Zejména v historii byla tato védni disciplina dilezita i pro plnéni politickych ambici,
kdy piislusnost k danému rodu urcovala spolecenské postaveni jedince a opravnéni k jistym
¢innostem. [38]

Jejim predmétem je tedy studium a mapovani lidskych rodovych linii. Vyzkoumana data
je ale potfeba zaznamenat. Za timto tcelem v genealogii existuji schémata urcena pro jejich
zapis, nékdy nazyvana jako genealogické tabulky. Zptsoby, jakymi popisovat vztahy jedinca
v rodu, jsou popsany v nasledujicich podkapitolach.

Na tuvod do genealogickych schémat je pro spravné pochopeni potfeba znat termin
stfen, neboli probant. Stfen je osoba, kterd je pri tvorbé schématu tou vychozi, je tedy
prvni zaznamenanou, a od ni se dal vyviji dané vétveni.

V nékterych piipadech se v diagramech pouziva vizudlni rozliSeni pohlavi. Napiiklad
pri studiich dédic¢nosti osob nejsou jména osob relevantni a pouziva se rozliSeni pohlavi pouze
tvarem, jenz pohlavi dané osoby reprezentuje. V takovych pripadech poté byva tvar doplnén
informacemi podstatnymi pro dany obor. Obecné vSak plati, Ze se muz znaci ¢tvercem a zena
kruhem, jako je tomu i v uvedenych prikladech u jednotlivych schémat [59].



2.1.1 Rozrod

Rozrod je jednim ze zpusobu jak zaznamenavat vyvoj rodu. Stfenem je v tomto pripadeé
nejstarsi osoba rodu, kterd je povazovina za jejiho zakladatele [7]. Ve skuteénosti vsak
Casto byvaji vychozi osoby dvé, svazany manzelskym svazkem, a z jejich pozice jsou zkou-
mani vSichni jejich pfimi potomci. Je tedy vytvarena descendentni linie (od predka k jeho
potomkum) [30].

Do rozrodu nalezi vsichni potomci (muzi i Zzeny) pouténi pokrevenstvim k zakladatelim
rodu a vyskytuji se tedy linie po meci i po preslici. Dale do rozrodu spadaji osoby pojené
manzelskymi svazky k pifimym potomkim a nemanzelské déti synt i dcer a jejich potomci.
U vsSech osob v rozrodu je uvedeno kiestni jméno i prijmeni [38].

Uplatnéni rozrodiu dopada dale za hranice popisu historie, v minulosti slouzily napiiklad
k dolozeni urozenosti majitele, dnes se vyuzivaji i pri studiu klinické genetiky, dlouhovékosti
a demografie [38].

Zékladni podstata grafického zapisu rozrodu je vyjadfena na obrazku 2.1.
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Obrazek 2.1: Schéma pro graficky zapis rozrodu (zdroj: [30])

2.1.2 Vyvod z predki

Vyvod z predki je schéma znaceni rodové linie, u kterého je pozornost zamétrena na predky
stfena. PTi snaze vytvorit vyvod se postupuje od jedné konkrétni osoby do minulosti, pri-
¢emz se zjistuji pouze pfimi predci, a to jak po muzské (agnatni) linii, tak i po zenské (ko-
gnatni) linii [7]. Snazime se tedy nalézt rodice stfena, prarodice, rodi¢e prarodici, predky
praprarodicu a dédle co nejhloubéji do minulosti.

Vzhledem k faktu, Ze pocet predku se s kazdou generaci zdvojnéasobi, je mozné vypocitat
pocet osob v urc¢ité generaci [7].



Vyvod z predku se nejéastéji zaznamendva do stromové struktury (obrdzek 2.2) nebo
véjitového grafu (obréazek 2.3), jejich grafické zobrazeni je uvedeno nize.
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Obrézek 2.2: Schéma stromové struktury vyvodu z predku (zdroj: [30])

Obrézek 2.3: Schéma véjitového grafu vyvodu z predki (zdroj: autor)

2.1.3 Rodokmen

Ackoliv si pod slovem rodokmen v nejsirsim slova smyslu velké mnozstvi lidi vybavi jakékoliv
usporadani vzajemné pribuznych jedinci, jedna se o konkrétni variantu schématu s pevné
stanovenymi pravidly.

Rodokmen je zakladnim néstrojem pro vytvafeni rodové kroniky. Zpracovavana je pouze
muzska (agnédtni) linie, tedy pouze pokrevenstvi po meéi. Pfi jeho realizaci je postupovéno
od zakladatele rodu sestupné po jednotlivych generacich pfimych potomku. Zaneseni jsou
vSichni synové a dcery, jez jsou manzelskymi potomky muzu patficich do rodokmenu [38].

Zakladatelem rodu (a zéroven stfenem) se rozumi nejstarsi piimy predek, o kterém
je mozné dohledat informace. Pouze jeho ptrijmeni je v rodokmenu uvedeno. Za piedpokladu,
ze néjaky z muzskych potomkt nabyl jiného pfijmeni, je toto pfijmeni uvedeno pouze u jeho
prvniho nositele [38].



Do rodokmenu tedy jsou zaznamendni [30][38]:
e Vsichni muzi, jez jsou primymi potomky a to i za predpokladu, zZe jim byla povolena
zména jména Ci prijali jméno nevéstino

e Dcery muzi, pouze vSak do prvni generace (vyjimku tvoii nemanzelské déti zen,
v takovém pripadé spadaji do rodokmenu i ony)

e Osoby v manzelském svazku s pfimymi potomky
Do rodokmenu naopak nepatii [38]:

e Potomci vdanych dcer (ani v pripadé, ze vznikld rodina pfijala snatkem rodic¢u pti-
jmeni nevéstino)

e Nemanzelské déti synua
e Déti osvojené do péstounstvi

e Déti privdanych Zen, které byly pocaty mimo manzelstvi uvedené v rodokmenu (tedy
potomci z jingch manzelstvi ¢i nemanzelské déti)

Umistovani potomki do rodokmeni se ridi tradi¢nim patriarchalnim modelem rodiny
(muz je zakladatelem rodiny) doplnéného o institut manzelstvi. V pfipadé, Ze zena porodi
déti, kdyz neni soucasti manzelského svazku, tito potomci stile patfi do rodokmenu otce
matky. Pokud se vSak vda a zplodi potomky se svym manzelem, déti uz rozsifuji rodokmen
rodu otce [30].

Na obrazku 2.4 jsou uvedeny zakladni principy rodokmenu a jeho zapis v genealogickém
schématu.
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Obrézek 2.4: Stromovy graf rodokmenu (zdroj: [30])

V této bakalarské praci je termin rodokmen pouzivin v pfeneseném vyznamu slova
a nesplnuje pozadavky striktni definice. Pfenesenym vyznamem se rozumi vyklad, jak pojem
rodokmen chape laicka vefejnost.

Tato prace tedy chape rodokmen jako kombinaci rozrodu a vyvodu, kdy stfen se stava
irelevantnim. V takovém pripadé je tedy stfen pouze prvni zadanou osobou, na kterou



nejsou kladeny zadné naroky a pribuzenské vztahy jsou od néj rozvijeny libovolné po agnatni
i kognatni linii.

V tomto pojeti mohou byt zahrnuti vsichni pfimi potomci a predkové nezavisle na po-
hlavi. Za zakladatele rodu mutze byt povazovana i zena a vétve rodokmenu mohou tvorit
rodové linie po medi i po preslici. Ve vyvinuté aplikaci jsou omezeni pii tvorbé stromu zivota
minimalni a uzivateli je pfi jeho realizaci poskytnuta volnost. Vice k moznostem v aplikaci
a omezenich akci uzivatele je feseno v kapitole 2.

2.1.4 Matriky

Matrikami se v Ceské republice rozumi vefejné tfedni knihy, které eviduji zédkladni Zivoto-
pisné udaje o obcanech. Tyto knihy se nazyvaji ,,matri¢ni knihy“ a jsou ulozeny na matric-
nich aradech [31].

Jsou zaznamenavany t¥i druhy udalosti, legislativa Ceské republiky definuje matriky
v § 1 zdkona ¢. 301/2000 Sb. [54] nésledovné: ,, Matrika je statni evidence narozent, uzavrend
manZelstvi a dmrti fyzickyjch osob na dzemi Ceské republiky a narozent, uzavieni mangelstvl
a umrti, k nimz doslo v cizing, jde-li o stdtni obéany Ceské republiky.“

Zaznamy do matri¢nich knih provadéji zpusobili a povéreni zaméstnanci matri¢niho
uradu. Kazdy uceleny zapis udalosti do sbirky listin je matri¢nim zdznamem. Zapisy do mat-
ri¢nich knih jsou dodnes chronologicky zapisovany rukopisné do predem svazanych knih [54].

Piislusny typ zdznamu je evidovan v prifazené matrice, existuji [54]:

e Kniha narozeni — zapisuje se

(a) jméno, prijmeni, rodné ¢islo a pohlavi ditéte

(b) datum, misto narozeni ditéte

(c) jména, pfijmeni, data a mista narozeni, rodné ¢isla, statni obcanstvi a mista
trvalého bydlisté obou rodi¢u

e Kniha manzelstvi — zapisuje se

(a) datum a misto uzavieni manzelstvi
(b) dohoda novomanzelt o piijmeni

(c) osobni udaje (jméno, prijmeni, rodné ¢islo) obou manzeli, navic jejich data
a mista narozeni, osobni stavy a statni obcanstvi

(d) jména, pfijmeni, data a mista narozeni rodi¢i manzelu

(e) osobni udaje svédku
e Kniha umrti — zapisuje se

(a) datum a misto timrti i narozeni

(b) osobni udaje, pohlavi, osobni stav, statni obcanstvi a misto trvalého pobytu
zemrtelého

(c) pripadné osobni idaje pozustalého manzela/manzelky



Vyhlaska poslanecké snémovny ze dne 13. ¢ervna 2006, Predpis 300/2006 Sb. [55], § 2 po-
pisuje zavedeni ¢tvrté knihy:

e Kniha registrovaného partnerstvi — zapisuje se

(a) jméno a piijmeni, datum a misto narozeni, rodné ¢islo, osobni stav a statni
obcanstvi obou partnerii stejného pohlavi

(b) jména, pfijmeni, data a mista narozeni rodi¢u partnert

Ke kazdému matri¢nimu zdznamu je na zavér pripsano datum zapisu a podpis matrikéare
(odpovédného urednika).

Matriéni knihy jsou typem serielnich historickych pramenti a zdkladnim pramenem in-
formaci pri genealogickém vyzkumu. Zapis zédznamu je doprovizen vydanim ptislusného
matri¢niho dokladu (rodny, oddaci a umrtni list a doklad o registrovaném partnerstvi),
ktery obsahuje shodné udaje se zapisem v matri¢éni knize [56].

V této praci je vsak vychazeno z matri¢nich zdznami, které vznikly prevazné v devate-
néctém stoleti na tizemi Cech, Moravy, Slezska a pohrani¢i. Struktura matri¢nich zdznamdi
pred rokem 1900 byla odlisnd od té dnesni. Naptiklad informace o rodném ¢isle jedinct
uplné chybi, nebot tento jednoznacny identifikator byl zaveden na tzemi ceského statu
pozdéji.

Ukéazka matri¢niho zdznamu z tohoto obdobi je k vidéni na obrazku 2.5.

Obrazek 2.5: Matri¢ni zdznam z 19. stoleti (zdroj: [1])
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2.2 Funkc¢ni pozadavky

Cilem je realizovat aplikaci, ktera umoznuje uzivateli vytvaret si vlastni rodokmeny. Uziva-
telské rodokmeny jsou vzajemné mezi sebou kontrolovany a generuji interakci, kterd vyza-
duje obsluhu uzivatele. Podrobnéji jsou tyto naroky na aplikaci popsany nize.

Vyznam terminu rodokmen v této praci je blize vysvétlen v predchozi kapitole (podka-
pitola 2.1.3), véetné rozdilu oproti striktni definici. Pfi vytvafeni rodokment je v aplikaci
uzivatel omezen minimalné, vytvaret vsak lze pouze rodokmen pro jeden rod soucasné. Sys-
tém se snazi zabranovat neredlnym skutecnostem kontrolou uzivatelskych vstupu (snatek
stejnych pohlavi a podobné).

Vzhledem k faktu, ze zadné ze zminénych genealogickych schémat pii sestavovani nebere
v potaz registrovana partnerstvi, i v pojeti této prace je mozné mezi osobami v rodokmenu
vytvorit pouze manzelsky vztah, nikoliv registrovana partnerstvi.

V implementovaném systému mé kazdy uzivatel moznost vytvorit vice rodokmen, jeli-
koz muze znat vice odvétvi své rodiny, které ale nedokaze vzajemné propojit. Dalsim uvazo-
vanym scénafem je sestavovani rodokmenu pro osobu blizkou nebo sestavovani rodokmenu
na zakdazku pro cizi osobu.

Pri zadavani nové osoby do rodokmenu je uzivatel vyzvan k vyplnéni zakladnich osob-
nich udaju pridavané osoby. Na zikladé téchto tdaju je prohledavana databaze aplikace
se snahou najit zaznamy osob s podobnymi tidaji. Mohou nastat dvé moznosti vysledku
vyhledavani:

1. Osoba uz v aplikaci existuje — v databazi aplikace jiz existuje osoba totozna s vy-
hleddvanou (byla tedy v minulosti vytvofena jinym uzivatelem). V takovém pripadé,
pokud ji uzivatel zvoli, neni vytvafen novy zaznam a dotyCné osoba je pouze pridana
do prislusného rodokmenu.

2. Osoba vyhovujici poZadavkum mneeristuje — uzivatel mé jedinou moznost, kterou je
nechat vytvorit novy zaznam v databéazi aplikaci.

Autor tohoto pozadavku je pobizen k vybrani nékterého z vysledku vyhleddvani. Pokud
je presvédcen, ze zadna z nabizenych osob neni totozna s jeho navrhovanou (nebo nebyly
nalezeny zadné vysledky), muze zvolit variantu popsanou v poslednim bodé.

Snahou aplikace je uzivatelem zadané osoby propojit s existujicimi matri¢nimi zaznamy
z databaze digitalizovanych matrik. Toto propojeni je mozné na zakladé shody zadanych
udaju s udaji osoby v digitalizovanych matrikach. Aplikace nasledné uchovava informaci
umoznujici referenci na puvodni matriéni zdznam. Pokud takovy zaznam existuje, uziva-
telské rozhrani nabidne odkazani uzivatele na webovou stranku s kompletnim zaznamem,
tak jak byl zapsan v matri¢ni knize. Pokud neni matri¢ni zaznam dostupny, bude uzivatel
odkazan na seznam potencidlnich osob.

Zminéna webova stranka s kompletnimi informacemi a databaze digitalizovanych matrik
ale nejsou predmeétem této prace, implementovana aplikace se na né pouze odkazuje. Tyto
komponenty vznikaji jako projekt soubézné s praci na Fakulté informatiky Vysokého uceni
technického v Brné'.

Mezi rodokmeny jednotlivych uzivatelt probihd vzajemné porovnavani pro odhaleni
pripadného nesouladu. Tento nesoulad je nazyvan jako kolize a vznika, kdyz pro stejny
vztah, ktery muize existovat jen jednou, existuje zaznam pro dvé a vice osob. Kolize mohou
vznikat dvojiho typu:

1Vice informaci ke genealogickém projektu na FIT VUT: https://www.fit.vut.cz/research/project/1204/
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e ruzny predek — nastava ve chvili, kdy pro stejnou osobu existuje napri¢ rodokmeny
jiny predek. Jinak feceno, kdyz se autori rodokment neshodnou na matce nebo otci
doty¢né osoby.

e kolize generaci — vznika, kdyz autor nékterého z rodokmenu definuje mezi parem
osob manzelsky vztah, zatim co v jiném rodokmenu je mezi témito osobami definovan
vztah predek—potomek.

V ptipadé vzniku konfliktu je kazdy uzivatel, jenz danou osobu méa ve svém rodokmenu,
na tuto skute¢nost upozornén a je vyzvan k jeho feseni. Kazdy uzivatel mtze mit pro kolizi
jiné feSeni a databéaze aplikace to musi respektovat.

Porovnavani nemusi nutné probihat mezi vSemi rodokmeny. P¥i zakladani nového ro-
dokmenu uzivatel vybira ze tfi ruznych typt izolace svého rodokmenu. Na zakladé zvoleného
typu je poté povoleno porovnavani a nahlizeni ostatnich uzivateli. Tyto typy jsou:

e verejny — zadané osoby v rodokmenu jsou porovnavany s ostatnimi rodokmeny a fun-
guje zaznamenavani kolizi, do verejného rodokmenu ma moznost nahlédnout cizi uzi-
vatel a pripadné si jej zkopirovat do svého.

e neverejny — odbourava posledni zminénou funkcionalitu, do rodokmenu muze tedy
nahlédnout pouze jeho vlastnik, zaroven vsak stale probihd porovnavani pro pripadné
odhaleni kolizi.

e privdtni — iplné eliminuje porovnavani a nahliZzeni cizich uzivatelt

Uzivatel si o kazdé osobé ve svém rodokmenu muze zobrazit podrobnéjsi informace,
véetné seznamu vsech verejnych rodokment, ve kterych se osoba vyskytuje. Do téchto ro-
dokmenil je mu nabidnut nahled, nemé vsak moznost s nimi nijak manipulovat. Pokud
by chtél néktery z verejnych rodokmenu ostatnich uzivatelti upravovat, muze si jej zdupli-
kovat a propojit s vlastnim rodokmenem.

V aplikaci je pracovano s informacemi, které jsou znamy s uréitou mirou nejistoty.
Zejména se jedna o reference na matriéni zaznamy. Pro tidaje jedné osoby muze existovat
v databazi matrik vice rtznych zadznamu, pficemz nelze rozhodnout, kterd osoba je ta
spravna. Limit pro aplikaci je omezen na maximalné pét potencialnich osob. Pokud je osob
vice, uzivatelské rozhrani nenabidne presmérovani na konkrétni matricni zdznamy, ale pouze
na seznam osob se shodnymi tdaji.

2.3 Existujici reseni

V soucasné chvili existuji vyhledavace v digitalizovanych matrikdch a rovnéz i systémy
pro tvorbu a spravu vlastnich rodokmenti. Cim se véak mé feeni od vétsiny nastroji lisi
je fakt, ze tyto dva pristupy kombinuje. Pro kazdou nové pridanou osobu do rodokmenu
jsou automaticky vyhleddviny matriéni zdznamy, coz zna¢né zjednodusuje postup vytva-
feni rodokmenu. Bézné by uzivatel musel nejprve vyhledavat matri¢ni zaznamy a v zapéti
zjisténé udaje prepisovat do aplikace.

Vyvinuté aplikace je navic orientovana a cilena na Ceskou republiku, nebot pracuje
s matricnimi zdznamy ceskych obcand.

Zéaroven disponuje jednoduchym, prehlednym a intuitivnim ovladanim.
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2.3.1 MyHeritage

Prvnim konkurentem je rozséhld komplexni platforma s ndzvem MyHeritage”, kterd nabizi
uzivateli moznost vytvareni vlastnich rodokmeni, koupi a vyhodnoceni DNA testii, a dalsi.
Tento projekt nabizi tfi rizné verze predplatného, prvnim je verze ,basic®, coz je za-
kladni balicek (zdarma), ktery umoziuje bezplatné vedeni Gétu, vytvareni rodokmenu az
do 250 osob nebo 500MB dat. Do rodokmenu umoznuje i nahrat DNA testy jednotlivych
osob, jejich fotky, podrobné informace, zivotopisy a podobné. Placenymi verzemi jsou poté
predplatné ,Premium*“ a ,Premium Pro“, které vylepsuji a pridavaji nékteré moznosti.

Néstroj stejné jako implementovana aplikace nabizi analyzu rodokmenti a hledani shod-
nych osob napri¢ rodokmeny nebo spojovani osob s historickymi dokumenty.

Izraelskd spolecnost MyHeritage ltd. rovnéz nabizi i nativni aplikaci pro tvorbu ro-
dokmenil. Ta se od té webové funkcionalitou nelisi, pouze v pfipadé pozvani jinych uziva-
telu k pravam je vyuzita webova verze, aby byla odstranéna nutnost instalovat desktopovy
program na pocitaci pozvanych osob.

Celkové se jedna o velmi rozsahly komplikovany profesionalni nastroj pro realizaci ge-
nealogickych schémat, kde je mozné ulozit velké mnozstvi informaci.

2.3.2 Ancestry

Druhym zndmym néstrojem pro tvorbu rodokment je aplikace zvana Ancestry’. Tato plat-
forma disponuje vice nez 20 miliardami zaznami. Snazi se identifikovat zadané osoby a do-
sadit je do kontextu svych zaznami. Na zdkladé téchto informaci poté vyhodnocuje prav-
dépodobné predky a nabizi jejich data.

Tato platforma ale neposkytuje ¢lenstvi zdarma a ke spravé svého rodokmenu je nutné
platit mésicni tarif.

2.3.3 LetMeTree

Dalsim systémem pro spravu rodokmenti je webova aplikace LetMeTree!. Tento systém
je zdarma pro soukromé pouziti, neni ale zdaleka tak rozsahly. Umoznuje pouze zakladni
ukony, jakymi jsou pridani a odebrani vrstevnika, potomka ¢i predka. Pri pridavani osoby
probiha vyhledavani s cilem nalézt jiz existujici zaznam, stejné jako u predchozich konku-
rentu.

Nevyhodou je chybéjici podpora zobrazeni rodokmenu v grafické podobé stromu, data
jsou promitdana do tabulky nebo seznamu. Uzivatelské rozhrani je navic zastaralé a nechlubi
se ani prehlednosti. Pfihldseny uzivatel je omezen na spravu pouze jediného rodokmenu,
ktery vsSak je schopen vypisovat nazvoslovi rodinnych prislusnikta, kdy jako vychozi osoba
miize byt nastaven kterykoliv ¢len rodiny.

2Dostupné z: http://myheritage.com
3Dostupné z: https://www.ancestry.com
‘Dostupné z: http: //www.letmetree.com
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2.3.4 Famberry

Posledni zminény konkurent nese nazev Famberry®

V porovnani s predchozimi systémy se tento lisi tim, Ze vyzaduje pred samotnym vy-
tvarenim rodokmenu volbu uzivatele, zda chce definovat rod po agnatni (muzské) linii nebo
po zenské (kognatni) linii. Tyto pFistupy nelze pozdéji kombinovat.

Aplikace je urcena predevsim pro skupinovou kooperaci vice ¢lenti rodiny pii sestavo-
vani rodokmenu. Dikazem je i piitomny seznam zmén, které konkrétni uzivatel provedl,
a integrovany chat, pomoci kterého mohou spoluautori mezi sebou komunikovat.

Kazdy uzivatel muze zdarma vytvorit/spolupracovat pouze na jednom rodokmenu,
na vyvoji vice rodokment je mozné se podilet pouze s predplatnym tarifem ,,Premium®

®Dostupné z: https://www.famberry.com
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Kapitola 3

Pouzité technologie

Tato kapitola si klade za cil predstavit vybrané technologie pouzité pt¥i implementaci.

Na tvod této ¢asti prace jsou vysvétleny obecné principy tvorby webovych aplikaci, jez
jsou zaroven pouzity pti implementaci této prace (3.1). Obsahem nésledujicich dvou podka-
pitol je sezndmeni s programovacimi jazyky a technologiemi vybranymi k vyvoji systému.
V zavéru této kapitoly je uveden a blize popsan software, ktery byl v pribéhu vyvoje pouzit.

3.1 Webova aplikace

S celosvétovym rozsifenim internetu vzniklo velké mnozstvi statickych webovych stranek.
Pojem ,statické* v oznaceni znamend, ze na klientiv dotaz vrati server webovou stranku
presné tak, jak ji méa uloZzenou. V prohlizeci je tedy jeji obsah stejny pro kazdého uzivatele,
ktery na webovou stranku pristoupi [57].

S postupem c¢asu se stal osobni pocita¢ dostupnéjsim a mohla si jeho koupi dovolit jiz
i vétsina domécnosti. Soucasné zacaly vznikat pozadavky na dynamic¢nost webovych stranek
a rozsirily se webové aplikace [57].

Webové aplikace na rozdil od statickych webovych stranek rtzné prizpuasobuji zobra-
zovany obsah konkrétnimu uzivateli [57]. Samotnou webovou aplikaci se rozumi software,
ktery je spustén na strané webového serveru a zajistuje dynamické vytvareni stranky s per-
sonalizovanym obsahem na zékladé HTTP pozadavku prijatych od uzivatele [43].

K webovym aplikacim je mozné pristupovat pouze skrze webovy prohlize¢. Zakladem
pro takovouto aplikaci je architektura klient—server, ktera je podrobnéji popsana v podka-
pitole 3.1.1.

K implementaci takovych aplikaci, které jsou spustény na strané webového serveru, lze
pouzit velké mnozstvi odlisnych programovacich jazykt, jejich procentualni vyuziti je na
k vidéni na obrazku 3.1.
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Obrazek 3.1: Technologie pouzivané pro implementaci webové aplikace (zdroj: [50])

K datu psani prace dominuje mezi programovacimi jazyky pro tvorbu webové aplikace
jazyk PHP se 78,8 % podilu. Druhého mista se ujimé technologie ASP.NET s 10,5 %.

Jazyk PHP vyuzivaji napriklad popularni socidlni sit Facebook, vyhledava¢ Google ¢i Ya-
hoo. Framework ASP.NET implementuji weby jako jsou MSN.com nebo vyhledavac Bing.
Treti nepouzivanéjsi jazyk Java pouzivaji pro svij back-end internetovy obchod Amazon,
eBay a sluzba YouTube [19].

3.1.1 Architektura klient—server

Model klient—server je v soucasnosti nejvice uzivanou sitovou architekturou pii implemen-
taci distribuovanych aplikaci. Popisuje rozdéleni tloh mezi roli klienta a serveru, jez spolu
komunikuji pres pocitacovou sit. Vychazi z myslenky, ze data by méla byt zpracovavana
v misté ulozeni. Pokud jsou tedy zdroje aplikace ulozeny centralné na serveru, jejich zpra-
covani by mél zajistit rovnéz server [32].

A2 L
= 0 L

PC Smartphone Laptop

A

Request

Obrazek 3.2: Architektura klient-server (zdroj: [44], upraveno)
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V architektufe jsou definovany zminéné dvé role:

e Klient — zasila pozadavky na server, prijima odpovédi nebo vyuziva konkrétni sluzby
serveru. Mize byt pfipojen k vice serverim soucasné [3]. Klientem je zpravidla uzi-
vatelsky pocitac.

e Server — umoznuje pristupovat klientovi ke zdrojim, zpracovava jeho pozadavky, za-
sila odpoveédi a zajistuje data [3].

Klienti se mohou déle terminologicky délit. V zavislosti na mnozstvi obsazené logiky
a funkcionality rozlisujeme dva zdkladni typy klientd: tenky a tlusty klient.

Tenky klient se stard pouze o distribuci zobrazeni uzivateli a neobsahuje zadnou apli-
kacni logiku (vyjma zékladni validace dat ve webovych formulafich). Tenkym klientem
je zpravidla internetovy prohlize¢. Vzhledem k tomuto faktu existuji minimalni pozadavky
na instalaci, konfiguraci a také na vykon zafizeni. Dalsi vyhodou je aktualizace verzi apli-
kace, po nasazeni aktualnéjsi verze na server je automaticky ihned pristupna vsem uziva-
telim bez jakéhokoliv jejich zdsahu [53].

Tlusty klient je na hardware pocitace narocénéjsi, divodem je, ze kromé prezentacni
vrstvy obsahuje i veskerou aplika¢ni logiku. Pripojen je obvykle k databdzovému serveru,
ze kterého stahuje velky objem dat, s témito daty pracuje, a poté je prenese zpét na ser-
ver. Rozdilem je mimo jiné i nezbytna instalace samotného klienta, tim padem i zavislost
na opera¢nim systému. Lisi se i zpusob aktualizaci, kdy aktualizaci musi provést kazdy
uzivatel na svém lokalnim zafizeni [53].

3.1.2 Trivrstva architektura

Model trivrstvé architektury je v aplikacich ¢asto pouzivan jako specifickd implementace
architektury klient—server. Na rozdil od dvou disjunktnich subjekti, které popisuje klient—
server, trivrstva architektura, jak uz nazev napovida, rozdéluje aplikaci do t¥i definovanych
modult (vrstev). To umoziiuje flexibilnéjsi vyvoj a adrzbu aplikace, kdy upravovat lze pouze
jeden modul nezavisle na ostatnich [16].

7 hlediska softwaru jsou popisovany nasledujici vrstvy, kdy kazda plni svoji specifickou
ulohu [11][16][26]:

e Prezentacni vrstva — zobrazeni informaci, které je prezentovano uzivateli, nejcastéji
ve formé grafického uzivatelského rozhrani. Mize kontrolovat validitu uzivatelskych
vstupi, neobsahuje vsak zaddnou aplika¢ni logiku. Prikladem technologii pro realizaci
prezentacni vrstvy mohou byt jazyky HTML, CSS a JavaScript.

e Aplikacni vrstva — ¢ast implementujici veskerou vlastni logiku aplikace, jsou zde ko-
nany vSechny vypocty, provadi dotazovani nad databézi. Mezi popularni technologie
pro programovani aplikac¢ni vrstvy patii PHP, C#, Java, a Python.

e Datovd vrstva — reprezentovana databdzi, zajiStuje podporu transakci a perzistentni
ukladani dat. Pro ulozeni dat lze pouzit systémy MySQL, MongoDB, SQL server
a dalsi.
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Rozdéleni jednotlivy vrstev a jejich vzajemna komunikace je znazornéna na obrazku 3.3.
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Obrazek 3.3: Schéma tiivrstvé architektury (tenky klient) (zdroj: [5])

Prvni vrstvou je klientsky pocitac, pricemz zobrazeni webové stranky, které uzivatel na
svém pocitaci vidi, zafizuje prezentacni vrstva. Komunikace s aplika¢ni vrstvou (spusténou
na aplikaénim serveru) probihd zpravidla uzitim protokolu HTTP/HTTPS. Server poté
vraci nalezitd data a prezentacni vrstva vykonstruuje HTML dokument. Vyména informaci
mezi aplikaé¢nim serverem a databazi probiha iniciovinim komunikace ze strany aplika¢ni
vrstvy. Ta vytvari a zasila SQL dotazy, které databazovy systém prijme, zpracuje a vrati
odpovéd v podobé prislusnych dat [26].

3.2 Front-end

Front-end (Ci ,client-side“) je v softwarovém inZenyrstvi pojem, ktery znaci vrstvu apli-
kace primo pristupnou uzivateli. Jedna se o vSe, co ¢lovek vidi pfi préaci s aplikaci, véetné
jemu zobrazenych dat, rozmisténi elementt, barev, animaci a podobné. Snahou je vytvorit
prehledny a libivy vzhled, ktery vSak musi zustat intuitivni a jednoduchy na pouziti [35].
Technologie, které byly za timto tcelem pouzity jsou popsany nize.

3.2.1 HTML

Jazyk HTML (,,Hyper Text Markup Language“) je znackovaci jazyk, ktery popisuje zptusob
rozlozeni jednotlivych elementi na webové strance. Vychazi ze standardizovaného univer-
zélniho znackovaciho jazyka SGML (,,Standard Generalized Markup Language®) [24].
Jazyk je postaven na dil¢ich elementech, element je poté usek dokumentu vymezeny
znackami (anglicky ,tags“). Kazda znacka mé jméno a muze mit definované atributy a ob-
sah. Obsahem se rozumi dalsi vnorené znacky nebo text.
Elementy mohou byt dvojiho typu [24]:

e blokové — zacinaji na novém Fadku a zabiraji vymezeny prostor na strance v celé své
sitce a délce. Prikladem miize byt element <div>, paragraf <p> nebo nadpis 1. irovné
<hi1>.
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e 7ddkové — nezacinaji na novém radku, vymezuji si pouze minimélni nezbytny prostor.
Obvykle se pouzivaji k forméatovani obsahu blokovych elementi. Mezi radkové ele-
menty se fadi ku prikladu element pro odkazy <a> ¢i vytvareni indext pomoci <sup>
a <sub>.

HTML je v soucasnosti dominantni technologii pro vytvareni webovych stranek a je pod-
porovan vSemi nejpouzivanéjsimi prohlizec¢i napti¢ pocita¢ovymi i mobilnimi platformami [24].

HTML 89,5%

XHTML 10,7 %
Obrézek 3.4: Zastoupeni znackovacich jazyki u webovych stranek' (zdroj: [49])

Jak ukazuje vyse uvedeny graf 3.4, HTML je v dobé& psani prace s 85 % nejvyuzivandjsim
znackovacim jazykem pri implementaci webovych stranek.

V soucasnosti je posledni majoritni verze oznacovana jako HTML5. Ta byla v fijnu
roku 2014 stanovena konsorciem W3C jako doporucend technologie k vytvareni konven¢niho
webu. [17] Tato verze s sebou pfinesla velké mnozstvi novinek, piikladem muze byt prima
podpora audia a videa, podpora kaskddovych styli CSS3, vykreslovani vektorovych obrazku
¢i atribut canvas, umoznujici generovani grafiky pomoci JavaScriptu [41].

3.2.2 SASS

SASS (,,Syntactically Awesome Style Sheets*) je kompilovany jazyk a plni funkci CSS pre-
procesoru. V dobé psani prace webové prohlizece nepodporuji pfimo SASS a tak musi byt
tato syntaxe pred spusténim prelozena do CSS.

CSS je elementarni jazyk pro popis zobrazeni elementti na webové strance. Pravé jeho
moznosti jazyky SASS rozsifuji. Hlavnimi zménami je moznost implementace vnorovani
styla, zavedeni proménnych, mixint, dédi¢nosti a dalsi. Mimo jiné je koéd pirehlednéjsi,
méneé Casoveé naroény a snadnéji udrzitelny.

Jazyk SASS je dostupny ve dvou ruznych syntaxich, SASS a SCSS. Protoze se jedna
o stejny jazyk a lisi se pouze syntaxe, funkcionalita ziistava shodna. Syntaxe SASS je o néco
prehlednéjsi, nepouziva slozené zavorky, ani stredniky, ale sdzi na odsazeni obdobné jako
programovaci jazyk Python. Syntaxe SCSS je naopak velice podobna jazyku CSS, da se
tici, ze je rozsifenou syntaxi CSS. V tom spociva vyhoda zejména z hlediska kompatibility,
protoze kazdy CSS soubor je validni i v SCSS [6].

"Webové stranka miize pouzivat kombinaci vice znackovacich jazykii.
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$my-color: #6F9B12

nav
border: 1px
padding: 10px
div

color: $my-color

$my-color: #6F9B12;

nav {
border: 1px;
padding: 10px;
div {
color: $my-color;
}
}

nav {
border: 1px;
padding: 10px;
}

nav div {
color: #6F9B12;
}

Vypis 3.1: Syntaxe SASS

Vypis 3.2: Syntaxe SCSS

Vypis 3.3: Vysledné CSS

7 kédu je patrné, ze syntaxe SCSS je mnohem vice podobnd konvenénimu CSS. V tomto
prikladé se také vyskytuje ukdzka proménnych a vnorovani.

3.2.3 TypeScript

TypeScript je open-source programovaci jazyk. Byl vydan v roce 2012 firmou Microsoft
a je aktivné vyvijen do dnesnich dni. Jazyk jako takovy lze chapat jako nadstavbu jazyka
JavaScript, kazdy kéd napsany v JavaScriptu je tedy validni i v TypeScriptu [21].

Rozsituje JavaScript o statické typovani, rozhrani, dédi¢nost a dalsi principy z objektove
orientovaného programovani. Vyuziva pritom standardu ECMA-262” spole¢nosti Ecma In-
ternational, ktera definuje specifikace jednotlivych verzi skriptovaciho jazyka ECMAScript.
Pravé z néj TypeScript vychézi [46].

Addtional — .
@ + o +

Obrézek 3.5: Standardizace jazyka TypeScript (zdroj: [46])

Zaklady programovaciho jazyka TypeScript vychézi ze specifikace ECMAScript 5 (ES5),
coz je zaroven i specifikace, kterou oficialné vyuziva JavaScript. Z Sesté generace jazyka
ECMAScript (ES6) vyuziva napiiklad prvky, jakymi jsou t¥idné orientované programovani
nebo implementace moduli. Nad rdmec navic jazyk TypeScript implementuje napiiklad
generické typy a atributy [46].

Koéd napsany v TypeScriptu je pirekladan do JavaScriptu. K tomu je vyuzivan tak zvany
transpiler, coz je druh kompilatoru, ktery ¢te kod napsany v jednom jazyce a produkuje kod
v jazyce jiném. Oba kédy maji pfitom shodnou funkcionalitu. Transpiler poté prevede kbéd
do ES5 nebo v piipadé potieby az do ES3 [21]. Béhem kompilace kontroluje syntaktickou
spravnost programu a jestlize je nekorektni, vyusti v netispésny preklad. Diky tomu redukuje
chyby jesté pred spusténim kédu v porovnani s JavaScriptem [46].

2Specifikace standardu ECMA-262 dostupnd na: https://www.ecma-international.org/publications/
standards/Ecma-262.htm
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3.2.4 Angular

Angular je framework pro tvorbu front-end vrstvy u modernich webovych aplikaci. Tato
open-source platforma se zaméfuje na tzv. ,single-page“ aplikace (zkrdcené ,SPA“), coz
jsou dynamické webové stranky, pri jejichz pouzivani mé uzivatel podobnou zkusenost jako
by pracoval s nativni aplikaci. Celou aplikaci predstavuje jedina stranka, ktera je nactena
ze serveru pouze jednou a jeji obsah se dynamicky méni na zakladé interakce s uzivate-
lem [14].

Vydan byl v roce 2016 a jedna se jiz o druhou generaci (nikoliv verzi) této platformy.
Za jejim vydanim stoji tym vyvojara spolecnosti Google, ktery i nadéale pracuje na jeho
podporte.

Angular vyuziva programovaci jazyk TypeScript a jazyk HTML. Pro stylovani vzhledu
aplikace je mozné vybirat z vice technologii, vSechny jsou vsak zalozeny na elementarnim
konceptu CSS styla [4].

Zaklady aplikace vytvorené v Angularu tvori komponentova architektura se sluzbami.

Application [jges==8 Component

+ Component + Component EEE

Services

Obrézek 3.6: Stavba aplikace v Angular (zdroj: [23])

Jak je vidét na obrazku 3.6, Angularova aplikace je z velké ¢asti tvorena souborem kom-
ponent. Zakladem téchto komponent je tfida (viz obrézek 3.7), z toho je patrné, ze Angular
vyuziva zékladnich principu objektové orientovaného programovani (OOP).

Komponenty nemusi existovat v jedné roviné, ale mohou byt vnorovany do sebe a vytva-
fet stromovou hierarchii. Ve skutecnosti vzdy existuje jedna kofenovd komponenta, ktera
vytvari hierarchii vysledného HTML souboru a sklada tak objektovy model dokumentu
(anglicky ,,Document Object Model*, akronym ,DOM*) [4].

Sluzby (anglicky ,services“) poté predstavuji aplikacni logiku webu. Jejich nejcastéjsi
tlohou je komunikace a distribuce dat mezi klientskou aplikaci a serverovym API. Kompo-
nenty mohou vyuzivat sluzby uzitim tzv. ,Dependency Injection“ [29].

Class
— Properties
Component — Template + - +
Methods

Obrézek 3.7: Struktura komponenty (zdroj: [23])
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Kazda komponenta sestava ze 3 Casti:

e Sablona (Template) — sablony kombinuji HTML kéd se znackami Angularu a umoziuji
modifikovat HTML elementy jesté pied tim, nez budou zobrazeny uzivateli [4].

e Trida (Class) — tfida je zdkladem komponenty, kazda komponenta implementuje t¥idu,
ktera muze obsahovat data a metody. Pomoci tzv. direktiv je k ni navazana Sablona
a prislusny styl [29].

e Metadata — definovany dekordtorem, ktery disponuje informacemi o navizané trideé.
Na zakladé dolozenych informaci se pak Angular rozhoduje, zda se jedna pouze o béz-
nou tfidu nebo o komponentu. Dekorédtor je v programu identifikovan prefixem @ [4].

Logickym seskupenim komponent vznikaji tzv. moduly. Angularovy modul navaze kom-
ponenty s prislusnymi sluzbami a vytvari funkéni jednotky. Pro tuto konfiguraci nasledné
zajisti kompilaéni kontext. Kazd4a aplikace implementovana v tomto frameworku obsahuje
alespon jeden funkéni modul, typickd aplikace jich vSak obsahuje nékolik [4].

Angular vs. AngularJS

Jistou miru nejistoty ve zvolené technologii by mohl zptsobit nazev pouzitého frameworku,
ktery je velmi podobny platformé AngularJS. Jedné se vSak o dva odlisné frameworky.

Spolecnym znakem je, ze obé technologie jsou webovymi aplika¢nimi ramci, zaméru-
jicimi se na tvorbu ,single-page“ aplikaci. Za vyvojem obou platforem stoji spole¢nost
Google. Angular je vsak noveéjsi a jedna se o nastupce starstho AngularJS. Mezi sebou jsou
vzajemné nekompatibilni.

Moderni Angular stavi na jinych principech a na rozdil od svého predchudce, ktery
pouziva JavaScript, pracuje s programovacim jazykem TypeScript. V minulosti byl nazyvan
jako Angular 2, ale vzhledem k sémantickému znaceni novych verzi bylo od tohoto oznaceni
upusténo a nyni je zndm jako pouze Angular [29].

3.2.5 Knihovna dTree

Jednim ze zptisobti vykresleni rodokmenu na webové strance je pouziti externi knihovny.
dTree? je JavaScriptova knihovna, ktera o¢ekdva na vstupu objekt v definovaném formétu
a jejim vystupem je graficky zobrazeny rodokmen. Pro realizaci vizualizace vyuziva kni-
hovnu D3* (,Data-Driven Documents“), kterd za timto ti¢elem kombinuje technologie SVG,
Canvas a HTML.

Nastroj podléha licenci MIT, jedna se tedy o open-source projekt, ktery je mozné volné
§ifit a upravovat, podminkou je zachovani kopie licence a jméno autora.

3Dostupné na: https://github.com/ErikGartner/dTree
“Dostupné na: https://github.com/d3/d3
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3.3 Back-end

Back-end (¢i ,server-side“) je pojem, jenz se v souvislosti s webovymi aplikacemi odkazuje
na ¢ast programového kédu, ktery umoznuje uzivateli s aplikaci pracovat, ale nema k ni
pristup. Tato vrstva je odpovédna za praci s daty a obsahuje vSechny funkce, které vytvareji
aplikacéni logiku [35]. Back-end komunikuje s vrstvou front-end (popséna v kapitole 3.2),
posild a prijimé data potfebnd ke korektnimu zobrazeni informaci na webové strance [13].

K realizaci této vrstvy aplikace lze pouzit velké mnozstvi programovacich jazyku a riz-
nych postupi, technologie souvisejici s vytvorenim této bakalarské price jsou popsany nize.

3.3.1 Platforma .NET

Platforma Microsoft .NET (téz nazyvand pouze jako .NET) je softwarova platforma posky-
tujici prostredky pro vyvoj ruznorodych aplikaci. Témi mohou byt aplikace pro Windows,
cloudové sluzby, webové aplikace, hry, aplikace pro mobilni platformy a dalsi [15].

Na nejnizsi irovni architektury se nachéazi spole¢né béhové prostiedi nazvané modul
CLR (,Common Language Runtime“ — zkriacené CLR) [51]. Tento modul zajistuje béh
aplikaci a jejich kompilaci.

Pii kompilaci aplikace vytvorené v .NET (a tedy vyuziti béhového prostredi) zdro-
jové kody nejsou prekladany primo do strojového kédu, ktery je mozné rovnou provadét,
ale do standardizovaného mezik6du CIL (,,Common Intermediate Language“, téz pouzi-
vana zkratka MSIL — , Microsoft Intermediate Language* nebo pouze IL — ,Intermediate
Language®) [15].

Tento postup se nazyvd CLI (,Common Language Infrastructure®) a je standardem
uznanym mezinadrodnimi spole¢nostmi pro normalizaci ECMA ° a ISOY [9]. Princip CLI je
mozné vidét na néasledujicim obrazku 3.8.

Dulezitym stavebnim blokem platformy .NET je podpora spole¢ného typového systému
(,Common Type System“, neboli CTS).

®Specifikace standardu ECMA-335 dostupnd na: https://www.ecma-international.org/publications/
standards/Ecma-335.htm
5Specifikace standardu [ISO/TEC 23271:2012] dostupné na: https://www.iso.org/standard/58046.html
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spustitelny kod
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Obrézek 3.8: Princip Common Language Infrastructure (zdroj: autor, data: [33])

Kompilator (neboli prekladac) tedy neprekladd do nativniho kédu, ale do CIL. Tento
jazyk je podobny assembleru a je nezavisly na konkrétnim procesoru. Oproti assembleru
vsak nabizi vice moznosti, umi napriklad pracovat s objekty, zpracovavat vyjimky nebo volat
virtualni metody. Cilem pfii vyvoji jazyka CIL byla snaha o zbaveni se zavislosti na platformé
a moznost tak prendset existujici kéd mezi vice ruznymi platformami ([8], kapitola 1.3).

K tomuto kédu jsou poté pridany datové soubory a je vytvoreno tzv. assembly. Vy-
sledkem sestavy mohou byt dva typy souboru, prvni variantou je proces sestavy exe, tou
druhou je poté sestava knihovny s pfiponou d11 [15].

Pri spusténi assembly je provedena kompilace pouze potiebnych ¢asti programu, tyto
Casti jsou prelozeny do strojového kédu optimalizovaného pro dany procesor a platformu.
Toto m4 na svédomi tzv. ,,Just in time“ prekladac¢ (zkrdcené JIT). Diky tomu, Ze se pii spus-
téni nemusi prekladat celd velka assembly, je proces spusténi rychly [15].

Kéd, jehoz spusténi je fizeno béhovym prostiedim, je nazyvan jako Fizeny kod (anglicky
,managed code“) [52]. U fizeného kdédu je automaticky kontrolovan korektni pfistup do pa-
meéti a poskytuje prevenci pro preteceni vyrovnavaci paméti. Vyhodou je dale kromé zvy-
sené bezpecnosti aplikace také automaticka spréava paméti (anglicky , garbage collector),
kontrola datovych typt za béhu programu a dozor nad ukazateli, zda ukazuji na spravny
objekt [37].
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Za nevyhodu by se dala povazovat nemoznost primo alokovat pamét a absence pristupu
k nizké irovni CPU architektury [37].

Historie a vyvoj platformy .NET

Prvni zminka o .NET platformé se datuje ke konci 90. let minulého stoleti, kdy spolec¢nost
Microsoft zacala vyvijet .NET Framework pod nazvem Next Generation Windows Services
(NGWS).

Pocatecni verze .NET frameworku spatftila svétlo svéta 13. inora 2002 a znacila se jako
.NET Framework 1.0. Poprvé také vyslo i vyvojové prostredi Visual Studio .NET, soucasné
ve stejném roce byl poprvé vefejnosti pristupny i programovaci jazyk C# 1.0 a modul
CLR 1.0 [58].

S piichodem platformy .NET Framework 2.0 roku 2005 doslo k nejvyraznéjsim zménam
od vzniku aplika¢niho ramce, zejména na trovni IL a v ASP.NET.

Technologie ASP.NET byla pfepracovana a ptichézi s inovovanou koncepci pro vyvoj,
nasazeni a samotny provoz webovych aplikaci [47]. Do jazyka IL spole¢nost Microsoft im-
plementovala nové prvky, mezi které patii generické typy, parcidlni tridy, statické metody
a dalsi.

Nutnou zménu zaznamenal i modul CLR, ktery se dockal nové verze 2.0. Divodem
pro upravu implementace byla nové predstavend funkcionalita v podobé generickych typ1,
jejichz podporu bylo nutné pridat do béhového prostredi [2].

S verzi 3.0, kterd byla uvolnéna 21. listopadu 2006, bylo mozné jesté snadnéji imple-
mentovat distribuované aplikace. Byly totiz vytvoreny nové komponenty, které jsou znamy
pod nazvy:

e Windows Presentation Foundation (WPF)

o Windows Communication Foundation (WCF)

o Windows Workflow Foundation (WWF)

O rok pozdéji byla vydana verze .NET Framework 3.5 se kterou prisel i aktualizovany
C# 3.0. Bezpochyby nejvétsi novinkou této verze byla jednotna syntaxe pro pristup k dattim,
kterd byla v této verzi frameworku integrovana. Tato syntaxe se nazyva LINQ (,Language
Integrated Query“) a prinesla revoluci v dotazovani. Prvni opravna aktualizace této verze
zaroven prinesla dalsi ulehcéeni pri praci s daty, reprezentované ramcem Entity Framework
(vice v sekci 3.3.1) [58].

Dalsi generace tohoto aplika¢niho rdmce byla uvolnéna na pielomu desetileti s ndzvem
NET Framework 4.0. S jejim ptichodem se predstavila i nova verze CLR 4.0 (znaceni 3.0
bylo u CLR preskoceno a bylo zarovnano s oznac¢enim frameworku, v dobé psani prace se za-
roven jedna o nejnovéjsi interpretaci tohoto modulu). Verze ramce s oznac¢enim 4.5 vydana
v srpnu 2012 nové pfinesla pro jazyky C# a VB .NET podporu pro asynchronni funkce
uzitim dvou klicovych slov async a await a podporu HTML5 pro rdmec ASP.NET [58][2].

Obrovskym milnikem ve vyvoji platformy .NET byl rok 2015, kdy spole¢nost Microsoft
predstavila vizi s ndzvem .NET 2015. Jednda se o sadu novych technologii, které uz byly
ve findlni fazi vyvoje a spole¢nost je v nejblizsi budoucnosti planovala zpristupnit progra-
matorské vefejnosti.
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Hlavnimi komponentami .NET 2015 jsou [27][10][39]:
e Aplikac¢ni ramce

o .NET Framework 4.6 — minoritni aktualizace, ktera skytala predevsim opravy
chyb a pridani podpory novych API

o .NET Core 1.0 — zatimco s platformou .NET Framework byli .NET vyvojari
dobre srozuméni a doposud byla jedinou variantou pokryvajici vSechny scénére,
nyn{ jim pfibyla moznost vybirat. Platforma .NET Core 1.0 (pfi predstaveni
oznacovana docasné jako .NET Core 5) je moduldrni open-source framework,
ktery byl navrzen pro vyvoj aplikaci s riznym zamérenim, predevsim vSak pro
implementaci distribuovanych aplikaci. Soucasné vsak s .NET Framework sdili
nékteré komponenty (.NET Core je blize popsan v nésledujici podkapitole).

o Prekladace

o .NET Compiler Platform (,Roslyn*)— kolekce open-source prekladaci s dirazem
na rozsahlou analyzu kédu.

o RyuJIT — nové prepracovany 64-bitovy JIT (,,just-in-time*) kompildtor, ktery
se stal implicitnim JIT prekladac¢em. Oproti ptivodni verzi je znac¢né vylepsena
jeho vykonnost.

o .NET Native — prekladac, ktery kompiluje jazyky C# a Visual Basic do strojového
kédu (podobné jako napft. u jazyka C++)

e Aplikac¢ni modely

o ASP.NET Core 1.0 — od zékladt znovu postaveny aplika¢ni model pro tvorbu
modernich webovych aplikaci (stejné jako v piipadé .NET Core 5 byl pfi pred-
staveni pouzit pracovni ndzev ASP.NET 5). Nyni se skldda z modularnich kom-
ponent a mize byt spustén nad béhovym prosttedim .NET Core 5 (Core-CLR)
a .NET Framework (CLR). Se zvolenym béhovym prostiedim se lisi i dostupné
knihovny programéatorovi. (Tento model je déle popsan v kapitole 3.3.1).

V soucasnosti nejnovéjsi verzi .NET Frameworku je verze 4.8. Od chvile predstaveni
platformy .NET Core se vyvoj zaméfil spise k tomuto ramci. Spole¢né s druhou generaci
(a minoritnimi aktualizacemi) bylo pfiddno velké mnozstvi knihoven a podpora snadné mi-
grace webovych aplikaci na platformu .NET Core [20]. Verze 3.0 a 3.1 poté prinesly vylepseni
vykonu, ispornéjsi automatickou spravu paméti, novou verzi jazyka C# 8.0 a dlouhodobou
tiiletou podporu (plati pouze pro verzi 3.1) [22].

NET Core

Platforma .NET Core je novéjsi open-source aplikacni ramec, ktery se od zavedenych stan-
dardd .NET lisi predevsim svou multiplatformitou. Neni tedy zavisly pouze na opera¢nim
systému Windows, ale priddva podporu i pro opera¢ni systémy macOS a Linux [20].

Spole¢né s platformou .NET Framework sdili pristup k API, které jsou definovany spe-
cifikaci knihoven .NET Standard. Déle sdili kompilery a podporu nékterych jazyki, jakymi
jsou C#, Visual Basic .NET a F# [412].
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V porovnani s .NET Framework je navic rychlejsi, programator ma moznost si urcovat
pouze knihovny, které chce zahrnout a ty nevyuzité nejsou ve vysledném projektu zata-
zeny [20]. Velké mnozstvi balicki a knihoven tfetich stran vSak doposud tato platforma
nepodporuje. Posledni verzi je aktualné .NET Core 3.1.

ASP.NET Core

ASP.NET Core je novou technologii pro tvorbu modernich webovych aplikaci a sluzeb uzi-
tim jazyka C#. Za jeho vyvojem stoji spolecnost Microsoft, presnéji vznikla piestavbou
architektury ASP.NET 4, a je tak soucéasti vyvojarské platformy .NET. Jednd se o modu-
larni framework, ktery je schopen fungovat v kombinaci s platformami .NET Core i .NET
Framework. Tento fakt ovSsem neplati pro nejnovéjsi verzi ASP.NET Core 3.0, kterd miize
byt spusténa pouze na platformé NET Core [34].

Programétor muze pro hostovani aplikace volit z portfolia webovych serveru, ktery
kromé Microsoft IIS skyta i popularni server Apache, Nginx, Docker a dalsi. Omezen neni
ani opera¢nim systémem, na kterym aplikaci vyviji a spousti, podporovany jsou tii nejroz-
Sifenéjsi operacni systémy: Windows, macOS a Linux [34].

Entity Framework Core

Entity framework Core je uziteény NuGet balicek (soubor knihoven) podporovany firmou
Microsoft. Jedna se o objektové-relac¢ni mapper, ktery umoznuje vyvojarum vyuzivat vyssi
miru abstrakce, kdy programétor pristupuje pouze k .NET objektim, aniz by musel pri-
stupovat primo k databdzovym tabulkdam [12].

Programétorovi umoznuje pti implementaci pouzit rizné metody pristupu jak s realizaci
databéze nalozit [40]:

e The Database First“ — v doslovném prekladu pristup ,,databaze prvni“ — tato metoda
je pro vyvojare nejuzitecnéjsi v pripadé, ze databaze jiz existuje a tak programétor
stravi zlomek ¢asu vytvafenim pouze vrstvy pristupujici k datim (anglicky ,Data
Access Layer“, zkracené ,DAL").

e . The Model First® — pristup ,model prvni“ vyuziva specidlni sadu konceptii popisu-
jicich strukturu EDM (,Entity Data Models“). V prevazné vétsiné piipadu je tato
metoda pouzivana jen v pripadé, chce-li vyvojar pri tvorbé databaze pouzivat na-
stroj Visual Entity Designer. V opacném pripadé je doporuceno vybrat jeden ze dvou
zbyvajicich postupi.

e _The Code First* — posledni pfistup umoznuje psat pirimo kod aplikace jako prvni.
Programator vytvari aplikaéni logiku nad tifidami, které reprezentuji entity data-
baze. Databéze slouzi jako ,mechanismus ulozeni“ dat téchto tfid (nazyvanych jako
modely). Entity Framework Core poté databdzi na zékladé téchto modeli vytvori
a reflektuje vSechny zmény v kédu, vyvojar tak ziska plnou kontrolu.

3.3.2 C#

C# je objektové-orientovany programovaci jazyk vytvoreny a podporovany spole¢nosti Micro-
soft jako soucast .NET Frameworku. V ndzvu lze vidét podobnost s jinymi jazyky, to neni
nahodou, nebot C# vychazi z programovacich jazykua C/C++, v mnohém je vSak podobnéjsi
jazyku Java [8].
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C# podporuje jednoduchou dédi¢nost, zajistuje typovou bezpec¢nost, obsluhu vyjimek
a dalsi. Ani o spravu paméti se programator nemusi starat sam, pro tyto tucely je zde
pouzivan takzvany ,, garbage collector® [8].

Uzitim tohoto programovaciho jazyka je mozné implementovat Sirokou skalu aplikaci
s ruznymi zaméfenimi, mezi né napiiklad pati{ nativni, mobilni a webové aplikace, hry,
webové sluzby a dalsi [48].

Velka cast vlastnosti jazyka vyplyva piimo z platformy .NET, se kterou je C# tzce
spjat. Proto i jeho vyvoj v minulosti je nastinén v historii platformy .NET (kapitola 3.3.1).
Posledni majoritni verze jazyka byla predstavena v zari 2019 a nese oznaceni C# 8.

3.3.3 MySQL

Jednim z typu databédze je popularni relacni databdzovy systém MySQL. Je zaloZen na
deklarativnim jazyku SQL (,Structured Query Language®). MySQL nabizi podporu pro
vSechny hlavni platformy, jakymi jsou Linux, UNIX a Windows a je Sifitelny zdarma. Dis-
ponuje zejména vysokym vykonem, rychlosti a vysokou kompatibilitou. Ackoliv uvedeny
databazovy systém je pomérné univerzalni a mutze byt pouzit ve velkém mnozstvi pripad,
je nejcastéji spojovan s webovymi aplikacemi [36].

3.4 Dalsi pouzity software

3.4.1 Git

Pri vyvoji softwarového projektu je uzite¢né uchovavat jednotlivé verze zdrojovych souborii,
seznam zmén mezi verzemi a u vétsich projektt i autory zmén. Takové systémy se nazyvaji
verzovaci systémy a je jim i zminovany Git’. Umoziuje vyvoj projektu rozdélit do jed-
notlivych vyvojovych vétvi, tzv. ,branches“, kde kazdy vyvojar, popripadé tym vyvojara,
pracuji na uré¢ité ¢asti implementovaného projektu. Do hlavni vyvojové vétve (tzv. ,master)
se zpravidla nahravaji pouze otestované a prelozitelné komponenty vysledného softwaru.

Verzovaci systém je obvykle pouzivan ve spojeni se vzdalenym repozitafem, jednim
z prikladt poskytovatele téchto webovych sluzeb je Github.

3.4.2 XAMPP

Dalsim softwarem pouzitym pii vyvoji byl softwarovy bali¢ek XAMPP®. Pismeno ,X“
v nazvu reprezentuje multiplatformitu aplikace a je tak dostupna pro operac¢ni systémy
Windows, MacOS i Linux. V souhrnu se jednd o odlehéenou distribuci webového serveru
Apache, jenz vyvojartim umoznuje snadné vytvoreni lokalniho webového serveru za tcelem
testovani [28]. Pro béh serveru vyuziva IPv4 adresu vyhrazenou pro localhost (127.0.0.1).

Zakladem bali¢ku jsou 4 komponenty: Apache, MariaDB (dfive MySQL), PHP a Perl.
buuje obsah webu pocitaci.[28] Pro ukladani dat na webu je zapotiebi vytvoreni a spréva
databéaze, podporovany jsou rela¢ni databaze MariaDB (vychézi z MySQL — je zachovéna
binarni kompatibilita databazovych soubori s posledni verzi MySQL, ve vétsiné ohledi je
chovani MariaDB a MySQL identické a je tedy zajisténa i podpora MySQL databaz{)[25].
Dvé ,P“ na konci ndzvu znaci podporu interpretovanych skriptovacich jazykti PHP a Perl.

"Dostupné na: https://git-scm.com
8Dostupné na: https://www.apachefriends.org
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Mimo to XAMPP nabizi dalsi uzitecné nastroje, mezi které se radi Filezilla FTP server
pro manipulaci se soubory a uzivatelské rozhrani pro praci s databézi phpmyadmin [28].

3.4.3 Postman

Aby bylo mozné otestovat webové API bez nutnosti implementace klienta, vznikl software
jménem Postman’. Tato aplikace dokéZe suplovat piitomnost klienta a v jeho roli umoziuje
posilani HTTP pozadavku tak, jako by je inicioval pravé klient. Odpovédi ze strany serveru
je aplikace schopna zobrazit v riznych formatech. Jednotlivé dotazy lze ukladat a snadno
organizovat do slozek v prehledném uzivatelském prostiedi [45].

Kromé interakce se serverovym API lze v aplikaci vytvaret automatizované testy, mo-
nitoring, dokumentaci a dalsi [45].

Software je dostupny na operac¢ni systém Windows, MacOS i Linux.

9Dostupné na: https://www.postman.com
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Kapitola 4

Navrh systému

Jak jiz bylo zminéno v kapitole 2, mym cilem bylo vytvorit webovou aplikaci, ve které
je pracovano s rodokmeny. Snahou bylo navrhnout komplexni aplikaci, jez by byla schopna
konkurovat existujicim feSsenim popsanym v kapitole 2.3 a soucasné si zachovat jednodu-
chy nekomplikovany vzhled. Rozmisténi nékterych elementti bylo inspirovano aplikacemi
fesicimi obdobnou problematiku. Ndavrhu samotného uzivatelského prostfedi je vénovana
podkapitola 4.3, predchazi ji vsak text vénovany navrhu databidze a samotnému cClenéni
aplikace. Navrzena databdze musi nutné reflektovat vSechny pozadavky zminéné v sekci 2.2,
soucasné vSak jsem se snazil zachovat jeji prehlednost a uchovavat ve vétsiné pripadu pouze
nezbytna data. Dal$im cilem bylo zefektivnit piistupy do databdze a minimalizovat velikost
prenesenych dat po siti.

4.1 Navrh databaze

Z4dna moderni webova aplikace se neobejde bez databéze. Prvni slozkou implementovaného
systému je tak rela¢ni databdzova vrstva. Jednim ze zpusobu jak popsat navrh databaze
s uréitou mirou abstrakce je jazyk UML (zkratka z ,,Unified Modeling Language“). Uzitim
UML notace je mozné vizualizovat a popsat zpusoby ulozeni dat. Pfikladem takového popisu
muze byt i stavovy model zvany ER diagram (,,Entity Relationship Diagram*).

ER diagram je definovan nasledujicimi zakladnimi terminy:

e Fntita — Entita reprezentuje jakykoliv objekt redlného svéta, ktery vSak musi spliio-
vat podminku rozlisitelnosti od ostatnich objektt. Piikladem by mohl byt uzivatel
s identifikatorem 22.

e Entitni mnoZina — Mnozina entit, identického typu, které sdili stejné vlastnosti (atri-
buty). Entitni mnoziny jsou zaneseny v ER diagramu. Ukézkou je napiiklad Osoba,
Rodokmen, Kolize, ...

o Atribut — Jedna se o konkrétni vlastnost entity. Atributy jsou jméno uzivatele, prijmeni
a podobné.

e Vztah — Vztahem se rozumi asociace mezi entitami, napiiklad: uzivatel s identifikato-
rem 91 je autorem rodokmenu s identifikdtorem 202.

e Vztahovd mnozina — Jde o mnozinu vztahu, které maji shodné vlastnosti. Jako ukazka
poslouzi vztahovd mnozina: vztahy patii do rodokmenii.
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Na obrazku 4.1 lze vidét vytvoreny kompletni ER diagram, ktery je navrzeny tak, aby
splnoval pozadavky na aplikaci uvedené v kapitole 2.2. Jednotlivé tabulky databaze a je-
jich vyznam je popsan nize, stejné tak vyznam jejich atributi a vztahti. Vsechny tabulky
disponuji generovanym identifikdtorem, ktery je v ramci tabulky unikitni. Vykresleny ER
diagram je zamérné v anglickém jazyce, aby co nejvice korespondoval se zdrojovymi kédy
vyvinuté aplikace.

FamilyTrees

<Pk Id - add/modify/delete
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- 91 has eference
is initial person of IsUndefined

Obrazek 4.1: Navrh systému — ER diagram

Tabulka Users

Tato tabulka reprezentuje uzivatele registrovaného v aplikaci a uchovavd o ném vSechny
zadané informace.

Primarnim klicem tabulky je id, dale jsou uchovivany informace o jeho jméné, pri-
jmeni, emailu, uzivatelském jméné a hesle. PTi registraci je uzivatel povinen zadat pouze
uzivatelské jméno a heslo, neb se jednd o tdaje, pomoci kterych se do aplikace prihlasuje,
vyplnéni ostatnich idaja je volitelné. Protoze uzivatelské jméno slouzi pro jeho identifikaci
pii procesu prihlasovani, musi byt v ramci aplikace unikatni.

Dale je uchovana informace o datu registrace, ta vsak slouzi pouze jako metadata, ktera
jsou uzivateli prezentovana pouze pro zajimavost.

Kazdy uzivatel mize vytvaret a upravovat vice rodokment, soucasné vSak je autorem
pouze on a nikdo jiny neni opravnén je upravovat.
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Tabulka FamilyTrees

V tabulce FamilyTrees jsou uchovavany zakladni informace o rodokmenech. Primarnim
klicem tabulky je identifikdtor id, mimo to je ulozen typ rodokmenu (moznosti popsané
v kapitole 2.2) v podobé vyétového typu a uzivatelem zadany nézev.

V databazi jsou udrzovany informace o tom, které vztahy patii do rodokmenu a ktera
osoba je zakladatelem rodu. Tyto vztahy jsou nezbytné pro zkonstruovani a vykresleni ro-
dokmenu (o této problematice je hovoreno az pozdéji, v kapitole 5.3). Vztah mezi rodokmeny
a osobami slouzi napriklad pii zjistovani, ve kterych verejnych rodokmenech se osoba na-
chazi.

Tabulka Persons

Tabulka Persons je predlohou pro uklddani dat o jednotlivych osobéach v rodokmenu.

Primarnim klicem tabulky je id, dale se uchovavaji informace o pohlavi, misté narozeni
a datu narozeni, kitu a tmrti. Atribut IsPrivate je odvozeny od typu rodokmenu, je dato-
vého typu boolean (pravdivostni hodnota) a znaéi, jak bude naklddéno s osobou v aplikacéni
logice. Pokud je totiz osoba oznacena jako privatni, neni brana v tuvahu pii vyhleddvani
podobnych osob nebo pfi detekei kolizi.

Atribut IsUndefined slouzi k selekci aplikaci ,,uméle vytvorenych“ osob, které byly zalo-
Zeny pro potteby vykreslovani. Pouzitd knihovna pro vykreslovani rodokment dTree (3.2.5)
vyzaduje pritomnost obou predki. Kdyz tedy uzivatel vytvari napiiklad otce, musi byt za-
lozena i matka. Vytvori se tedy ,nedefinovana osoba“, ktera mize byt pozdéji nahrazena.
Soucasné muze uzivatel nad nedefinovanou osobou déle vytvaret rodokmen a v pripadé,
ze tedy uzivatel nezna konkrétni osobu, ale zna jeji predky, nebrani mu tato skutecnost
ve vytvareni rodokmenu.

Tabulka PersonNames

V této tabulce jsou uchovdvana jména pro danou osobu v rodokmenu.

Primarnim klicem tabulky je identifikdtor id, kromé néj je uchovavano samotné jméno
v podobé Tetézce znaki a pravdivostni hodnota, zda se jedna o kiestni jméno ¢i nikoliv.
Pokud je hodnota posledniho atributu nepravdiva, je implicitné predpokladano, Ze se jedna
o prijmeni.

Potieba pro tuto tabulku vznikla s tvahou, ze kazda osoba miize mit vice jmen, napii-
klad pfi sniatku nevésta (¢i zenich) prijme prijmeni svého partnera. Soucasné vsak muze byt
v databdazi vyhledan podle vSech nabytych prijmeni.
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Tabulka Relationships

Tabulka Relationships predstavuje vztah mezi dvémi osobami. Jejim primarnim klicem je id.
Mimo néj uchovava pouze typ vztahu, ktery je vy¢tového typu. Mize nabyvat hodnot:

e isMotherOf (je matkou)
e isFatherOf (je otcem)
o isInMarriageWith (je v manzelstvi)

Pri implementaci byl fesen problém jak rozlisit icastniky pribuzenského vztahu, ku piikladu
kdo ze dvou osob je matka a kdo potomek. Tento problém vyustil v feseni zaloZzenim dvou
ruznych vztahti mezi osobou a vztahem:

e predek/manzel
e potomek/manzelka

Na zakladé participace osoby v jednom z téchto dvou vztahii lze snadno rozpoznat jeji
pozici ve vztahu.

Tabulka Marriages

Tabulka Marriages je v ER diagramu (obrazek 4.1) oznacena jako slabéd entitni mnozina,
nebot je existencné zavisld na tabulce vztahii. V pripadé, ze je vztah typu ,manzelstvi®,
doplnuje informace k tomuto vztahu datem a mistem svatby. Pokud dojde k zaniku piislus-
ného vztahu, v databazi zanika i doplnujici zdznam o svatbé. Ke kazdé svatbé vsak miize
existovat vice doplnujicich zaznamt o svatbé, protoze participujici osoby mohly uzaviit
snatek vicekrat.

Tabulka Collisions

V tabulce Collisions je uchovavan pouze typ kolize a identifikdtor id, ktery je soucasné
primarnim klicem. Typ kolize je vy¢tového typu a mize nabyvat hodnot:

o differentMother (rozdilnd matka)
o differentFather (rozdilny otec)

e marriageOrAncestor (manzelstvi nebo piedek)

Pric¢iny konfliktu, ktery tyto typy vyjadiuji, jsou blize popsany v kapitole 2.2, pficemz
prvni dva uvedené typy odpovidaji pri¢iné typu ,ruzny predek®, zbyvajici typ je poté shodny
s typem ,,kolize generaci.

Dilezitou soucasti kolize je vztah s tabulkou Relationships, kde jsou to pravé zaznamy
této tabulky, na kterych je zdznam kolize existencné zavisly. Aby mohl zdznam o kolizi
existovat, musi byt navidzany na minimalné dva zaznamy tabulky Relationships.

Déle je pak uchovavana informace o tom, kterych rodokment se kolize dotyka. Vztah
s tabulkou FamilyTree obsahuje atributy a je tak povysen na entitu. Je rozsifen o informace
souvisejici s vyresenim kolize pro dany rodokmen. Témito informacemi se rozumi pravdi-
vostni hodnota o vyfeseni isSolved a datum, kdy autor rodokmenu konflikt fesil — atribut
SolutionDate.
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Tabulka OriginalRecords

Tato tabulka Fesi problematiku ukladani referenci na matri¢ni zaznamy osoby. Jsou v ni
uchovavany zéznamy o identifikdtorech Referenceld, které maji vyznam pouze v databazi
digitalizovanych matrik, na kterou se tato prace odkazuje.

V této databazi se osoby vyskytuji v riznych zdznamech pod odlisSnymi identifikatory.
Provazani osoby mezi implementovanou aplikaci a databéazi digitalizovanych matri¢nich
zaznamu probihd skrze identifikdtor zaznamu o narozeni osoby, ktery je ulozen v odkazované
databazi.

Zminény identifikator je v aplikaci potieba ulozit. Vznikla dvé mozna feseni, jak refe-
rence uchovat:

1. Uchowvat jediny identifikdtor — pro kazdou osobu by se dalo odkazat na puvodni za-
znamy pomoci jediného identifikatoru. V tabulce Persons by existoval dalsi atribut,
ktery by pro kazdy zdznam nesl hodnotu odkazu. Na strané origindlni databdze
by existovala logika, kterd k jednomu urcitému identifikdtoru priradi vSechny od-
povidajici identifikdtory v databdzi matrik a zdznamy zobrazi.

2. Uchovat vsechny identifikdatory — v databazi by bylo nutné vytvorit novou tabulku,
ktera by obsahovala jediny atribut — identifikator na jeden z ptivodnich zaznamu. Tato
tabulka by byla ve vztahu 1:N k tabulce Person. Kazda osoba by tak byla propojena
s N zaznamy v puvodni databazi.

Po konzultaci s vedoucim prace a soucasné spoluautorem odkazovaného projektu byla
vybrana druhd moznost, a proto byla zalozena tabulka OriginalRecords. Po¢et maximalnich
zaznamu vSak byl omezen na pét, vice ziskanych identifikatori by uz znamenalo prilisSnou
neurcitost.

4.2 Navrh architektury aplikace

Vytvareny systém se sklada ze t¥1 hlavnich komponent. Prvni komponenta byla jiz zminéna
a blize popsdna v predchozi kapitole a je ji samotna databaze pro uchovavani dat. Tato
databaze vyuziva rela¢ni databdzovy systém MySQL.

Rozvrzeni dilé¢ich komponent je navrzeno, aby implementovalo model tiivrstvé archi-
tektury popsané v kapitole 3.1.2. Aplikace je tak strukturovana do tii vrstev, kde kazda
zastava svoji specifickou roli:

o databaze (datova vrstva)
e webové API (aplikacni vrstva)

e angularova aplikace (prezenta¢ni vrstva)

Na obréazku 4.2 je vyjadrena struktura navrhovaného systému. Ze schématu je patrné,
Ze navrzeny systém rovnéz koresponduje s architekturou klient—server (3.1.1) a je tak roz-
délen na aplikacni logiku s datab&azi spusténou na serveru a ¢ast, kterd primo interaguje
s prohlize¢em na strané klienta.
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Strana klienta Strana serveru

Webovy ASP.NET MySQL
prohlize¢ Angular M Web API Databaze

Obrazek 4.2: Navrh systému — Schéma implementované aplikace

Aplikaé¢ni logika (implementovana na strané serveru) je fesena jako program disponujici
takzvanym RESTful API. Tento nazev je terminologii a neexistuje pro néj adekvatni ¢esky
preklad. Predstavuje aplika¢ni rozhrani, na kterém program piijima HT'TP zadosti nasledu-
jicich typu: GET, POST, PUT a DELETE. Aplikace mimo téchto sluzeb zajistuje vypocty,
provadi dotazovani nad implementovanou databdazi a vykonava dalsi operace. Na zdkladé
zadosti uzivatele nacita data z databaze, zpracovava je, vyhodnocuje a forméatovana data po-
sila klientovi. Toto Webové API je implementovano uzitim platformy ASP.NET Core (3.3.1)
a jazyka C# (3.3.2).

Komunikace mezi aplikaci angularu a webovym API probihd pomoci HTTP zadosti,
pricemz ji iniciuje klient. Webova aplikace bézici na serveru takovéto zadosti zachytava
a predava je ke zpracovani kontrolerim. Danému kontroleru je zadost pfitazena na zikladé
jejiho typu a URL adresy. Server obratem klientovi odesila HT'TP odpovédi.

Aplikace na strané klienta je implementovand webovym ramcem Angular (3.2.4). For-
matuje vzhled webové stranky, ktery je distribuovan uzivateli a zpracovava uzivatelovu
interakci s webovou strankou. Soucasné aplikace kontroluje validitu uzivatelskych vstupu
a zadosti, které uzivatel manipulaci se strankou generuje, odesild na server.

Uzivateli je v grafickém uzivatelském rozhrani poskytnuta moznost presmérovani na
zaznamy v databazi digitalizovanych matrik. Cil pfesmérovani je zavisly na tom, zda jsou
pro osobu v aplikaci pritazeny konkrétni zaznamy:

e osoba ma prifazené matri¢ni zdznamy — aplikace k odkazu pripoji identifikator a uzi-
vatele pfesmeéruje na stranku se zobrazenym ptvodnim zaznamem

e osoba nema prirazené matri¢ni zaznamy — uzivatel je pfesmérovan na seznam moznych
zaznamu, které odpovidaji zadanym tdajum osoby

4.3 Navrh uzivatelského rozhrani

Primarnim tcelem implementovaného systému je vytvareni rodokment, a proto se graficky
navrh uzivatelského rozhrani snazi o efektivni a jednoduché zprostiedkovani této zkusenosti.
Nékteré prvky feseni byly inspirovany jiz existujicimi aplikacemi popsanymi v kapitole 2.3.

Vzhled aplikace je navrzen zpusobem, aby byl prehledny, libivy a soucasné dostatecné
kontrastni. Je vyuzivana koncepce moderniho designového jazyka Material Design, ktery
sdzi na jednoduchost prvki. Pro webovy ramec Angular existuji za timto ucelem kom-
ponenty Angular Material®, jenz jsou v projektu pouzity. Responzivni rozloZeni prvkii na
strance je zajisténo uzitim specializovaného API Angular Flex-Layout”.

Vice o Angular Material na: https://material.angular.io/
*Vice k APT Angular Flex-Layout na: https://github.com/angular/flex-layout
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V praci je nejdilezitéjsi ¢asti manipulace s rodokmenem, na kterou je smérovana vét-
Sina pozornosti. Na obrazku 4.3 je mozné vidét navrh zobrazeni, které se naskytne uzivateli
pri vytvareni rodokmenu. V tomto pripadé jiz mé uzivatel jistou ¢ast rodokmenu vytvore-
nou. Rozvrzeni ovladacich prvki v této ¢asti aplikace je rozdéleno do dvou segment.

Prvni ¢ast tvori tmavé Sedy panel umistény v horni ¢asti obrazovky. Jeho obsah je za-
rovnan vlevo, ptricemz je oddélen svislou ¢arou. Nalevo od délici ¢ary je mozné vidét ¢tyti
funkéni tlacitka, jejichz akce operuji nad rodokmenem jako celkem. Nejdulezitéjsim tlacit-
kem v této sekci je tlacitko se symbolem zvonu s vykfi¢nikem. Kliknutim na tuto ikonu
si uzivatel mize zobrazit konflikty existujici pro dany rodokmen. Soucasné v pravém hor-
nim rohu tlacitka je zobrazen v malé ,bubliné“ celkovy pocet dosud nevyfesenych kolizi.
Tlacitko kolizi neni pfitomné v privatnich rodokmenech, takovéto rodokmeny totiz testiim
na konflikty nejsou podrobeny (2.2). Napravo od délici ¢ary je hulkovym pismem zobrazen
nazev rodu.

Druhym segmentem jsou ovladaci prvky umisténé ve spodni ¢asti obrazovky. Tento
blok skyta tlacitka pro operace s konkrétni osobou v rodokmenu. Je uzivateli ukdzan pouze
v situaci, kdy je vybrana osoba. Vybér Ize provést kliknutim na bublinu se jménem piislusné
osoby.

Vétsina tlac¢itek v tomto zobrazeni je pro jednoduchost vzhledu reprezentovana pouze
ikonami, pfi najeti mysi se vSak uzivateli zobrazi text s popisem akce, kterou dané tlacitko
zastupuje.

FamilyTies Odhlisit s

SVOBODOVI

Oldfich Jitka
Svoboda Svobodova

e ”gnﬁTrwﬁn 910

Vlastislay Bozena Zaneta Emil KoveF Véclav Marie
Svoboda 1 Svobodova Svobodové mil Kovar Svoboda ————  Svobodova

*18/6 11916 “18/0 *1868 1926 iLS e ~8s2 11916 1874 11946

| [

Vaclav Zuzana Hynek Jindich Viasta Hedvika Maxmilidn Aneta Anna
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Svobodov e

+1896  t1839 “1904 11979 80 11958 1804 11968 <898 +1979 1883 +1986 1806 11994 *1914 11970
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Katefina
Liskova Jan Svoboda

Lucie Barbora = - Tomas
Svobodovd Jan Svaboda Svobodovd Ivan Svaboda Josef Kovai Emil KovaF Svoboda

1937 1548 1940 -oas 11983
~g28 12008 soze ra012 2010

Vlastislav Svoboda o o G

o

Obrazek 4.3: Graficky navrh uzivatelského rozhrani — zobrazeni rodokmenu jeho autorem

Na obrazku 4.3 je dale mozné vidét, Ze bubliny se jmény osob jsou barevné rozliseny.
Je tomu ucinéno v zavislosti na pohlavi jedince, kdy modra barva reprezentuje muze a ruzova
zeny. Sedou barvou s ikonou + jsou oznaceny nezndmé (nedefinované) osoby. Rok narozeni
a umrt{ je v bubliné vyobrazen pouze v piipadé, ze je uzivatelem zadan.
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S rodokmenem je mozné pohybovat do vSech stran a ruzné ho priblizovat ¢i oddalovat.
Pokud jej chce uzivatel uvést do vychozi pozice, mize k tomu vyuzit tla¢itko umisténé
v pravém dolnim rohu. Mimo to je rodokmen automaticky piekreslen pti zméné velikosti
okna webového prohlizece.

Pri pohledu na obrazek 4.3 je patrné, ze pro kazdou osobu je v rodokmenu vyobra-
zen pouze zlomek informaci. K zobrazeni vice informaci o osobé navrh pocitd s panelem,
ktery je po akci uzivatele vysunut z levé strany. Tento prvek byl inspirovan konkurenénim
systémem MyHeritage (2.3.1). Panel zabird jednu ¢tvrtinu $ife okna prohlizece a posky-
tuje detailni informace o osobé (zadand data, rodi¢e, manzelstvi, ...). Déale zpFistupriuje
uzivateli moznost presmérovani na digitalizované matri¢ni zadznamy.

Ve zbylé ¢asti obrazovky je i nadéle zobrazovan rodokmen a uzivatel s nim muze bez ome-
zeni pracovat. Za predpokladu, Ze uzivatel ponecha otevienou kartu s podrobnymi infor-
macemi a vybere jinou osobu, obsah okna je pro vybranou osobu aktualizovan.

Akce, které uzivatel svou interakci s webovou strankou vyvolava, jsou v hojném poctu
pripadil navrzeny jako modélni okna. Piikladem mutze byt seznam konfliktii nebo proces
pridéavani nové osoby (obrazek 4.4). Uzivatel tak m4 stéle pocit, Ze neopustil aplikaci dpravy
konkrétniho rodokmenu.

Zakladani nové osoby v rodokmenu je sekvencni proces ¢tyr kroku. Nejzajimavéjsi ¢asti
je treti krok, kde uzivatel muze vybirat z jiz existujicich osob v databézi. Graficky navrh
této ¢asti je mozné vidét na obrazku 4.4.

o Typ vztahu o Udaje osoby vztahu e Vyberte z existujicich osob

Vyberte prosim jednu z existujicich osob.
Pokud nenaleznete Zadnou shodu, zaloZte novou osobu

Jména Pfijmeni Datum narozeni Datum kitu Datum Gmri
Josef, Frantisek, Swoboda, 3.2.1920

Josef, Svoboda, é\apamee 4.5.1960 8.4.1961 4.1.2014
Josef, Svoboda, 26.9.1912 30.9.1912 1.4.1982

Matricni zéznamy: 1124820 Odebrat vybér

Vrodokmenech: 9,11, 15,
Josef, Svoboda, 16.11. 1985

Josef, Svoboda, 4.8.1965 2.2.2004

items per

Obrazek 4.4: Graficky ndvrh uzivatelského rozhrani — proces vybéru podobné osoby

Alternativni osoby jsou uzivateli zobrazeny v jednoduché prehledné tabulce. Kliknutim
na zahlavi sloupce tabulky je mozné zaznamy vzestupné nebo sestupné radit. Ve spodni ¢asti
modalniho okna muze uzivatel vybirat pocet zobrazenych zaznamu a pripadné se presouvat
mezi strankami tabulky.
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Na vyse uvedeném obrazku je pro jeden ze zdznamu zobrazena karta s detailnéjSimi
informacemi, kterou lze rozeviit a opét uzaviit kliknutim na konkrétni radek. Karta na-
bizi prehled rodokmenti, ve kterych se doty¢na osoba vyskytuje, a odkazy na digitalizované
matriéni zdznamy. Pravé tyto zaznamy mohou uzivateli pomoci pii rozhodovani, ktera z na-
bidnutych osob je ta spravna pro jeho rodokmen.

Vybér urcené osoby je mozné provést tlacitkem na pravé strané zobrazené karty. Pokud
je existujici osoba vybrana, zdznam je oznacen ¢ervenym bodem na zacatku radku.

Dalsim zajimavym bodem grafického uzivatelského rozhrani je detail konkrétniho kon-
fliktu.

< Zpét Skryt Fedeni

Detail kolize

Stav: Nevyfesend
Pfi¢ina: Pro osobu Vlastislav Svoboda existuje napfic redokmeny vice otel

0soby v kolizi: Osoba Vyskyt v rodokmenu

Jan Svoboda 62,
Ivan Svoboda

Oldrich Svoboda

Vyiesit kolizi:

Vysledna osoba

Oldfich Svoboda [stavajicil

Obrazek 4.5: Graficky navrh uzivatelského rozhrani — proces vybéru podobné osoby

Kdy?z si uzivatel prohlizi seznam vsech koliz{ v rodokmenu, ma moznost si ke kazdé z nich
zobrazit podrobnosti. V takovém piipadé je mu zobrazen detail p¥islusného konfliktu.

Na obrazku 4.5 jsou k vidéni informace ke kolizi, kterd doposud nebyla vyfesena. Moz-
nost feseni kolize je aktivovana kliknutim na tlac¢itko v pravém hornim rohu modalniho
okna. Na uvedeném obrazku je proces reseni jiz aktivovan a je zobrazen pod horizontdlni
délici carou. Uzivatelské rozhrani fesiteli kolize nabizi seznam osob, jenz mohou byt feSenim
konfliktu.

Kazdy uzivatel si mize vytvaret nekone¢né mnoho vlastnich rodokment. Piehled svych
rodokmenid mé k ndhledu na svém profilu véetné moznosti vytvorit novy. Navrh grafického
rozhrani pro tento prehled je k vidéni na obrazku 4.6.
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FamilyTies

Vase rodokmeny

Svobodovi

efejny

elkem osob 27
Celkem vztahi 43

Celkem kolizi 2

Zobrazit

Profil

Jan Svoboda
7/ Mérodokmeny & Osobniudaje 3] Odhlasit
Upravit
Kovafovi
vefejny
Celkem osob 3
Celkem vztahl 3

Celkem kolizi 2

Zobrazit

Obrazek 4.6: Graficky navrh uzivatelského rozhrani — profil uzivatele

Na profilu ma uzivatel moznost vybirat ze zdlozek pro zobrazeni vlastnich rodokment
nebo svych osobnich informaci. Uzivatelovy rodokmeny jsou zobrazeny v podobé jednotli-
vych karet se zakladnimi informacemi. Pod panelem se zdlozkami na obrazku 4.6 se nachazi
tlac¢itko ,,Upravit®, které méa rozdilnou funkci v zavislosti na zvolené zalozce. V zobrazeni
rodokment se jeho stiskem zpristupni tprava ¢i smazani rodokmenu, v zalozce osobnich
udaji ma moznost tyto soukromé informace upravit.

Pro aplikaci bylo navrzeno vlastni logo (obrazek 4.7). Samotné obrazkové logo je mozné
vidét pouze na Uvodni obrazovce implementovaného systému. Rodokmen byva lidové po-
jmenovan jako ,strom zivota“ a proto logo nese podobu stromu. V popredi zobrazuje dvé
osoby, které splyvaji v kofeny. Toto spojeni symbolizuje zakladatele rodu a jejich nésledniky.

FamilyTies

Obrazek 4.7: Graficky ndavrh uzivatelského rozhrani — logo aplikace

Nézev FamilyTies se sklada ze dvou slov, které v prekladu z anglického jazyka znamenaji
,rodinné vazby*“ Bylo tak zamysSleno vyjadiit hlavni smysl aplikace, kterym je vzdjemné
mezi sebou propojovat pribuzné osoby a zjistovat o nich vice informaci.
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Kapitola 5

Implementace

Tato kapitola si klade za cil podrobné popsat dulezité body a postupy pouzité pri imple-
mentaci systému pro spravu rodokmenu. Vysledny projekt je fesen jako webova aplikace,
kterd i pouzitymi technologiemi reflektuje model tfivrstvé architektury popsany v tvodu
prace (kapitola 3.1.2). Samotné abstraktnéjsi rozdéleni aplikace je popsdno v predchéze-
jici sekei 4.2, kde jsou nastinény i technologie pouzité pri realizaci projektu. Tato kapitola
na ni primo navazuje a podrobnéji popisuje feseni problematiky z pohledu implementace.

Pro spravné pochopeni je nejprve potieba vysvétlit terminologii v technologii .NET,
kterd vyuziva koncept reseni a projekti. Vsechny soubory v ramci projektu jsou kompilo-
vany do spustitelného souboru, feseni (anglicky ,solution“) je poté kontejnerem pro jeden
nebo vice souvisejicich projektu. Je zvykem rozdélovat logické bloky aplikace do jednotli-
vych projekti, ¢imz se #id{ i implementace této prace.

5.1 Datova vrstva

Datova vrstva aplikace reprezentuje systém pro perzistentni uklddani dat. Uchovani in-
formaci v projektu je reseno pouzitim MySQL databaze, pfi implementaci projektu vsak
byla pouzita metoda ,,Code First“ (3.3.1), kterd programdatora odstini od nutnosti pracovat
s jazykem MySQL.

Pii implementaci byly vSechny entitni mnoziny z ER diagramu (obrazek 4.1) prevedeny
a transformovany na tiidy v jazyce C# .

P1i pouziti tohoto pristupu je totiz kazda tabulka databaze realizovina ve zdrojovém
kodu jako tiida (nékdy nazyvana jako model). Vlastnosti t¥idy (anglicky ,,properties“) pred-
stavuji jednotlivé sloupce tabulky v databazi a jsou identické s atributy entitnich mnozin
ve zminovaném ER diagramu.

Soucasné jsou zachovany vyhody jazyka C#, mezi které patii dédi¢nost a lze ji tak
snadno promitnout i do implementovanych modeli. V projektu je tato funkce jazyka de-
monstrovana na ti{dé BaseEntity implementujici jedinou vlastnost, kterou je ¢iselny iden-
tifikdtor id. Vsechny modely, které reprezentuji entitni mnozinu, z této tiidy dédi, diky
¢emuz zanika nutnost implementovat tento stejny prvek pokazdé znovu.

Relace mezi entitnimi mnozinami jsou prevedeny do podoby priméarnich a cizich kli¢a
v jednotlivych tfidach. Pro vztahy N:N musely byt zavedeny nové tfidy reprezentujici tyto
vztahy, uvedené tiidy jsou umistény ve sloZzce Relationships. P¥ipadné atributy vztahu
jsou soucasti konkrétni tfidy tohoto typu. V uvedeném formétu se vsak jedna pouze o ¢i-
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selné hodnoty a kolekce objektli, pro spravné fungovani vztahti mezi tabulkami je potfeba
vlastnosti vzajemné namapovat.

K vzajemnému propojeni tiid a vytvoreni relaci je tieba instance tiidy ModelBuilder,
kterd konfiguruje vytvareni relaci a mapovani entit na tabulky databéaze. Specifikace vztahtu
je provedena v tiidé ModelBuilderRelationships.

Z nakonfigurovanych modeli je vygenerovana MySQL databaze. Aby bylo mozné nad da-
tabazi provadét dotazy a vseobecné manipulovat s daty, je nutné vytvorit tzv. kontext.
Ten je mozny vytvorit derivaci ze t¥idy DbContext a v této praci je implementovan tridou
FamilyTreeDbContext. Veskeré entitni modely jsou ulozeny v projektu Entity a konfigu-
race kontextu a relaci v projektu Service.

Zminénou funkcionalitu, kterou zahrnuje pristup ,,Code First“, pridavda NuGet balicek
Entity Framework Core (sekce 3.3.1), ktery je do FeSeni importovan.

5.2 Aplikacni vrstva

Jak uz bylo zminéno v kapitole 4.2, aplika¢ni logika vyvijeného systému je realizovana
jako Webové API. Implementovany projekt tedy musi byt schopen zachytéavat a zpracovavat
HTTP pozadavky, této role se v ASP.NET Core ujimaji takzvané kontrolery.

Pro kazdy model reprezentujici tabulku databaze je vytvoren kontroler nesouci zodpo-
védnost za odpovidani na zadosti klienta ptichézejici z webové stranky. Jejich pojmenovani
je uréeno konkatenaci ndzvu modelu s priponou ,Controller”, pfi¢emz obsluhuji zadosti
prislusici k danému modelu.

Ku prikladu kontroler s ndzvem tiidy UserController zajiSfuje manipulaci s daty ta-
bulky User a zpracovava vSechny pozadavky odeslané na adresu api/user, kde zkratka
api predstavuje URL adresu webové stranky. Jednotlivé metody kontroleru definuji typ
zpracované HT'TP zadosti a URL adresu, pro kterou metoda zadosti zachytava. VsSechny
tridy zastavajici funkci kontrolert jsou hromadné umistény ve slozce ,,Controllers® projektu
family-tree.

Odesilana data jsou prevedena a prenisena ve forméatu pro vyménu dat JSON. Za tce-
lem odstinéni struktury databazovych tabulek a prendSenych dat jsou vytvoreny modely,
které obsahuji pouze vlastnosti, jez je zapotfebi prendset. Tyto modely jsou ulozeny v pro-
jektu PresentationModels a v nadzvu disponuji pfiponou Dto reprezentujici anglické ,,Data
transfer object“, neboli objekt pro prenos dat.

Ve velkém poctu piipadt jsou shodné s modely reprezentujicimi tabulky rela¢ni da-
tabaze, umoznuji vsak upravovat prenasend data bez nutnosti zasahovat pfimo do data-
bazovych tabulek. Tato funkcionalita je uziteénd napiiklad pii prenosu tudaju o uzivateli
(modelem UserDto), kdy data jsou prendSena bez zasifrovaného hesla a kryptografické soli
navzdory tomu, ze databazovy model User tyto vlastnosti obsahuje. Naopak pri prihlaso-
vani uzivatele jsou prenaseny pouze udaje o uzivatelském jméné a hesle bez nutnosti posilat
(v tomto pripadé prazdné) dalsi vlastnosti.

Metody kontroleru pouze zachytévaji zadosti a volaji jejich obsluhu. Rizeni v takové
chvili predavaji metodé implementované v nékteré ze sluzeb (anglicky ,service“), ktera
v zapéti pozadované akce provede. Tridy sluzeb jsou podrobnéji popsiny nize, dulezity
v této chvili je fakt, ze na vstupu ocekavaji databazovy model nebo hodnotovy datovy
typ, nikoliv model pro prenos dat. Protoze Dto objekty obsahuji stejné vlastnosti jako
databazové modely, pouze jinak strukturované, je mozné jednotlivé vlastnosti modelt mezi
sebou mapovat.

41


http://ASP.NET

K mapovani mezi objekty je doinstalovan NuGet balicek ,,AutoMapper” ve verzi 9.0.0.
Jeho konfigurace je provedena ve tfidé AutoMapping v projektu Mapper. Kromé popsaného
nastaveni je v projektu piritomnd sluzba AutoMappingService implementujici metody, jez
zajistuji proces mapovani z databazovych objektt na objekty pro prenos dat a opac¢né. Zmi-
néné metody jsou dostupné nad instanci této tridy, kterd je vytvorena v kazdém kontroleru
uzitim konceptu vkladani zévislosti (anglicky ,,dependency injection®).

Samotnou logiku webové aplikace tvori metody tfid, jez jsou situovany v projektu
Services. Tyto tridy, nazyvané jako ,sluzby“, existuji pro kazdou tabulku databdze nebot
obsahuji mimo jiné i zdrojovy koéd pro pristup k dattim konkrétni tabulky. Pravé za tuce-
lem sjednotit opakujici se kod v podobé operaci pro Cteni, zapis, mazani a aktualizaci dat
vznikla abstraktni tfida BaseService. Zde jsou implementovany vsechny zakladni operace
nad databdzi pouzivané sluzbami (GetById(), Create(), Delete(), ...). Definované me-
tody pracuji s generickym datovym typem, coz je ¢ini znovupouzitelnymi.

Dulezitou metodou je ResolveService (), pomoci které je mozné pristupovat k meto-
déam napfi¢ sluzbami. Ku piikladu v metodé t¥idy PersonService lze k metodam tridy
RelationshipService pristupovat vytvorenim proménné:

var relationshipService = ResolveService<IRelationshipService>();

Skrze tuto proménnou je mozné pristupovat ke vSéem metodam, které rozhrani
IRelationshipService implementuje.

Tridy sluzeb jsou logicky seskupeny do dvou sekci, pricemz sluzby, které manipuluji
primo s daty databdzovych tabulek (entitnich mnozin na obrézku 4.1), jsou ulozeny v ko-
fenovém adresari projektu. Tyto tiidy primo dédi z abstraktni tfidy BaseService.

Druhou ,sekci“ jsou tiidy sluzeb, které provadéji operace nad tabulkami reprezentuji-
cimi vztahy N:N tak, jak jsou popsany v kapitole 5.1. Tyto sluzby jsou ulozeny v adre-
sari ,RelationshipServices* stejného projektu. Tiida BaseService predpoklada pritomnost
rozhrani IEntity, tedy jako premisu stavi pritomnost identifikdtoru v modelu. Modely re-
prezentujici vztahy vsak vlastni identifikdtor nemaji, vznikla tedy jako alternativa ttrida
BaseRelationshipService, kterd svym odvozenym tiidam zpiistupniuje modifikované ob-
dobné zakladni operace.

K obsahu databazovych tabulek je ve sluzbach pristupovano pomoci jazyka LINQ, coz
je jazyk vyvinuty pro dotazovani nad daty integrovany v platformé .NET. Vsechny metody,
kterym kontrolery predavaji fizeni, jsou implementovany jako asynchronni uzitim klicovych
slov async a await.

Se zadmérem maximalné prizpisobit vyvijenou aplikaci jejimu tcelu byly vytvoreny
vlastni vyjimky. Tyto vyjimky oznamuji nespravny format objektu nebo netspéch pti jeho
hledani v databazi. Déle byla naprogramovana mezivrstva (anglicky ,middleware®), ktera
vSechny vyvolané vyjimky zpracuje do formatu JSON a odesle prezenta¢ni vrstvé. Tato
vrstva je implementovana tfidou ExceptionHandling.

Hlavni problematikou systému jsou sdilené zdroje mezi uzivateli. Na rozdil od béz-
nych informacnich systémi, kde ma ve vétsiné pripadu uzivatel sva unikatni data, v této
praci mezi sebou uzivatelé nevédomé data sdili. Mohou mezi sebou vzajemné sdilet osoby
v rodokmenech, vztahy mezi nimi, vzniklé konflikty a tak dale. Jediné, co je pro kazdého
uzivatele jedine¢né a nemuze byt sdileno, jsou soukromé osobni informace a zdznamy o vy-
tvorenych rodokmenech (nézev a typ rodokmenu). Vyjimku tvori privatni rodokmeny (2.2),
jejichz obsah nalezi pouze jejich autorim. V nasledujicich sekcich je vysvétleno chovani
klicovych funkci systému v situacich, kdy je se sdilenymi zdroji manipulovino.
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Pridavani osoby do rodokmenu

Hlavni operaci pri manipulaci s rodokmenem je jeho rozsifovani o nové osoby. Z pohledu
uzivatelského rozhrani autor rodokmenu pii pridavani nové osoby nevidi rozdil, je vSak
potfeba rozlisovat, zda uzivatel pridava zcela novou osobu nebo vybral z jiz existujicich
zaznamu.

Zalozeni nové osoby obstardvd metoda CreatePersonAsync(). Kazda nové vytvarena
osoba musi byt ucastnikem minimalné jednoho vztahu. Pro aplikaci nema smysl vytvaret
osobu, kterd nemad zadné vztahy, nebof ji nemame jak zaradit do kontextu rodokmenu.
Vyjimku tvoil prvni osoba pii zakldadani rodokmenu. V této metodé jsou z objektu re-
prezentujicitho osobu vztahy vyjmuty a je nejprve vytvorena samotna osoba s referenci na
rodokmen. Vztahy jsou nésledné vytvareny iterativné po jednom, nebof kazdy vztah musi
projit procesem popsaném v dalsi podkapitole.

Za predpokladu, ze uzivatel zvolil jiz existujici osobu, neni potfeba ji znovu vytva-
fet. Zvolend osoba je aktualizovana metodou UpdatePersonAsync (). Z objektu osoby jsou,
podobné jako pii vytvareni, extrahoviany nové pridané vztahy, které lze snadno selekto-
vat diky absenci hodnoty identifikatoru. Tyto vztahy jsou opét jednotlivé vytvareny po-
stupem popsaném nize. Nasledné je osoba ,pfiddna“ do rodokmenu vytvorenim reference
FamilyTreePerson.

Vytvareni vztahti mezi osobami

Mozkem operaci pri vytvareni vztahi v rodokmenu je ve tiidé RelationshipService
metoda CreateNewRelationshipInFamilyTreeAsync(). Metoda vychazi z predpokladu,
Ze na vstupu je vztah, ktery jiz miize v databazi existovat. Vztahem se v takovém pripadé
rozumi zaznamy v tabulce Relationships, nikoliv vzajemné reference mezi tabulkami.

Tato metoda si klade za cil ¥idit proces vytvareni novych vztahti v rodokmenu. Pred sa-
motnym zpracovanim planu pro vytvoreni vztahu je potfeba platnost vztahu validovat. Toho
je docileno volanim privatni metody GeneralRelationshipValidation(), jenz pii neplat-
nosti vztahu zptsobi vyvolani vyjimky.

Chovani metody se lisi na zakladé typu predaného argumentu. Pokud uzivatel pri-
dava vztah predek—-potomek, existujicim vztahem se rozumi identicky zaznam v tabulce
Relationships. Je-li vztah typu manzel-manzelka, shodny zaznam je takovy, ktery oproti
predchozi situaci navic obsahuje i stejné zaznamy o svatbé.

Jestlize byl zdznam nalezen, dalsi postup uz je sjednocen. Pro vztah je zahajeno jeho
pridani do prislusného rodokmenu. Kromé reference mezi vztahem a rodokmenem je potieba
zalozit i nové reference pro vsSechny konflikty, ve kterych se vztah vyskytuje. Tyto kolize
jsou oznaceny jako nevyresené, nebot jsou pro dany rodokmen nové. Funkcionalitu zminénou
v tomto odstavci realizuje metoda AddExistingRelationshipToFamilyTreeAsync().

Pokud zadny vztah odpovidajici kritériim nalezen nebyl, bude vztah vytvoren. Pro kazdy
nové pridany zaznam o vztahu je zavolana metoda detekujici konflikty. Jeji implementace
je popsana nize.

Detekce kolizi

V kapitole 2.2 jsou popsany dva typy konfliktu, které mohou mezi jednotlivymi vztahy
nastat. Kazdy novy vztah je vzapéti ihned po vytvoreni podroben kontrole, zda neni pred-
métem konfliktu. Vyjimku tvoii pouze vztahy v privatnich rodokmenech nebo situace, kde
jeden z tucastniki vztahu je nedefinovanou osobou. Tyto vztahy na kolize testovany nejsou,
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nebot privatni rodokmeny jsou od porovnévani odstinény (2.2) a nedefinované osoby mohou
existovat vzdy v jediném rodokmenu. Odhaleni obou popsanych typu kolizi provadi metoda
CollisionDetectionAsync() ve tfidé CollisionService. Tato metoda je sekvenéné roz-
délena na dvé faze testovani.

V prvni fazi je vykonavano testovani na konflikty typu kolize generaci. Pro vztah, ktery
je typu potomek—predek, probiha vyhledavani jeho alternativni verze, kde jsou osoby v man-
zelském vztahu a opac¢né. Jsou-li takové zaznamy nalezeny, vztahy jsou v konfliktu. Kolize
tohoto typu muze obsahovat maximélné tii typy vztahi:

e osoba X je v manzelstvi s osobou Y
e osoba X je predkem osoby Y

e osoba Y je predkem osoby X

Pokud v databézi existuje zdznam pro presné dva z uvedenych ti{ priklad, musi pro tyto
dva vztahy byt zaznamenéna informace o vzniklé kolizi. V takovémto pripadé je pri testovani
nutné kolizi vytvorit a zahrnout do ni vztahy, které jeji vznik zptsobuji. Typ kolize je nasta-
ven na hodnotu marriageOrAncestor. Pro vSechny rodokmeny, kde se vztahy vyskytuji, je
zalozena reference, ktera soucasné nese udaje o jejim vyteseni. Implicitné je vznikla kolize
pro vSechny uzivatele oznacena jako nevyresena nastavenim atributu isSolved na hodnotu
false.

Jestlize testovany vztah je v uvedeném konfliktu a kolize typu marriageOrAncestor
pro konfliktni vztahy jiz existuje, je vztah piidan jako predmét kolize. Déle je potieba
vytvorit propojeni se vSemi rodokmeny stejnym zptusobem jako v predchozim scénafi.

Druha faze detekovani konflikt probiha pouze pro vztahy typu predek—potomek. Napric
rodokmeny je prohleddvano, zda pro stejnou osobu v roli potomka neni zadan odlisSny
predek. Hledany jsou konflikty oznacené jako rizny predek (2.2) a jsou rozliSovany podle
pohlavi predka. Kolize typu differentMother mohou vznikat v situaci, kdy pro jednu
osobu existuje ve vice rodokmenech odlisna matka. V pripadé, ze je predkem muz, vznikaji
kolize typu differentFather a je tedy v datab&azi pro urcitou osobu ulozeno vice rtiznych
otcu.

Pro testovany vztah jsou vyhledavany vztahy stejného typu s rozdilnym identifikatorem
predka. V zavislosti na poctu vysledka jsou vykonavany rozdilné operace. Jsou-li nalezeni
dva ruzni predci véetné predka testovaného vztahu, je zalozena nova kolize. Pokud je vy-
sledku vice, jsou pouze pridavany reference. Oba dva postupy jsou obdobné jako u reseni
kolizi predchoziho typu konfliktt.

Zanik kolizi

Pro rodokmeny jsou uchovavany informace o nové vzniklych i jiz vyfesenych kolizich. Exis-
tuji pouze dva mozné scénare, kdy bude zdznam o konfliktu odstranén z databéze.

Prvnim pripadem je uplné odstranéni osoby, jez je predmétem konfliktu. Pokud byla
tato osoba predmétem konfliktu a v kolizi uz zbyva jedina osoba, informace o kolizi zanika.

Druhou situaci jsou shodna feseni. Vytesi-li vSichni uzivatelé rozpor stejné, zdznam
o kolizi zanika. K odstranéni konfliktu mtze dojit i ve chvili, kdy se vsichni zainteresovani
uzivatelé nevyjadrili. Podminkou je, ze v kolizi musi ztistat jedina osoba. Pro tyto uzivatele
tak byla vysledna osoba predmétem konfliktu v jejich rodokmenu. Kontrolu na piipadné
odstranéni konfliktti v fes{ metoda CheckForCollisionDeleteAsync() a je volana vzdy
pfi odstraniovani zaznamu z tabulky Relationships.
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Nalezeni podobnych osob

Vytvorena aplikace umoznuje uzivateli si do vlastniho rodokmenu ptidévat osoby, které
jiz. do systému zadal jiny uzivatel. V momenté, kdy vyplni potfebné udaje, je spusténo
vyhleddvani alternativnich osob. Jiz existujici osoby, které potencidlné vyhovuji zadanym
pozadavkim vyhledavd metoda GetSimiliarPersonsAsync(). Vyhledavano je podle na-
sledujicich kritérii:

e Pohlavi

Misto narozeni (obec)

Datum narozeni

e Krestni jméno
o , e Datum kitu
e Prijmeni

Datum tmrti

Povinnymi parametry jsou vlastnosti uvedené v prvnim sloupci, kde krestni jméno spo-
le¢né s prijmenim jsou vzdy v jediné instanci. P¥i prohleddavani databéze jsou ale pro osobu
prochazena vSechna jména i prijmeni. V pripadé tedy, ze by napriklad Zena méla vice pri-
jmeni (kterd nabyla pfi snatcich), sta¢i shoda v jediném, aby parametru pfijmeni vyhovéla.

Data jsou porovnavana pouze v pripadé, pokud jsou zadana u obou osob. Stejné tak
i misto narozeni jedince. Pti srovnavani dat je nastavena rocni tolerance a za validni jsou
tedy povazovana vsechna data, kterd spadaji do ¢asového okruhu jednoho roku. Porovnani
s ro¢ni toleranci zajisfuje metoda AreDatesSubtractLessThanYear (), kterd na vstupu
ocekava dvé kalendarni data. Neni-li datum u jedné z osob (¢i obou) zaddno, porovnani je
zhodnoceno jako tispésné.

K tomu, aby mohla byt osoba oznacena jako podobna a nabidnuta uzivateli, je tedy
zapotiebi:

e shoda v pohlavi

e krestni jméno musi prvkem mnoziny jmen existujici osoby
e prijmeni musi prvkem mnoziny prijmeni existujici osoby
e shoda v zadanych datech s prislusnou toleranci

Uzivateli nejsou nabizeny osoby, které uz v rodokmenu jsou, a to ani za predpokladu,
ze by vyhovély vSem pozadavkim. Osoby oznacené jako privatni jsou z vyhledavani vylou-
¢eny a nemuzou tak byt nabidnuty jinému uzivateli.

Veskeré metody zajistujici nalezeni podobnych osob jsou souc¢asti sluzby PersonService.

Nahrazovani osob rodokmenu

Realizovat nahrazeni osoby, kterd se muze vyskytovat i uprostfed rodokmenu, muze byt
uziteéné v nasledujicich dvou situacich:

1. uzivatel ma ve svém rodokmenu kolizi typu rozdilng predek, kterou se chysta vyresit.
Naznd, ze soucasna osoba, jez je soucasti konfliktu, neni spravnym feSenim a vy-
bere z ostatnich osob kolize, které jsou mu aplikaci nabidnuty. V takovém piipadeé je
potfeba ptuvodni osobu v rodokmenu nahradit a zajistit zachovani vsech vztaht.
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2. uzivatel chce nedefinovanou osobu v rodokmenu doplnit o informace a nahradit ji
za plnohodnotnou osobu s vyzadovanymi parametry.

Druhy uvedeny scénaf lze jesté dale rozvétvit v zavislosti na tom, zda je nedefinovana
osoba vystfidana osobou jiz existujici vybranou pii vyhledavani podobnych osob, nebo zda
uzivatel definoval osobu novou.

Uvazujme v tuto chvili, Ze si uzivatel nevybral zddnou z jiz existujicich osob a chce
zalozit osobu novou. Protoze nedefinovand osoba muze existovat vzdy pouze v jediném ro-
dokmenu a je jiz soucasti vsech potfebnych vztaht, je mozné pristoupit k feseni zachovanim
této osoby. Pouze je pro osobu vytvoreno kfestni jméno, pfijmeni a jsou nahrazena vSechna
data, jsou-li uzivatelem zaddana. Hodnota piiznaku isPrivate je urcena typem rodokmenu
a priznak isUndefined je zménén na hodnotu false. Substituce toho typu je fesena me-
todou ReplaceUndefinedPersonInFamilyTreeAsync ().

Resi-li uzivatel kolizi nebo nahrazuje nedefinovanou osobu jiz existujici osobou, je cho-
vani aplikace stejné. V obou pripadech je zadouci ptivodni osobu odebrat a do zachovanych
vztahu zasadit osobu novou. Vztahy osoby vSak zustanou udrzeny pouze z pohledu uzivatele,
nebot nové zobrazend osoba ma odlisny identifikator a je potieba tuto problematiku resit.
Proces nahrazeni osoby zajistuje metoda ReplacePersonInFamilyTreeAsync(). Pro pi-
vodni osobu jsou ziskany vsechny vztahy, kterych se v upravovaném rodokmenu tcastnila.
Zminéné vztahy jsou duplikovany a identifikator byvalé osoby je v nich nahrazen primarnim
kli¢em osoby nové. Kazdy vztah je ndsledné predan k vytvoreni (proces vytvafeni vztahu
mezi osobami je popsin v oddélené sekei této kapitoly).

Phvodni osoba je odebrana z upravovaného rodokmenu metodou, ktera zajisti odstranéni
vsech referenci, véetné pripadnych participaci v kolizich. Nasledné je vytvoreno spojeni
rodokmenu s novou osobou a proces vymeény osob je tak dokoncen.

Vysledkem je nahrazeni jedné konkrétni osoby v rodokmenu, navazani nové do vsech
potfebnych vztahtt a smazani z rodokmenu vsSech konfliktd, kterych byla pivodni osoba
soucasti.

Konkatenace rodokmenu

P1i nahlizeni uzivatele do cizich rodokment ma moznost si jejich obsah zkopirovat a pridat
do vlastniho rodokmenu, ktery vytvaii. Spojeni rodokmenii zajistuje asynchronni metoda
ConcatenateFamilyTreesAsync () ve tiidé FamilyTreeService. Aby ke konkatenaci dvou
rodokment mohlo dojit, musi nejprve byt splnény nasledujici podminky:

e Zdrojovy a cilovy rodokmen, do kterého kopirujeme, se musi prolinat alespon v jedné
osobé. V pripadé, ze by spolecna osoba absentovala, neni mozné rodokmeny propojit.

e Zdrojovy rodokmen musi mit verejny typ, cillovy rodokmen nesmi byt privatni, mtze
tedy byt nastaven pouze jako vefejny nebo neverejny (vice k typim rodokment v ka-
pitole 2.2).

e Vztahy v rodokmenech nesmi byt mezi sebou vzidjemné v kolizi. Jedinou vyjimkou
je pripad, kdy pri¢inou kolize je v obou rodokmenech stejny vztah (jsou tedy spolecné
v konfliktu jesté s dalsim rodokmenem).

Validaci téchto parametrti provadi metoda CanConcatenateAsync(). Po provedeném
ovéreni jsou ziskany vsSechny vztahy pro soucasny stav zdrojového i cilového rodokmenu.
Kopirovani elementid do rodokmenu je pomyslné rozdéleno na tri ¢asti.
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Prvni cast iteruje skrze vSechny vztahy ve zdrojovém rodokmenu a vytvari na né re-
ference ve zvoleném rodokmenu ptihlaseného uzivatele. Nékteré vztahy uz v cilovém ro-
dokmenu mohou byt pfitomny, ty jsou v takovém pripadé preskoceny. Komplikace prichazeji
s nedefinovanymi osobami, které mohou existovat pouze v jediném rodokmenu a nesmi tak
byt na né pridana reference do jiného rodokmenu. Pokud je ucastnikem vztahu nedefino-
vana osoba, je v cilovém rodokmenu hledana jeji alternativa. Existuje-li nedefinovana osoba
se stejnymi vztahy, bude puvodni osoba namapovana na alternativni jiz existujici osobu.
Toho je docileno uzitim kolekce slovniku, kdy identifikdtor ptivodni osoby vystupuje jako
kli¢ a identifikator nedefinované osoby v cilovém rodokmenu jako hodnota. Pokud osoba
neni nalezena, je vztah uloZen do kolekce a Tesen pozdéji.

Ve druhé fazi jsou iterativné vytvoreny reference na kolize pro vSechny nové vztahy, které
do rodokmenu uzivatele pribyly. Tyto reference predstavuje tabulka FamilyTreeCollision.
Bez ohledu na fakt, zda majitel zdrojového rodokmenu dané kolize uz vyftesil ¢i nikoliv, pro
uzivatele rozsitovaného rodokmenu jsou vSechny nové nabyté kolize oznaceny jako nevyte-
Sené.

Ve treti ¢asti jsou iterativné prochazeny vsechny osoby zdrojového rodokmenu. Jestlize
uz v rodokmenu pied konkatenaci osoba existovala, itera¢ni krok je preskocen, v opa¢ném
pripadé je vytvorena nova reference vztahu FamilyTreePerson. Scénar se opét lisi, pokud
osoba neni definovana. Jestlize se tuto osobu podafilo v prvni ¢asti namapovat na jiz exis-
tujici osobu, jsou pro ni pouze vytvoreny nové vztahy. Pokud namapovani nebylo spésné,
je vytvorena nova nedefinovana osoba, které jsou pritazeny zduplikované vztahy zdrojové
osoby.

Vznikly rodokmen je vyhodnocen funkci ReplaceUndef inedPersonByNewlyDefined ().
Jak uz nazev funkce napovidd, jejim primarnim cilem je nalézt osoby, které byly v pu-
vodnim rodokmenu nedefinovany, ve zdrojovém rodokmenu vsak identita téchto osob byla
znama. Pokud tedy vztahy nedefinované osoby byly podmnozinou vztahti osoby se znamou
identitou, je touto osobou v rodokmenu nahrazena.

Na zavér je kontrolovana platnost vlastnosti StartPersonlId rodokmenu. Tento iden-
tifikator definuje stfena, od kterého je rodokmen vykreslovan (vice v kapitole 5.3). Pokud
tato osoba méa nové predky, tato vlastnost je prepsiana hodnotou rodokmenu, ze kterého
byl obsah prejat. Zminénou kontrolu a pripadnou zménu pocatecni osoby rodokmenu im-
plementuje metoda ChangeStartPersonAfterConcatenate().

Po dokonceni konkatenace je provedena kontrola, zda vsechny zkopirované osoby patti
do rodu cilového rodokmenu. Osoby, které nejsou soucasti rodu, jsou vzapéti z rodokmenu
odstranény.

Ukladani hesel

Ukladani hesel v oteviené podobé je v modernich aplikacich nepfipustné a nejéastéjsim
feSenim je jejich ulozeni v Sifrované podobé. Heslo je v takovém pripadé predano urc¢itému
kryptografickému algoritmu a jeho Citelny obsah je zaménén za fetézec bytu, které davaji
smysl pouze v kontextu tzv. kryptografické hasovaci funkce. Tato funkce algoritmicky vy-
pocitava a vraci vygenerovany sled bytu, z néhoz v zavéru neni mozné zpét vykonstruovat
puvodni podobu hesla.

V této praci je vytvareni Sifry hesla docileno vyuzitim kryptografické funkce PBKDF2,
kterd pro generovani klice vyuziva iterativni volani pseudonahodného generatoru ¢isel a tak-
zvanou kryptografickou sul. Tato ,sul® je pouze polem ndhodné vygenerovanych bit, které
m4 za Gcel zmensit pravdépodobnost identického hashe pro stejny vstup (v tomto piipadé
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uzivatelské heslo). Cely tento proces v aplikaci zajistuje tiida PasswordService. Minimdlni
doporuceny pocet iteraci kryptografické funkce je 1000, s vétSim poctem iteraci roste bez-
pecnost ulozeného klice, soucasné vsak vznikaji vyssi naroky na vypocetni silu hardware.

V implementaci je zvolena hranice 10000 iteraci, kryptograficky hash predstavuje pole
o velikosti 32 bytu, kterému sekunduje kryptograficka sil o stejnych parametrech. Pro po-
rovnani ulozeného hesla s uzivatelskym vstupem je nutné v databazi uchovavat informaci
o kryptografickém hashi i pouzité ,;soli“, ulozeny jsou vSak ve formatu fetézce znakt Base64
a pred pouzitim v aplikaci jsou vzdy z tohoto formatu dekédovany.

Proces autentizace a autorizace

Implementovana webova aplikace pracuje s uzivatelskymi daty, jejichz vlastnikem je dany
prihlaseny uzivatel a pfistup k nim musi byt regulovany. Vznikl tedy pozadavek na ovéreni
uzivatele v podobé autentizace a autorizace.

Pr1i uzivatelové prihlaseni nebo registraci ziskéd aplikace prezentacni vrstvy informace o
prifazeném identifikdtoru a zasifrované heslo ve formétu retézce znaku. Piijaté idaje ihned
zpracuje a ulozi do lokalni paméti prohlizece klienta ve formatu:

auth: {id: 1, hash: "HD8qBSyY9d2eDzuTbCnWhWX4sVuL57hhmP08U8deUXs="}

Tyto unikatni idaje jsou poté pripojeny do HTTP hlavicky kazdého dotazu vyslaného
na server a uzivatel se jimi tak prokazuje pri autentizaci. Kryptografickd stul vSsak neni
soucasti zadného z dotazi, je bezpecné ulozena v databazi a nacitdna pouze pri procesu
ovérovani uzivatele.

Na strané webového API existuje mezivrstva aplikace (anglicky ,middleware®), ktera
zachytava prichozi pozadavky jesté pred vyvolanim piislusné obsluhy (predani rizeni kon-
krétnimu kontroleru). Z hlavicky pozadavku jsou extrahovany identifikaéni idaje a krypto-
graficky hash je porovnan se zaznamem osoby z databaze. Pokud tidaje souhlasi, je porov-
navano, zda dana osoba je opravnéna vykonat danou operaci. V pfripadé Ze ano, je nastaven
autentizacni tiket a osoba je povazovana za ovérenou.

1 v ptripadé, Ze ovéreni identity uzivatele selze, fizeni je ddle predano kontroleru, kterému
byl pozadavek adresovan. Vyzaduji-li kontrolery validaci uzivatele, jsou oznaceny atributem
[Authorize]. Pokud je timto atributem oznacena ti¥ida, vSsechny kontrolery, které t¥ida im-
plementuje, vlastnost dédi. V této tiidé se mohou vyskytovat kontrolery oznacené atributem
[Allow Anonymous], které zdédénou vlastnost anuluji.

Pokud kontroler ovéreni uzivatele nevyzaduje, bude spustén i v pripadé selhani auten-
tizace, v opa¢ném piipadé je vracen autentizacni chybovy kod 401.

5.3 Prezentacéni vrstva

Prezentacni vrstva aplikace zajistuje zprostredkovani vysledného vzhledu webové stranky
a zpracovavani uzivatelovy interakce s webem. Této tlohy se v implementaci ujima aplikace
vytvorena ve webovém ramci Angular (3.2.4).

Vytvoreny zdrojovy kdd v tomto projektu lze rozdélit do tii hlavnich ¢asti:

e Komponenty (umisténé ve slozce ,,components®)
e Sluzby (umisténé ve slozce ,services®)

e Modely (umisténé ve slozce ,,models*)
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Jednotlivé Cisti jsou vysvétleny nize, pricemz jsou popisovany v poradi podle rozsidhlosti.

Modely jsou definici struktury objekti, se kterymi je napri¢ aplikaci pracovano. Aplikace
od serveru prijima odpovédi, které jsou nejcastéji DTO objekty ve formatu JSON. Aby
s daty bylo mozné v prezenta¢ni vrstvé pracovat, je potfeba DTO objekty a jejich vlastnosti
namapovat na vlastnosti, které aplikace zna. Pro kazdy takovy objekt tedy v prezentacéni
vrstve existuje ekvivalentni model.

Kromé modeli, které jsou potfeba pro prenos dat mezi prohlize¢em uzivatele a serverem,
jsou v aplikaci definovany modely nezbytné pro vykreslovani rodokmenii.

Dulezitou souc¢asti implementace jsou tfidy nazyvané jako sluzby. Jejich nejcastéjsi tlo-
hou je zprostredkovani dat mezi klientskou aplikaci a serverem. Pro kazdou sluzbu, ktera
komunikuje se serverem, existuje na strané serveru vzdy jeden adekvatni kontroler. Oba
zpravidla manipuluji se stejnymi modely a zasilaji si data pouze mezi sebou. Pocet sluzeb
komunikujicich po siti tak odpovida poctu kontroleri.

Vsechny tyto sluzby vyuzivaji pro zasilani pozadavki metody implementované ve tridé
QueryService. Tato tiida zprostiedkovava metody pro zasflani GET, POST, PUT a DE-
LETE pozadavku, ptricemz ke kazdé zadosti pripojuje HT'TP hlavicku. Dtlezitym obsahem
hlavicky jsou autentizac¢ni iidaje, kterymi uzivatel na serveru prokazuje svoji identitu. Hash
a identifikator je z paméti prohlizece ziskan diky metodé getHash, kterou implementuje
sluzba AuthorizationService.

Vv

Nejdulezitéjsi slozkou aplikace jsou komponenty, protoze pravé ony formuluji vysledné
zobrazeni webové stranky pro uzivatele. V této praci jsou zdrojové kody komponent rozdé-
leny do trech riaznych slozek v zavislosti na tcelu, ktery komponenta plni.

Uéely se rozumi:

1. prdce s daty — hlavni komponenty, které vytvareji dynamicky obsah webovych stranek.
Kontroluji a zpracovavaji uzivatelské vstupy, zajistuji personalizované vykreslovani.
Tyto komponenty manipuluji s daty prijatymi ze serveru, zprostredkovavaji je uzivateli
a vyuzivaji tedy sluzby.

2. smérovdni — kazda takova komponenta ma prirazenou svou vlastni URL adresu, ktera
slouzi pro smérovani v ramci aplikace. Samy o sobé nemaji zadny vlastni obsah, pouze
vnotuji dalsi komponenty, které vytvareji vysledny vzhled stranky.

3. zobrazeni — komponenty, které neobsahuji zadnou nebo pouze minimalni{ logiku, maji
pouze staticky obsah.

Hlavni ¢asti uzivatelského rozhrani aplikace tvoii komponenty UserDashboardComponent
a FamilytreeComponent. Tyto dvé komponenty jsou soucasné kontejnery pro dalsi vnore-
nou funkcionalitu a spravuji tseky aplikace, se kterymi bude uzivatel pracovat nejvice.

Prvni zminéna komponenta méa na starosti spravné zobrazeni profilu prihldseného uzi-
vatele. Komponenta FamilytreeComponent zastituje z hlediska uzivatelského rozhrani vy-
kresleni rodokmenu a veskerou manipulaci s nim.

Pokud dojde v aplikaci k chybé nebo operace na serveru vrati vyjimku, je uzivatel o této
skutecnosti informovan presmérovanim na chybovou stranku komponenty ErrorComponent.
To neplati pro pripad, kdy uzivatel chce provést akci, na kterou neméa dostateé¢nd opravnéni,
tehdy je odkéazan na specifickou komponentu ErrorAuthorizationComponent. Chybova
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hlaseni zachytdva a zpracovava tfida GlobalErrorHandler, ktera vzniklou chybu vypise
do vyvojarské konzole a vzapéti uzivatele presmeéruje na prislusnou chybovou stranku.

Nize jsou popsany hlavni myslenky prezentacni vrstvy, které vytvarena prace implemen-
tuje. Tyto principy provadi vyhradné komponenty, které pracuji s daty.

Vykreslovani rodokment

vvvvv

aplikace. Na tvod je vhodné zminit, ze rodokmen je konstruovan postupnym prochazenim
jednotlivych vztaht pocinaje vztahy aktualniho strena. K samotnému vykresleni je uzita
knihovna dTree (3.2.5), které jsou dodéna data v definovaném formétu.

V prvnim kroku jsou ze serveru ziskany informace o vSech vztazich, které se v ro-
dokmenu nachazeji, véetné osob, které se jich ucastni. Vzhledem ke kruhové zavislosti
je mozné pro kteroukoliv osobu ziskat vsSechny jeji vztahy pro aktudlni rodokmen. Toho
je vyuzito v nasledujicim kroku.

Ve chvili, kdy ma aplikace dostupna potfebna data, je potreba vykonat jejich zpracovani
do piislusného formatu. Timto formatem se rozumi hierarchicka struktura stromu, ktera je
schématicky vyjadrena na obrazku 5.1.

Manzelé / Manzelky stfena
Spolec¢ni potomci
Manzelé / Manzelky potomka

Spolec¢ni potomci

Obrazek 5.1: Forméat dat pro vykreslovani rodokmenu

Kofenem stromu je stfen, jehoz bezprostfednimi nasledniky jsou manzelé/manzelky.
Jejich nasledniky jsou zase spole¢ni potomci. Tito potomci maji své manzelské svazky a déti.
Postup se dale opakuje az ke kofenovym uzlim stromu.

Této struktury je docileno rekurzivnim volanim metody createDataTreeContent(),
ktera je sestavenim povéfena. Metoda na vstupu ocekdva osobu (pro prvni voldni stfena),
ke které jsou najiti vSichni manzelé/manzelky. V zdvislosti na pohlavi jedince je osobé pri-
fazena trida s formatovanim, kterd urcuje zpusob jejiho vykresleni v rodokmenu. Pro osobu
na vstupu a konkrétni chotf jsou nalezeni vsichni spolecni potomci. Nasledné pro kazdého
potomka metoda rekurzivné vola sebe sama a postup opakuje.

Vsechny urovné rodokmenu a osoby v nich jsou postupné od koncovych uzld vnoro-
vany do objektu predchidce. Vysledkem je tak jediny objekt reprezentujici zakladatele
rodu. Za ucelem formatovani dat pro vykresleni byly vytvofeny modely RenderPerson
a RenderPersonMarriage, které na sebe vzijemné odkazuji a reflektuji strukturu stromu
podle dokumentace knihovny.
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Na zavér jsou data preddana metodé renderFamilyTree(), kterd zajistuje vykresleni
rodokmenu a jeho zobrazeni uzivateli. Tato metoda spolupracuje s jiz zminovanou knihov-
nou dTree a zachytava zpétna volani knihovny v pripadech, kdy uzivatel klikl na nékterou
z osob.

Kontroly uzivatelskych vstuptu

Napri¢ programem je dohlizeno na konani uzivatele s cilem zamezit nespravnému nakla-
dani s aplikaci. Jednim ze zpusobu, jak jsou jeho akce kontrolovany v prezentacni vrstve,
je testovani validity zadavanych dat ve formularich. Platnost téchto uzivatelskych vstupu
je provérovana uzitim regularnich vyrazt a uzivateli je potvrzovaci tlac¢itko zpristupnéno
az ve chvili, kdy vSechny vstupy vyhovuji parametrum (prikladem muze byt obrazek 5.2).

Vétsi miru validace vyzaduje formular pii registraci nového uzivatele. Mimo kontrolu
regularnimi vyrazy je ovérovano, zda je prihlasovaci jméno v ramci databaze unikatni
a zda se zadana hesla shoduji.

Pfihlagovaci udaje

Zadané uzivatelské jméno je volné

Hesla se neshoduji

Obrézek 5.2: Screenshot aplikace — Cést formulafe pro registraci

Na obrazku 5.2 je k vidéni ¢ast registrac¢niho formulére, ktery je nevyhovujici a uzivateli
je tak zamezeno pokracovat v registraci.

S kazdym nové pridanym ¢i odebranym znakem uzivatelského jména je asynchronné za-
silan pozadavek na server, kde prislusnd metoda otestuje jeho jedine¢nost v ramci databaze.
Thned pii vyplnovani tak uzivatel vi, zda je jim zvolené prihlasovaci jméno volné.

S dcelem zabranit nechténym prehmatiim pii zadavani hesla je uzivatel vyzvan k jeho
opakovanému vyplnéni. Zadané vstupy se musi shodovat, jinak neni uzivateli dovoleno po-
kracovat.

Cely proces registrace zajistuje komponenta UserRegisterComponent.

Dalsim dilezitym bodem kontroly spravného uzivani aplikace je regulace vztahi, ve kte-
rych mohou byt nové osoby pridany. Do rodokmenu mohou byt pridani pouze lidé, kteri
patfi do daného rodu. Témi naptiklad nejsou rodice privdané Zeny.
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Svoboda Svobodové

*1872 +1916 *1874 1946

o Typ vztahu e Udaje osc

—‘ Novy vztah pro Maxmiliéan Svoboda

edvika Maxmilian Aneta Anna
larova Svoboda Svobodova
+1956 *1896  +1994 1914  +1970 -
Pridat: Potomek
Sourozenec
. Manzelka
Tomas
Svoboda
+2010
Obrazek 5.3: Vystrizek rodokmenu Obrazek 5.4: Pridavani nové osoby

Na obrazku 5.3 je zachycena ¢ast rodokmenu, jenz obsahuje osobu ,Maxmilidn Svo-
boda“, pro kterou je pridavan novy vztah. Vedle tohoto vystfizku je zobrazeno samotné
modalni okno pro pridavani vztahu. Na snimku 5.4 1ze vidét, Ze pro osobu uz nelze pridat
otce a matku, nebof tyto osoby uz v rodokmenu pridany jsou. Uzivateli jsou tak povo-
leny pouze vztahy, které mohou byt v rodokmenu zalozeny. Pro osoby ptivdané/pfizenéné
do rodokmenu mohou byt ptfidani pouze potomci, ktetfi byli zplozeni s pokrevnim ¢lenem
rodokmenu.

Pri spusténi procesu pridavani nové osoby je tedy vzdy ovéreno, které vztahy jsou pro ro-
dokmen platné. Pribéh pridavani nové osoby zastituje tiida PersonAddComponent.

NahliZeni do cizich rodokmenu

Uzivatel ma moznost nahlizet do cizich rodokment, které jsou nastaveny jako verejné.
S témito rodokmeny nemuize nijak manipulovat a provadét zadné zmény. Pokud by chtél
rodokmen upravit, ma moznost jeho obsah nakopirovat a spojit s nékterym z vlastnich
rodokmend.

Jak je mozné vidét na obrazku 5.5, ovladaci prvky v hornim panelu jsou uzivateli skryty
(Ize porovnat s obrazkem 4.3, kde je k vidéni zobrazeni pro autora rodokmenu). Aplikace na-
vic na server zasle dotaz na jméno autora, které je vyobrazeno nalevo od nazvu rodokmenu.

FamilyTies Profil Odhlasit se

Rodokmen uZivatele Edvard KovaF KOVA F}O\/l

Obrazek 5.5: Screenshot aplikace — Horni panel pti zobrazeni ciziho rodokmenu

K dispozici uzivatel neméa pochopitelné ani panel pro manipulaci s osobami, namisto
néj je zobrazeno tlac¢itko pro kopirovani rodokmenu. Pokud na néj uzivatel klikne, naskytne
se mu pohled zachyceny na obrazku 5.6.
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FQmilL.{TieS Profil odhlasit se

Rodokmen uZivatele Edvard Kovar KOV,

Kopirovani rodokmenu

Vyberte prosim rodokmen:

Viybrany rodokmen

Svobodovi -
#

Obrazek 5.6: Screenshot aplikace — Modalni okno pro kopirovani rodokmenu

Na server je zaslin pozadavek, ktery jako odpovéd ocekava rodokmeny uzivatele vy-
hovujici pozadavkum pro konkatenaci (popsany v kapitole 5.2 v sekci ,,Konkatenace ro-
dokmenu“). Prezenta¢ni vrstva poté uzivateli poskytne vybér z téchto rodokment. V pii-
padé, ze zadny rodokmen, do kterého je mozné kopirovat, ve své sbirce nema, je uzivateli
zobrazena informace o nemoznosti kopirovani véetné duvodu, pro¢ tomu tak je. Pokud
uzivatel provede nakopirovani obsahu rodokmenu, je po dokonceni aplikaci automaticky
presmeérovan na cilovy rodokmen.

5.4 Testovani

Systém, jenz je predmétem této prace, byl po cely ¢as vyvoje testovan. S kazdou pridanou
dil¢i ¢asti byla podrobné testovana jeji funkénost, v delSich ¢asovych intervalech ¢innost
celého programu. Popsand kontrola spravného chovani systému byla proviadéna programa-
torem.

V samotném zavéru vyvoje, kdy systém splnoval vSechny pozadované body, bylo pro-
vedeno uzivatelské testovani. Systém tak byl podroben testovani nezavislymi uzivateli,
jenz byli predem sezndmeni se zdmérem implementované aplikace a jejimi funkcemi.

Spravné chovani vysledné aplikace bylo kontrolovano na vytvorenych demonstrac¢nich
datech. Pro tcely testovani byly zalozeny dva uzivatelské ¢ty a v souhrnu ¢tyti rodokmeny,
dva na kazdém uctu. Pokryty byly vSechny moznosti nastaveni soukromi rodokment, jez jsou
na vybér (popsané v kapitole 2.2), pfi¢emz oba uzivatelé disponovali vefejnym rodokmenem.
Dohromady bylo do systému vlozeno bezmala sto dvacet riiznych osob. Zalozené osoby mély
proménlivy pocet kiestnich jmen a pfijmeni. Bylo tak testovano i pridavani/odebirani jmen
osob a vyhledavani v aplikaci DEMoS pii kazdé jejich aktualizaci. Nékteré z vytvorenych
osob se vyskytovaly napri¢ vice rodokmeny. Diky tomu dochézelo k prolindni rodokment
a vznikla tak moznost testovat korektni vznik konfliktti a kopirovani rodokmenti mezi uzi-
vateli.

Pouzita testovaci data byla z databdze exportovana a jsou uloZena na prilozeném pa-
métovém médiu.
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Kapitola 6
Zaver

Cilem této bakalarské prace bylo vyvinout webovou aplikaci véetné grafického uzivatel-
ského rozhrani, kterd by poskytovala moznost jednotlivym uzivatelim spravovat své vlastni
rodokmeny. Systém byl vytvoren v ramci soubézné vyvijeného genealogického projektu DE-
MoS na Fakulté informacnich technologii VUT v Brné.

K dosazeni vysledné aplikace bylo nejprve potfeba se seznamit s problematikou vedeni
matri¢nich zdznamu a dukladné navrhnout vyhovujici databdzové schéma. Pred zapoce-
tim implementace bylo nezbytné nastudovat principy tvorby webovych aplikaci a zkoumat
vhodné technologie. Pro realizaci implementa¢ni stranky prace jsem se musel seznamit
s platformou .NET a programovacim jazykem C#. K vytvoreni uzivatelského rozhrani bylo
zapotiebi porozumeét konceptu a osvojit si praktiky aplika¢niho rdmce Angular.

Zamér prace se podarilo naplnit a vysledkem je tak funkéni systém pro spravu ro-
dokment. Zakladem vytvoreného systému je databaze schopna uchovavat informace pro
vSechna genealogickd schémata. Soucasné uvazuje i neurcitost pfi navazovani na matri¢ni
zadznamy a nejistotu uzivatele pri vytvareni rodokmeni. Pro aplikaci bylo vyvinuto grafické
uzivatelské rozhrani, které uzivateli poskytuje moznost vytvaret své vlastni rodokmeny
s ruznymi moznostmi nastaveni soukromi. Systém tuspésné odhaluje a vyhodnocuje kon-
flikty vznikajici mezi rodokmeny a nabizi kazdému uzivateli zvolit vlastni feSeni. Uzivatelské
rozhrani dale disponuje vyhleddvanim relevantnich osob, které je provadéno automaticky
pri pridavani novych zaznami v rodokmenu. Nad ramec zadani byla po konzultaci s vedou-
cim prace aplikace doplnéna o moznost kopirovani vefejnych rodokmenti mezi uzivateli.

Program popsany v této technické zpravé byl vytvaren soubézné s odkazovanym pro-
jektem s myslenkou jejich vzdjemného propojeni. Predmétem nasledujicich mésica je tak
nasazeni vytvoreného systému do produkéniho prostredi. Dale je do budoucna uvazovano
o sjednoceni uzivatelskych (¢t napfi¢ mnou vyvinutym programem a aplikaci DEMoS.
Uzivatel by tak realné mél jediné prihlasovaci idaje pro obé aplikace.

V praci by bylo mozné pokracovat ku prikladu pridanim nékterych z mnou navrze-
nych rozsifeni. Do aplikace by bylo zajimavé pridat moznost exportovani a importovani
rodokment z/do formatu GEDCOM, se kterym konkurenéni néstroje dokézi pracovat. Pro
zaznamy osob z prelomu 20. a 21. stoleti a mladSimi lze uvazovat o moznosti rozsireni
aplikace o pridavani registrovanych partnerstvi ¢i adoptovanych potomkt do rodokmenu.
7 technického hlediska by bylo bezpec¢néjsi a uzivatelsky privétivéjsi pouzit pro autentizaci
protokol OAuth2. Uzivatelé by se tak mohli do aplikace registrovat a prihlasovat pomoci
sluzeb podporujicich tento protokol.

Vysledna aplikace bude pracovat predevsim s matri¢nimi zdznamy z 20. stoleti a star-
$fmi. S pribyvajicimi digitalizovanymi zaznamy aplikace DEMoS se stane vyvinuty systém
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komplexnéjsim nastrojem, nebot se bude zvysovat pravdépodobnost navazani osob s kon-
krétnim matriénim zaznamem.

55



Literatura

[1] Acta publica [online]. Moravsky zemsky archiv v Brné [cit. 2020-05-13]. Dostupné z:
http://actapublica.eu/.

[2] ALBAHARI, J. a ALBAHARI, B. C# 7.0 in a Nutshell. 1. vyd. O’Reilly Media, Inc.,
Rijen 2017. ISBN 978-1-491-98765-0.

[3] ALI, S. M. Client-Server Model [online]. GeeksForGeeks, 2019 [cit. 2020-03-27].
Dostupné z: https://www.geeksforgeeks.org/client-server-model/.

[4] ANGULAR. Introduction to Angular concepts [online]. Angular [cit. 2020-02-23].
Dostupné z: https://angular.io/guide/architecture.

[5] BAKNI, M. 3-tier client/server model architecture [online]. Wikimedia, Srpen 2017
[cit. 2020-04-01]. Dostupné z: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:
Client-Server_3-tier_architecture_-_en.png.

[6] BITTNER, J. Uvod do CSS preprocesoru Sass [online]. ITnetwork.cz, Duben 2014 [cit.
2020-02-26]. Dostupné z: https://www.itnetwork.cz/html-css/webove-portfolio/
tutorial-moderni-webove-portfolio-sass.

[7] BORUVKA, F. Genealogie v prazi [online]. Technickd univerzita v Liberci, Centrum
dalsiho vzdélavani, fijen 2016 [cit. 2020-03-07]. Dostupné z:
https://www.cdv.tul.cz/wp-content/uploads/2020/01/U3V_9_genealogie_tabulky.pdf.

[8] BEHALEK, M. Programovact jazyk C# [online]. Vyukovy material. 2007 [cit.
2020-02-20]. Dostupné z: http://www.cs.vsb.cz/behalek/vyuka/pcsharp/text.pdf.

[9] CHAPPELL, D. Introducing .NET [online]. CODE Magazine, 2006 [cit. 2020-02-19).
Dostupné z: https://www.codemag.com/Article/070013/Chapter-1-Introducing—.NET.

[10] DE LA TORRE, C. What is .NET Core 5 and ASP.NET 5 within .NET 2015 Preview
[online]. Microsoft, Listopad 2014 [cit. 2020-02-23]. Dostupné z:
https://devblogs.microsoft.com/cesardelatorre/what-is-net-core-5-and-asp-net-
5-within-net-2015-preview/.

[11] DRESLER, R. Vicevrstvé architektury aplikaci [online]. Duben 2011 [cit. 2020-04-01].
Dostupné z:
http://wuw.robertdresler.cz/2011/04/vicevrstve-architektury-aplikaci.html.

[12] Entity Framework Tutorial [online]. [cit. 2020-02-23]. Dostupné z:

https://www.entityframeworktutorial.net/.

56


http://actapublica.eu/
https://www.geeksforgeeks.org/client-server-model/
https://angular.io/guide/architecture
https://commons.wikimedia.org/wiki/File
http://ITnetwork.cz
https://www.itnetwork.cz/html-css/webove-portfolio/
http://cdv.tul.cz/wp-content/uploads/2020/01/U3V_9_genealogie_tabulky.pdf
http://www.cs.vsb.cz/behalek/vyuka/pcsharp/text.pdf
http://www.codemag.com/Article/070013/Chapter-l-Introducing-.NET
http://ASP.NET
http://www.robertdresler.cz/2011/04/vicevr
http://www.entityframeworktutorial.net/

[13]

[17]

[18]

[25]

[26]

FERGUSON, N. What’s The Difference Between Frontend And Backend Web
Development? [online]. 2020 [cit. 2020-02-16]. Dostupné z:
https://careerfoundry.com/en/blog/web-development/whats-the-difference-

between-frontend-and-backend/.

GRoOOM, A. Introduction to Single-Page Applications (SPA) [online]. DZone,
Cervenec 2018 [cit. 2020-02-25]. Dostupné z:

https://dzone.com/articles/what-is-a-single-page-application.

HERCEG, T. Uvod do .NET frameworku [online]. dotNETportal.cz, Duben 2009 [cit.
2020-02-16]. Dostupné z:
https://www.dotnetportal.cz/clanek/125/Uvod-do-NET-Frameworku.

JREPORT. 3-Tier Architecture: A Complete Overview [online]. Jinfonet Software,
Inc., Prosinec 2017 [cit. 2020-03-27]. Dostupné z: https://www.jinfonet.com/
resources/bi-defined/3-tier-architecture-complete-overview/.

KOSEK, J. Historie a vjvoj HTML [online]. 2013 [cit. 2020-03-05]. Dostupné z:
http://htmlguru.cz/uvod-historie.html.

KrouPoVA, T. Kniha: Cesta ke korenim objevovdni tajemstvi tvého rodu. Olomouc,
CZ, 2018. Diplomova prace. Univerzita Palackého v Olomouci, Fakulta pedagogicka.
Dostupné z: https://theses.cz/id/1iqzbf/Kroupova_Tereza_DP.pdf.

KUCHERIAVY, A. Results on Internet (Roi): Secrets of Successful Business Websites.
1. vyd. AuthorHouse, Rijen 2014. ISBN 978-1-4969-3351-5.

KUMAR, A. .NET Framework vs .NET Core [online]. DZone, Zaf{ 2019 [cit.
2020-04-09]. Dostupné z: https://dzone.com/articles/net-framework-vs—net-core.

KvaPIL, J. Uvod do TypeScriptu [online]. ITnetwork.cz, 2018 [cit. 2020-02-26].
Dostupné z: https://www.itnetwork.cz/javascript/typescript/uvod-do-typescriptu.

LANDER, R. Announcing .NET Core 3.1 [online]. Microsoft, Prosinec 2019 [cit.
2020-04-09]. Dostupné z:

https://devblogs.microsoft.com/dotnet/announcing-net-core-3-1/.

LEARNFRENZY TEAM. Top 25+ Angular 2 Interview Questions & Answers [online].
LearnFrenzy, Srpen 2017 [cit. 2020-02-25]. Dostupné z:

https://learnfrenzy.com/blog/top-25-angular-2-interview-questions--answers.

MARGARET ROUSE AND CAMERON MCKENZIE AND ANDREW TRUBAC AND
OTHERS. HTML (Hypertext Markup Language) [online]. TheServerSide, 2005 [cit.
2020-02-27]. Dostupné z:
https://www.theserverside.com/definition/HTML-Hypertext-Markup-Language.

MARIADB. MariaDB versus MySQL: Compatibility [online]. MariaDB, leden 2020
[cit. 2020-03-16]. Dostupné z:
https://mariadb.com/kb/en/mariadb-vs-mysql-compatibility/.

MARSTON, T. What is the 3-Tier Architecture? [online]. Rijen 2012 [cit. 2020-04-01].
Dostupné z: https://www.tonymarston.net/php-mysql/3-tier-architecture.html.

57


http://oundry.com/en/blog/web-development/whats-the-dif
http://dotNETportal.cz
http://www.dotnetportal.cz/
https://www.jinfonet.com/
https://theses.cz/id/liqzbf/Kroupova_Tereza_DP.pdf
https://dzone.com/articles/net-framework-vs-net-core
http://ITnetwork.cz
http://www.itnetwork.cz/javascript/typescript/uvod-do-typescriptu
http://microsoft.com/dotnet/announcing-net-core-3-l/
http://renzy.com/blog/top-25-angular-2-interview-questions--answers
http://www.theserverside.com/definition/HTML-Hypertext-Markup-Language
http://iadb.com/kb/en/mariadb-vs-mysql-
http://www.tonymarston.net/php-mysql/3-tier-architecture.html

[27]

[28]

[29]

[30]

[31]

[39]

[40]

Masst, B. Understanding .NET 2015 [online]. Microsoft, Unor 2015 [cit. 2020-02-23].
Dostupné z: https://devblogs.microsoft.com/bethmassi/understanding-net-2015/.

MikoLUK, K. XAMPP Tutorial: How to Use XAMPP to Run Your Own Web Server
[online]. Udemy, zafi 2013 [cit. 2020-02-25]. Dostupné z:
https://www.udemy.com/blog/xampp-tutorial/.

MAcaA, J. Uvod do Angular [online]. ITnetwork.cz, Leden 2019 [cit. 2020-02-25].
Dostupné z:
https://www.itnetwork.cz/javascript/angular/zaklady/uvod-do-angular-frameworku.

PECHACEK, J. Genealogické diagramy aneb co je to vlastné rodokmen? Cdst II.
[online]. 2015. 2017-01-10 [cit. 2020-03-07]. Dostupné z: https:

//wwu.odkud jsme.cz/blog/genealogicke-diagramy-aneb-co-je-to-vlastne-rodokmen/.

PECHACEK, J. Jak vypadaji matricni zdznamy [online]. 2015. 2018-07-24 [cit.
2020-03-11]. Dostupné z:
https://www.odkudjsme.cz/blog/jak-vypadaji-matricni-zaznamy/.

PETERKA, J. Model klient/server [online|. eArchiv.cz, 1996 [cit. 2020-03-27]. Dostupné
7: http://www.earchiv.cz/a96/a609k150.php3.

PIIROINEN, J. Querview of the Common Language Infrastructure [online]. Wikipedia,
Unor 2008 [cit. 2020-02-20]. Dostupné z: https://en.wikipedia.org/wiki/File:
Overview_of_the_Common_Language_Infrastructure.svg.

RoTH, D., ANDERSON, R. a LUTTIN, S. Introduction to ASP.NET Core [online].
Microsoft, Listopad 2019 [cit. 2020-04-09]. Dostupné z:
https://docs.microsoft.com/en-us/aspnet/core/introduction-to-aspnet-core?view=
aspnetcore-3.1.

ROUSE, M. a F1TzGIBBONS, L. Front end and back end [online]. 2006 [cit. 2020-02-16].
Dostupné z: https://whatis.techtarget.com/definition/front-end.

ROUSE, M. a MOORE, L. MySQL [online]. TechTarget, Cervenec 2018 [cit. 2020-04-7].
Dostupné z: https://searchoracle.techtarget.com/definition/MySQL.

SAINI, A. Managed code and Unmanaged code in .NET [online]. GeeksforGeeks,
Duben 2019 [cit. 2020-02-20]. Dostupné z:

https://wwu.geeksforgeeks.org/managed-code-and-unmanaged-code-in-net/.

SATRAPA, J. Genealogie - Rodopis [online]. Vysokd Skola polytechnicka Jihlava,
Centrum celozivotniho vzdélavani, 2016 [cit. 2020-03-06]. Dostupné z: https://
www.vspj.cz/ISBN/Univerzita%20t%C5%99et%C3%ADho%20v,C4%9Bku’20-%20u%C47%8Debn
C3%AD%,20materi,C3%A11y/Genealogie’%20-%20Rodopis?20-%20Jaroslavy20Satrapa.pdf.

SCHONNING, N., WAGNER, B., PrRaTT, T. et al. What’s new in .NET Framework
[online]. Microsoft, Duben 2019 [cit. 2020-02-23]. Dostupné z:

https://docs.microsoft.com/en-us/dotnet/framework/whats-new/#v46.

SINGH, R. R. Mastering Entity Framework. 1. vyd. Packt Publishing Ltd., Unor
2015. ISBN 978-1-78439-100-3.

58


http://microsoft.com/bethmassi/understanding-net-2015/
https://www.udemy.com/blog/xampp-tutorial/
http://ITnetwork.cz
http://itnetwork.cz/javascript/angular/zaklady/uvod-do-angular-frameworku
http://www.odkudj
http://sme.cz/blog/genealogicke-diagramy-aneb-co-je-to-vlastne-rodokmen/
http://www.odkudj
http://sme.cz/blog/
http://eArchiv.cz
http://www.earchiv.cz/a96/a609kl50.php3
https://en.wikipedia.org/wiki/File
http://ASP.NET
http://microsoft.com/en-us/aspnet/core/
https://whatis.techtarget.com/definition/front-end
http://choracle.techtarget.com/definition/MySQL
http://www.geeksf
http://orgeeks.org/managed-code-and-unmanaged-code-in-net/
http://www.vspj.cz/ISBN/Univerzita%20t%C5%99et%C3%ADho%20v%C4%9Bku%20-%20u%C4%8Debny

[41] SmoLA, M. HTMLS5: co prind$i a proc¢ se o néj zajimat [online]. Srpen 2011 [cit.
2020-03-05]. Dostupné z:

https://www.root.cz/clanky/html5-co-prinasi-a-proc-se-o-nej-zajimat/.

[42] STACKIFY. .NET Core vs .NET Framework: How to Pick a .NET Runtime for an
Application [online]. ZAaF{ 2017 [cit. 2020-04-09]. Dostupné z:

https://stackify.com/net-core-vs-net-framework/#wpautbox_about.

[43] TECHTERMS. Web Application [online]. TechTerms, Unor 2014 [cit. 2020-03-27].
Dostupné z: https://techterms.com/definition/web_application.

[44] TECHTERMS. Client-Server Model [online]. TechTerms, Cerven 2016 [cit. 2020-03-27].
Dostupné z: https://techterms.com/definition/client-server_model.

[45] T1CHOPAD, M. Postman, 1. ¢dst [online]. Kutdé, zaif 2020 [cit. 2020-03-16]. Dostupné

Z: https://www.kutac.cz/weby-a-vse-okolo/postman-1-cast.

[46] TUTORIALSPOINT. TypeScript - Overview [online]. tutorialspoint [cit. 2020-02-26].
Dostupné z: https://www.tutorialspoint.com/typescript/typescript_overview.htm.

[47] VITEK, M. Distribuované systémy na platformé .NET Framework. Brno, CZ, 2009.
Dizertacni prace. Vysoké ucCeni technické v Brné, Fakulta elektrotechniky a
komunikac¢nich technologii. Dostupné z: https://dspace.vutbr.cz/bitstream/handle/
11012/2959/Vitek_M_PhD_thesis.pdf ?sequence=2&isAllowed=y.

[48] w3scHOOLS.COM. C# Introduction [online]. w3schools.com, zaf{ 2013 [cit. 2020-02-25)].
Dostupné z: https://www.w3schools.com/cs/cs_intro.asp.

[49] W3TEcHS. Usage statistics of markup languages for websites [online]. 2020-03-02 [cit.
2020-03-02]. Dostupné z:

https://w3techs.com/technologies/overview/markup_language.

[50] W3TECHS. Usage statistics of server-side programming languages for websites
[online|. 2020-03-27 [cit. 2020-03-27]. Dostupné z:

https://w3techs.com/technologies/overview/programming_language.

[61] WENZEL, M., DYKSTRA, T., HOAG, S. et al. Common Language Runtime (CLR)
overview [online]. Microsoft, Duben 2019 [cit. 2020-02-19]. Dostupné z:
https://docs.microsoft.com/en-us/dotnet/standard/clr.

[52] WENZEL, M., DYKSTRA, T., LATHAM, L. et al. What is “managed code”? [online].
Microsoft, Cerven 2016 [cit. 2020-02-20]. Dostupné z:

https://docs.microsoft.com/en-us/dotnet/standard/managed-code.

[53] CERMAK, M. Vicevrstvd architektura: tenky, tlusty a chytry klient [online]. Kvéten
2010 [cit. 2020-03-27]. Dostupné z: https:

//wwu.cleverandsmart.cz/vicevrstva-architektura-tenky-tlusty-a-chytry-klient/.

[54] CESKA REPUBLIKA. Pfedpis 301/2000 Sb. In: Zdkon o matrikdch, jménu a prijment,
¢dstka 85. Praha, Ceské republika: Ministerstvo vnitra, inor 2003, s. 4107 — 4112.
Sbirka zakont 2003. Dostupné z: https://www.psp.cz/squ/sbirka.squ?cz=301&r=2000.

59


http://www.root.cz/clanky/html5-co-prinasi-a-proc-se-o-nej-zaj
https://techterms.com/definition/web_application
https://www.kutac.cz/weby-a-vse-okolo/postman-l-cast
http://www.tutorialspoint.com/typescript/typescript_overview.htm
https://dspace.vutbr.cz/bitstream/handle/
http://w3schools.COM
http://w3schools.com
https://www.w3schools.com/cs/cs_intro.asp
http://docs.microsoft.com/
http://cleverandsmart.cz/vicevrstva-architektura-tenky-tlusty-
https://www.psp.cz/sqw/sbirka.sqw?cz=301&r=2000

[55] CESKA REPUBLIKA. Pfedpis 300/2006 Sb. In: Vyhldska, kterou se provddi zdikon
¢. 115/2006 Sb., o registrovaném partnerstvi a o zmeéné nékterych souvisejicich
zakoni, a kterou se meéni vyhlaska ¢. 207/2001 Sb., kterou se provddi zikon
¢. 801/2000 Sb., o matrikdch, jménu a prijmeni a o zméné nékterych souvisejicich
zdkoni, ve znéni pozdéjsich predpisi, cdstka 94. Praha, Ceskéd republika: Ministerstvo
vnitra, ¢erven 2006, s. 3719 — 3729. Sbirka zakonu 2006. Dostupné z:
https://www.psp.cz/sqw/sbirka.sqw?cz=300&r=2006.

[56] CESKA REPUBLIKA. Nahlizeni do matricnich knih a sbirek listin [online].
Ministerstvo vnitra, bfezen 2014 [cit. 2020-03-09]. Dostupné z:
https://portal.gov.cz/obcan/zivotni-situace/obcan-a-stat/matriky/nahlizeni-do-

matricnich-knih-a-sbirek-listin.html.

[57] CAPKA, D. Uvod do webovijch aplikaci v ASP.NET [online]. ITnetwork.cz, 2016 [cit.
2020-03-27]. Dostupné z: https://www.itnetwork.cz/csharp/asp-net/asp-dot-net-

tutorial-uvod-do-webovych-aplikaci.

[58] STORC, O. Historie .NETu [online]. ITnetwork.cz, 2015 [cit. 2020-02-20]. Dostupné z:
https://www.itnetwork.cz/csharp/historie-dotnetu.

[59] SiPEK, A. Genealogie [online]. 2014 [cit. 2020-03-07]. Dostupné z:
http://wuw.genetika-biologie.cz/genealogie.

60


http://www.psp.cz/sqw/sbirka.sqw?cz=300&r=2006
https://port�l.gov.cz/obcan/zivotni-situace/obcaLn-a-stat/matriky/nahlizeni-do-
http://ASP.NET
http://ITnetwork.cz
https://www.itnetwork.cz/csharp/asp-net/asp-dot-net-
http://ITnetwork.cz
http://itnetwork.cz/
http://www.genet
http://ika-biologie.cz/genealogie

Priloha A

Instalace a spusténi

V této priloze bude popsin postup spusténi aplikace na lokalnim webovém serveru. Pre-
misou pro spusténi aplikace je pritomnost béhového prostiedi Node.js, moznost zalozeni
MySQL databaze a server pro hostovani ASP.NET Core aplikace. Nize je popsan proces
spusténi aplikace na operacnim systému Microsoft Windows 10.

Lokalni spusténi na OS Microsoft Windows

Prvnim krokem je zalozeni MySQL databaze se vSemi tabulkami, pficemz databdze musi
nést jméno ,familytreedb“. Do této databaze lze importovat data, kterd byla pouzita pti
testovani (obsazena v souboru database_export.sql). Ke spusténi lokdlniho serveru pro
databézi mize byt pouzita napiiklad aplikace XAMPP'.

Ve druhé fazi je potreba spustit server s webovou aplikaci. Toho lze dosdhnout otevienim
feseni family-tree.sln ve vyvojovém prostiedi Microsoft Visual Studio® a spusténim serveru
IIS Express. Piedpokladem jsou nainstalované vyvojaiské nastroje .NET Core 3.1 SDK®
a MySQL Connector”.

Posledni vrstvou, kterou je nutné zprovoznit, je vrstva front-end. K béhu aplikace vytvo-
fené aplika¢nim ramcem Angular je vyzadovana piftomnost béhového prostiedi Node.js’.
Samotné spusténi lze provést z piikazové Ffadky pouzitim prikazu ng serve v prislusném
adresari. Pro komunikaci s aplikaci DEMoS je pii lokdlnim spusténi zapotiebi pouzivat
prohlize¢ s vypnutou kontrolou mechanismu CORS.

Podrobnosti k demonstracnim dattm

Pro pristup k demonstracnim datim je nutné se prihlasit patfiénymi idaji. V aplikaci jsou
vytvoreny dva uzivatelské Ucty, kde prihlasovaci jména jsou shodnd s hesly. Prihlasovaci
udaje k ucttm tedy jsou:

e uzivatel Jan Svoboda — prihlasovaci jméno: svoboda, heslo: svoboda

e wzivatel Edvard Kovar — prihlasovaci jméno: kovar, heslo: kovar

X AMPP je ke stazeni na: https://www.apachefriends.org/index.html

2Microsoft Visual Studio je ke stazeni na: https://visualstudio.microsoft.com/cs/vs/

3 NET Core 3.1 SDK je ke stazen{ na: https://dotnet.microsoft.com/download/dotnet-core/3.1
4MySQL Connector je ke stazeni na: https://dev.mysql.com/downloads/connector/net/

5Béhové prostiedi! Node.js je ke staZeni na: https://nodejs.org/en/
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