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1 Uvod

Kdyz na jafe 2020 natvrdo ochromila svét pandemie tehdy jest¢ nového typu ko-
ronaviru, mnoho lidi si nedokazalo piedstavit, ze ani rok poté stale nebude situace pod
kontrolou. Jednim z disledkti opatfeni, kterd maji zabranit Sifeni nakazy, je, ze se lidé
nemohou volné pohybovat, jak byli do té doby zvykli, a cesty za vylety na mista, ktera

nejsou Vv jejich okoli, museji odlozit na lepsi ¢asy.

Nastésti se protiepidemicka opatfeni netykaji internetu. Zlstava nam tak prostor,
kde je mozné sdilet fotografie zajimavych mist, at’ uz z vyleti daleko od domova nebo
z mist kudy se bézn¢ prochazime. A délit se o takové fotografie je ustfedni myslenka, na

které jsem se rozhodl, Ze postavim tuto svoji bakaldiskou praci.

Ta se sklada ze dvou casti. V teoretické Casti prace se vénuji pirevazné popisu
webovych aplikaci a technologii souvisejici s jejich vyvojem. Naproti tomu se v praktické

¢asti soustfedim na popis vyvijené aplikace GEOscéna.

1.1 Cil prace

Cilem této prace je vytvorit webovou aplikaci, ktera umozni uzivatelim sdilet
svoje fotografie. Ty pak budou vyobrazeny na mapé podle mista, kde byly pofizeny. Sou-
fadnice tohoto mista se aplikace pii nahravani fotografie pokusi sama ziskat z metadat
fotografie, poptipad¢ takovéto misto uvede uzivatel. Déle pak aplikace nabidne uzivate-
ltm vytvofit si svij vlastni tcet. Tim pak ziskaji moZnost upravovat svoje prispévky i po
nahrani, zakladat rizné tematické skupiny, kam bude mozné zafazovat nahrané fotogra-
fie, ptidavat se do nich, anebo si jednotlivé ptispévky oblibit. Vytvoiena aplikace pak

bude v§em zajemctim zpfistupnéna na internetu.



2 Prehled fesené problematiky

2.1 Webova aplikace

S rozvojem webovych technologii zacaly webové aplikace hrat ¢im dal vyznam-
n¢jsi roli a dnes jiz asi nikoho nepiekvapi, ze aplikace mohou bézet ve webovém prohli-
zeci. Ptikladem mohou byt aplikace Photopea a Microsoft 365, které jsou také ukazkou

pouziti softwaru jako sluzby.

2.1.1 Web

Historie webu (WWW), tedy kolekci webovych stranek, se zacala psat v roce 1989
ve Svycarskych fyzikalnich laboratotich CERN, kde Tim Berners-Lee pfisel s myslenkou
piidat do dokumentt hypertextové odkazy, které by umoznily piejit z jednoho dokumentu
na dal$i. Sam tak navrhl jazyk HTML, koncept WWW, v¢etné protokolu HTTP pouziva-
ného pro pienos webovych stranek, vytvofil prototyp prohlize¢e webovych stranek a za-

lozil konsorcium W3C standardizujici HTML. (Dean, 2019)

Znackovaci jazyk HTML (Hypertext Markup Language) se pouziva pro tvorbu
webovych stranek. Jeho tcelem je popsat vSechny prvky pouzité na strance, jako jsou
naptiklad nadpisy, odstavce nebo seznamy. Pro urceni vzhledu obsahu stranky se pouzi-
vaji kaskadové styly (CSS). Ty lze také pouzit i pro pfidani animaci. (Niederst Robbins,
2018)

Postupem ¢asu se web proménil z pfevazné stranek nabizejici jen minimalni in-
terakci s navstévniky, pies Web 2.0 umoziujici uzivatelim, aby se sami stali tvirci ob-
sahu, coz otevielo cestu blogim a socialnim sitim, a dovolujici pouzit obsah webu na
jinych webech prostfednictvim aplikacniho rozhrani API, az do podoby sémantického
Webu 3.0, jenz vyuziva umélou inteligenci, diky které dokaze porozumét samotnému ob-

sahu. (Ranjan, Sinha, & Battewad, 2020; Lacko, 2011b)

2.1.2 Definice webové aplikace

Webové aplikace jsou aplikace, které byly vyvinuty pomoci webovych technologii
a jsou dostupné pies webovy prohlize¢ (Vora, 2009). Podle Birnir (2020) se lisi od we-
bovych stranek tim, ze ziskavaji od svych uZivateli obsah (napt. Twitter), nebo data sbi-

raji z jinych zdroju (napf. Google Analytics) a nasledn¢ jej uzivatelim prezentuji.

2.1.3 Proces vyvoje webové aplikace
Proces vyvoje softwaru se zpravidla sklada z téchto nasledujicich fazi (Casteleyn,
Daniel, Dolog, & Matera, 2009):



o Analyza pozadavkii — cili na porozuméni problému, pochopeni pozadavkt
na vyvijeny produkt a stanoveni jeho funkci (funkéni pozadavky) a kvality
(nefunk¢ni pozadavky),

e Navrh—soustfedi se na planovani feSeni problému s ohledem na stanovené
pozadavky, stejné tak i na omezeni dana cilovym prostiedi,

e Implementace — vytvafi se podle planu kod aplikace,

o Testovani a zhodnoceni — zamétuje se na hledani chyb v kodu a patra po
rozporech mezi navrzenymi pozadavky a jejich implementaci, typicky
probiha soucasné s ptedchozi fazi,

e Nasazeni — oznacuje poskytnuti vyvijené aplikace svym uzivatelim a za-
Skolovani uzivateld, obzvlasté kdyz aplikace predstavuje vyraznou zménu,

e  Udrzba — cili na monitorovani b&Ziciho systému, aby se predeslo jeho se-
lhani a aby byla zachovana jeho dostupnost, opravovani chyb a nasazovani
bezpecnostnich zaplat,

® Rozvijeni — znamena postupné zlepSovani jiz vyvinutého feseni a ve forme

novych pozadavka predstavuje novy vstup do procesu vyvoje.

Dale Casteleyn a kol. (2009) upfesiuji popis vyvoje piimo webovych aplikaci. Ten se
velmi podobé vyse uvedenému procesu, hlavni rozdil ale podle nich spociva v tom, ze se
faze nasazeni chape pouze jako piechodny proces. Zaroven, jak ukazuje Obrazek 1, se
v ném vyskytuji cykly. Prvni z nich, kterému se ptezdiva sestavovaci a testovaci cyklus,
zahrnuje navrh, implementaci a fazi testovani a zhodnoceni. Druhy cyklus ozna¢ovany

jako vyvojovy spojuje fazi udrzby a rozvoje s fazi analyzy pozadavkd.
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Obrazek 1: Zivotni cyklus webovych aplikaci

Business requirements

Requirements
analysis

Implementation

Testing and

evaluation Offline prototype

Deployment

Maintenance

Dismissal and evolution

Online Web application

Zdroj: Casteleyn a kol. (2009)

2.1.4 Architektura aplikaci

Spravné zvolena architektura aplikace usnadnuje jeji vyvoj. Pokud se kod aplikace
rozdéli do vrstev, které spolu logicky souviseji (logika aplikace, data, uzivatelské roz-
hrani), mize se vyuzit na vice mistech zaroven, stava se prehlednéj$im a tim padem je i

jednodussim na udrzbu.

Napriklad ke tiivrstvé architektuie, jez se sklada z prezentacni vrstvy starajici se
0 komunikaci aplikace s uzivatelem, datové vrstvy, ktera je zodpovédna za spravu dat, a

aplikacni vrstvy spojovanou s logikou aplikace, se mimo jiné fadi nasledujici:

2.1.4.1 Model-View-Controller

Architekturu Model-View-Controller (MVC) tvoii ¢asti Model, ktery reprezentuje
data a business logiku aplikace, View zobrazujici uzivatelské rozhrani a Controller, jenz
se v aplikaci stara o tok udalosti a aplika¢ni logiku obecné. Aplikace zalozena na archi-
tektufe MVC se déli na tyto tii ¢asti, aby bylo mozné je upravovat samostatné a aby byl

dopad pfipadnych zmén na ostatni ¢asti co nejmensi. (Bernard, 2009a)

Komunikaci v architekture MVC ukazuje Obrazek 2. Vazby na této Grovni jsou
mezi Controllerem a Modelem, aby mohl pracovat s jeho daty, a podobné tak i mezi View

a Modelem, aby jeho data mél moznost zobrazit. Naproti tomu ale Model nesmi drzet
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primy odkaz na zbylé dvé komponenty. View se dale stard o vystup dat aplikace a u ,,wid-
getovych® systému (jako jsou napt. WPF, ASP.NET Web Forms, PHP) také pracuje se
vstupem od uzivatele. (Bernard, 2009a)

Obrazek 2: Architektura MVVC

Q S Controller

View Model

Zdroj: (Bernard, 2009a)

2.1.4.2 Model-View-ViewModel

Navrhovy vzor Model-View-ViewModel (MVVM) se sklada ze tii vrstev. View
predstavuje uzivatelské rozhrani, data pouzivana v aplikaci popisuje Model, ktery nesmi
nic v&dét o stavu ovladacich prvki, a ViewModel propojuje Model s View, kterému po-
skytuje data, a zaroven drzi stav aplikace. (Dajbych, 2009) Vzor MVVM, ktery zobrazuje
Obrazek 3, se také oznacuje jako Presentation Model a fidi se podobnymi principy jako
MVC (Bernard, 2009b).

Obrazek 3: Navrhovy vzor MVVM

.| Presentation
. View y N Model
. Model

Zdroj: (Bernard, 2009b)

L

F

2.1.5 Cloud computing

Pojmem cloud computing (dale jen jako CC) se oznacuje model poskytujici uzi-
vateli pohodlny pfistup ke konfigurovatelnym vypocetnim zdrojim (napf. sité, servery,
uloziste, aplikace a sluzby) kdykoli na vyzadani, pfi¢emz uZzivatel vyviji minimalni tsili
na velmi rychlé zprovoznéni a ukonceni sluzby, ptipadné na komunikaci s poskytovate-

lem takové sluzby. (Mell & Grance, 2011)
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Zaroven Mell a Grance (2011) upiesiuji charakteristiky této sluzby, ktera je sa-
moobsluzna, zcela sitova, velmi rychle skalovatelna, coz zakaznikovi umoziuje nastavo-
vat rozsah objednané sluzby, jak v daném okamziku potiebuje, dale sdili zdroje s ostat-
nimi zdakazniky a meri vyuziti sluzeb pro jejich optimalizaci a vyuctovani.

Modely zptisobu nasazeni CC se ¢leni na verejny cloud, kdy jedna organizace po-
skytuje takovouto sluzbu jinym organizacim ¢i jednotlivetim, privatni cloud, u kterého si
organizace sama vyvinula sluzbu CC a jeho sluzby se pouZzivaji pouze v ramci této spo-
le€nosti, komunitni cloud, kdy skupina organizaci nebo komunita se stejnymi zajmy vy-
budovala prosttedi CC a na vyzadani vyuziva jeho sluzeb, a na hybridni cloud, v jenz je
nekolik cloudt propojeno, ¢imz se zajistuje prenositelnost (napt. aplikaci) mezi nimi a

tim padem i efektivnéjsich vyuZiti zdroji. (Gala, Pour, & Sedivé, 2015)

Za modely sluzeb CC se povazuji model software jako sluzba (SaaS) pronajima-
jici zékaznikim aplikace dostupné naptiklad z prohlizece, pficemz se zakaznik dal ne-
stara o spravu cloudové infrastruktury, na které sluzba bézi, model platforma jako sluzba
(PaaS) umoznujici zakaznikovi provozovat vlastni aplikace nebo aplikace tietich stran na
cloudové infrastruktuie poskytovatele a model infrastruktura jako sluzba (1aaS), kdy je
zékaznikovi poskytnuta ¢ast vypocetnich zdrojti, aby si mohl na ni sam nasadit libovolny

software, véetné opera¢nich systémdu a aplikaci. (Mell & Grance, 2011)

2.2 \Vyvojové nastroje
2.2.1 Technologie

ASP.NET Core je technologie od spole¢nosti Microsoft ur¢ena pro vytvareni we-
bovych stranek a webovych sluzeb zvefejnénd v roce 2016. Je zaloZena na platformé
.NET Core, kterd vznikla jako snaha ucinit .NET Framework pln¢ multiplatformni. S
NET Framework, vyvojatfskou platformou, jez je slozena z Common Language Runtime
starajici se o provadéni kodu a z Base Class Library poskytujici bohatou knihovnu t¥id
pro vytvareni aplikaci, mé&l Microsoft pii jejim ndvrhu podobnou ambici, ale postupem
Casu se soustiedil prevazné na to, aby fungovala pfedev§im v operacnim systému Win-
dows. (Price, 2019)

A ackoli je ptivodni platforma .NET Framework udrzovana i nadale, nové funkce
a vylepseni pfibyvaji jen pro .NET Core, u které jsou nové verze zpravidla vydavany

kazdy listopad a u které se pocinaje verzi 5 zacalo vypoustét oznaceni Core. (“What is

NET?”, n.d.)
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Jako vyhody ASP.NET Core uvadi Smith (2020) nasledujici vlastnosti:

e Optimalizace pro cloud a skalovatelnost. Diky malym naroktim na pamét
a vysokému vykonu je mozné spoustét na stejném hardwaru vice aplikaci,
a naopak platit méné za vyuzivané zdroje.

e Multiplatformost. Platforma ASP.NET Core podporuje Windows, Linux i
macOS. Aplikace ASP.NET Core mohou bézet i v kontejnerech Docker.

e  Modularnost. Aplikace .NET Core a ASP.NET Core jsou slozeny z mnoha
knihoven z bali¢ki NuGet, coz vede k tomu, Ze se vytvareji pouze ne-
zbytné zavislosti a nasazuje se jen takova funkcionalita, kterd je skute¢né
Core také podporuje vkladani zavislosti, tedy techniku, kterd umoziuje
volng vazat rizné Casti aplikace, coz je zadouci stav, protoze je pak jedno-
dussi tyto samostatné ¢asti otestovat Ci je nahradit.

e dale zminuje také i snadnou testovatelnost: automatizovanymi testy a

snadny vyvoj a nasazeni aplikaci pomoci vyvojarskych néstroji.

2.2.2 Programovaci jazyk

Specialné€ pro potieby platformy .NET Framework vznikl programovaci jazyk C#
(Hanak, 2008). Jedna se o vyssi objektovy programovaci jazyk, ktery byl vydan v roce
2002 spole¢nosti Microsoft (Virius, 2021). Pficemz objekty se rozumi datové struktury
slozené z metod, které vykonavaji dany tkol, a z vlastnosti, tedy datovych polozek popi-
sujici tento objekt (Kroenke & Auer, 2015).

Verze 1.0 jazyka C# nedosahovala ani zdaleka tolik moznosti jako nabizi nejno-
v&j8i verze, umoznovala piedev§im tvotit t7idy, rozhrani, struktury, uddlosti apod. Ve
verzi 2.0 ptisla hlavné moznost specifikovat datové typy az pii vytvafeni instance, tak-
zvana genericita (Capka, 2020), a iteratory umoziujici postupné prochazet prvky v ko-
lekcich. Velké zmény nastaly s verzi 3.0, kdy se v C# objevilo LINQ, které dovoluje psat
dotazovaci vyrazy ptipominajici jazyk SQL nad kolekcemi, ptikladem miiZe byt zjisto-
vani priméru ¢isel pomoci jednoduchého seznamCisel.Average(), a mimo jiné se do-
stalo i na lambda vyrazy. Ve verzi 4.0 se krom¢ jiného objevilo nové klicové slovo
dynamic, které do jinak siln¢ typového jazyka C#, kde je u kazdé proménné a konstanty
nutné preddefinovat jeji datovy typ, vneslo moznost toto pravidlo obejit a datovy typ
Vv prubéhu programu meénit (Chand, 2014), ukazku takového pouziti zobrazuje Ukazka

kodu 1. Verze 5.0 se soustiedila na zpfistupnéni asynchronniho programovani, které
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zajistuje ze po zavolani asynchronni metody zpracovavajici operaci naro¢nou na cas se
neblokuje hlavni vlakno, jinymi slovy se da fict, Ze takovato metoda jesté, nez svoji ope-
raci dokon¢i, zdanlivé skonc¢i do doby, nez je tato operace dokoncena (Veith, 2011). Z to-
hoto divodu se zavedla nova kli¢ova slova async a await. Nasledna verze 6.0 byla za-
méfena zejména na zlepSeni produktivity a ve verzi 7.0 se umoznilo naptiklad deklarovat
proménné v argumentu pii volani metody pii vyuzivani klicového slova out. (Dietrich et
al., 2020)

Ukazka kodu 1: Ukazka pouZiti dynamic

dynamic = = 6; // x = 6 (int)

X o=x* 2; ffow =12 (int)

¥ = x + 3.14; ffow = 15.14 (double)

¥ = x + "a string"; // x = 15,14 (string)
w = true; ff x = true (bool)

Zdroj: Autor

C# je mozné pouzit jak pro vyvoj klasickych okennich aplikaci, tak i aplikaci ur-
¢enych pro Microsoft Store, webovych aplikaci, webovych API, tedy sluzeb pro klienty
jako jsou naptiklad webové prohlizece nebo mobilni zatizeni, anebo WCF sluzeb, které
umoziuji virtualni vyménu dat pies mistni sit’ nebo ptes internet (Perkins, Hammer, &
Reid, 2018)

2.2.3 Vyvojove prostredi

Vyvoj aplikaci velmi usnadnuji integrovana vyvojova prostiedi (IDE) a jednim
z nich je Visual Studio, jehoZz posledni verze v souc¢asné dob¢ je 2019. Visual Studio na-
bizi sady naptiklad pro vyvoj webovych aplikaci, desktopovych aplikaci, aplikaci pro
chytré telefony ¢i dopliika pro Office anebo nasazeni aplikaci a sluzeb v Microsoft Azure.
Zaroven poskytuje velké mnozstvi néstroji, jako je tfeba IntelliSence, které se snazi po-
moci pii programovani tim, Ze naSeptava dalsi mozné ¢asti kodu, navrhuje opravy chyb
a doporucuje vylepseni v ném, CodelLens poskytujici ptehled o zménach v kodu a jejich
autorech a ¢astech programu, kde se tento kod pouziva, anebo nastroje pro zkoumani béhu

programu, testovani a nasazeni vysledné aplikace. (“Visual Studio 2019, 2020)

Ukazku IntelliSence, kde tento nastroj navrhuje podle uz napsaného kodu doplnit

takovy, ktery by mohl nasledovat, nabizi Obrazek 4.
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Obrazek 4: Ukéazka pouziti nastoje IntelliSence

string ukazka = "Hello world!™;
int delka = ukazka.
& * Length “ lint string.Length { get; }
+ GetHashCode Gets the number of characters in the current string object.

* Replace #* [ntelliCode suggestion based on this context

# Split
+* Trim

o 8 a e

2 Aggregate< >

& All<s

6 Any<s

& Append<> -

+ F e
Zdroj: Autor

2.2.4 Razor Pages

Jak uvadi Smith (2020), ve Visual Studiu se se pro vyvoj novych webovych apli-
kaci preferuji Razor Pages (dale jako RP) zalozené na ASP.NET Core. RP pouzivaji syn-
taxi jazyka Razor, coz umoznuje kombinovat jazyky HTML, CSS a C#, ergo sklada se ze
dvou druhti obsahu — pro klienta a pro server. Klientsky obsah je slozen z jazykit HTML,
CSS a ptipadné skriptii JavaScript. Serverovy kod, jenz se provadi jako prvni, slouzi jak
v§im ke generovani dynamického obsahu. Pro webovy prohlize¢ jsou oba druhy obsaht
uplné stejné. (“Understand when and why to use Razor Pages”, n.d.) Z pohledu architek-

tury jsou RP postaveny na navrhovém vzoru MVVM (Smith, 2019).

RP pouzivaji konstrukci dvou soubort. Prvnim z nich je soubor stranky s piipo-
nou .cshtml, kde se s pouzitim jazyka Razor definuje obsah stranky, a druhy soubor
kon¢ici na . cshtml.cs obsahuje kod jazyka C#, pomoci kterého se uréuje, co se bude na

strance dit a jak budou pouZzivand data na strance vypadat.

Pro obsluhovani pozadavkli HTTP a vykreslovani dat na strdnce vyuzivaji RP
v souboru s ptiponou .cshtml.cs tfidu PageModel, ktera feseni téchto problému z RP
oddéluje a aplikace jsou tak vice modularni a jednodussi na udrzbu (“Handle the product

creation form submission”, n.d.).

2.2.5 Bootstrap
Dobrou podporu ve Visual Studiu mé i Bootstrap, coz je framework, ktery nabizi
Jiz ptedpfipravenou mnozinu tfid CSS pro vylepSeni vzhledu stranky, komponenty, ¢imz

se Vv tomto pfipadé rozumi komplexnégjsi prvky grafického rozhrani, jako je napiiklad
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navigacni liSta ¢i skupina formulatrovych poli, a pluginy JavaScriptu, bez nichz by nékteré

tyto komponenty nefungovaly. (Chiaretta, 2018)

Pravé ttidy kaskadovych stylti povazuje u frameworku Bootstrap Chiaretta (2018)
za stézejni. Pomoci nich je také mozné ucinit stranku responzivni, tedy aby piizptsobo-
vala vzhled prvki na ni podle velikosti obrazovky. Zaroven se styly v tomto frameworku
déli do skupin pro tla¢itka, formulate, tabulky, typografii a soufadnicovy systém. Ten,
jak znazornuje Obrazek 5, se sklada z fadki a z dvandcti sloupct, a tak je mozné vytvaret
na strance stejné Siroké prvky, nebo snadno nastavit jejich $itku na polovinu, tfetinu, ¢tvr-
tinu apod. nadiazeného prvku stranky ¢i dokonce ménit velikost prvku na Sitku podle

velikosti obrazovky.
Obrazek 5: Soutadnicovy systém frameworku Bootstrap

span span sSpan span Span span sSpan  span  span  span  span  span

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
span 4 span 4 span 4
span 4 span 8
span 6 span 6
span 12

Zdroj: (“Bootstrap 4 Grid System”, n.d.)

2.2.6 NuGet

NuGet je oficialni mechanismus pro sdileni balicki, které obsahuji uzite¢ny kod,
mezi vyvojafi na platformach .NET a .NET Core. NuGet urcuje zplisob tvorby téchto
balick, jejich poskytovani a pouzivani, zaroven pro vSechny tyto ¢innosti poskytuje na-
stroje. Takovyto balicek je jednoduchy soubor ZIP a obsahuje soubor .nupkg, kde se
nachazi zkompilovany koéd (DLL), dalsi soubory souvisejici s timto kodem a manifest,

kde je balicek popsan, naptiklad jeho verze. (Douglas et al., 2019)

2.3 Databaze

Za databazi povazuje Prochazka (2009) uspofadanou mnoZinu dat uloZenou na
pamétovém médiu, zaroven vSak dodava, ze je mozné oznacit pojmem databaze i data
spolu se softwarovymi prostiedky umoziujici ptistup k datim a manipulaci s nimi neboli
systém Fizeni baze dat (SRBD), ktery pak oddéluje datové struktury od samotnych pro-

gramil.
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Firma IBM vyvinula prvni verzi dotazovaciho jazyka SQL urceného pro praci
s rela¢nimi databazemi a prvnim SRBD, ktery vyuzival jazyk SQL byl Oracle. Koncepci
relacni databaze popsal E. F. Codd uz v roce 1970, ale stavi se na ni dodnes. V relaéni
databazi se data ukladaji ve form¢é tabulek, ptiCemz data jsou uspotradana do radka a
sloupct takovéto tabulky. K vyjadieni vzajemnych vztaht (relaci) mezi datovymi tabul-
kami slouzi hodnoty, jez jsou v riznych tabulkach spole¢né. (Laurencik, 2018) Pravé

proto, Ze relace tvoti zakladni kamen tohoto druhu databazi, se nazyvaji relacni databaze.

Pro ptistup dat v relac¢nich databazi v aplikacich zaloZenych na ASP.NET Core se
doporucuje pouzivat Entity Framework Core (dale jen jako EF Core), jenz se mozné také
vyuzit i pro ukladani dat. Pro praci s EF Core je potieba pouzit tfidu DbContext, ktera
obsahuje vlastnosti kolekei entit pouzivanych v aplikaci, prostiednictvim kterych EF

Core ziskava ptislusna data. Tato data Ize filtrovat pomoci LINQ. (Smith, 2020)

Existuje také hnuti NOoSQL (Not only SQL), pfi¢emz vétSina databazovych sys-
témt, které s timto hnutim souviseji se fadi mezi nerelacni databazové systémy a jsou
Casto oznaCovany jako strukturované ulozisté. Obvykle je databazovy systém typu
NoSQL zalozen na distribuované replikované databazi, tj. databazi rozdélené na vice ¢asti
ulozené a zkopirované do vice pocitac, a pouziva se v ptipadech, kdy neni mozné bez
n¢j zpracovavat velké datové mnoziny. Popiipadé NoSQL databaze pouziva k ukladani

dat struktury dokumentit XML. (Kroenke & Auer, 2015)

2.4 Nasazeni
Spole¢nost Microsoft nabizi svoji vlastni cloudovou sluzbu Microsoft Azure, kte-

rou lze spravovat prostiednictvim Azure Portal.

Soucasti Azure je sluzba App Service. Umoziuje rychle nasadit a skalovat webové
aplikace a API vytvorené pomoci .NET, .NET Core, Node.js, Python, Java a PHP v kon-
tejnerech nebo piimo ve Windows ¢i v Linuxu, zaroven se py$ni mimo jiné vysokou do-
stupnosti spusténych aplikaci, bezpecnosti a vykonem, o ¢emz sv&d¢i to, Ze App Service

denné zpracovava pres 40 miliard pozadavkd. (“App Service”, n.d.)

Mezi dal$imi sluzbami Azure lze nalézt i Azure SQL Database. Tato sluzba po-
skytuje vysoce dostupnou a vykonnou plné spravovanou relacni databazi SQL. (“Azure
SQL Database”, n.d.)
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2.5 Fotografie

Obecné 1ze tict, ze tcelem fotografie je zachytit v obrazové form¢ danou scénu
Vv Case jejiho pofizeni.

Digitalni fotografie vznikne tak, Ze senzor, ktery se nachazi uvniti fotoaparatu,
skladajici se z miizky miliont malych ¢tverecka, pixelt, zachyti na né dopadajici svétlo,
ktera je pak prevedena na elektrickou energii, coz umozni softwaru fotoaparatu ziskat
informace o barvée a jasu z kazdého jednotlivého pixelu. Vysledkem je pak dlouhy fetézec
Cisel, které popisuji vlastnosti vSech pixelu fotografie. (Woodford, 2020; McDowell,
2009)

2.5.1 Vlastnosti fotografii

Soubory obrazkiit mohou nést kromé poctu pixeld na Sitku a na vysku i dalsi in-
formace. Nejoblibenéjsi zpusob, jak ukladat vlastnosti fotografii, je pouziti formatu EXIF
(Exchangeable image file format), jenz podporuje mnoho formati obrazku, jako je JPEG,
TIFF, RIFF (“Understand metadata concepts”, 2020). Do EXIF vklada fotoaparat udaje
automaticky (Pecinovsky, 2017).

V ramci formatu EXIF, zminuje Maitre (2015) nasledujici oblasti, které mohou

byt do n¢j ukladany:

e informace o hardwaru, jako je vyrobce a model fotoaparatu nebo blesk,

e podminky zachyceni, naptiklad orientace fotoaparatu ¢i hodnota 1SO,

e interni nastaveni fotoapardtu, kam zatadil mimo jiné pouzity barevny roz-
sah nebo vyvazeni bilé,

e zvlastni data pro obsluhujici program uréené pro uloZeni data zpracovani

a pouzité aplikaci.

Do oblasti podminek zachyceni zafadil Maitre (2015) i soufadnice GPS. Ty se

skladaji ze dvou hodnot — zemépisné $itky a zemépisné délky.

Zemépisnd Sirka znac¢i thel mezi s rovnikem, tedy rovnobézkou vzdalenou stejné
daleko od obou zemskych poli rozdélujici zemské téleso na severni a jizni polokouli, a
piislusnou rovnobézkou, na které lezi ur¢ovany bod (Brzoska, 2020). Mozné hodnoty
zemg&pisné Sitky jsou mezi 90° jizni $itky a 90° severni $ifky, pficemzZ jeden stupeii kore-

sponduje se zhruba 111 km (Lacko, 2011a).
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Zemepisnda délka se definuje nalezicim polednikem, tedy pomyslnou spojnici mezi
severnim a jiznim zemskym podlem, a jeji hodnotou je thel, ktery tento polednik svird
s nultym polednikem prochazejici londynskou ¢tvrti Greenwich, jenz zaroven s protileh-
lym polednikem nultého poledniku déli Zemi na vychodni a zapadni polokouli (Brzdska,
2020). Hodnoty zemépisné délky mohou ve stupnich nabyvat od 180° zapadni délky do
180° vychodni délky, nebo mohou byt uvedeny v hodinach v rozmezi od -12 do +12 ho-
din, kdy jedna hodina odpovida zhruba 15° zemé&pisné délky (Lacko, 2011a).

Pravé tyto soufadnice se daji ziskat pomoci GPS satelitl, kterych bylo v lednu
2021 v provozu 27 (“GPS.gov: Frequently Asked Questions”, 2020). Jak popsal Kuruc
(2011), zjisteéni polohy je mozné diky tomu, ze kazdy GPS satelit vysila informace o své
obézné draze (efemeridy), piehled o pozicich dalSich satelitti (almanach) a presny Cas
odeslani téchto navigacnich zprav podle atomovych hodin satelitu. Ptijimac z téchto
udaju a ze znamé rychlosti $iteni radiovych signalt dokaze vypocitat vzdalenost od sate-
litu a zjisti, Ze se nachazi na pomyslné kouli o tomto polomé&ru, jesté piedtim je ale po-
tteba, aby byly hodiny pfijimace ptesné se synchronizované podle signalu ze satelitti. Po
zachyceni signalu z druhého satelitu a opétovného vypoctu vzdalenosti i k nému, ptijimac
ziska dalsi pomyslnou kouli, ¢imz pak muze vzniknout kruznice, na jejiz obvodu se na-
chazi. Signal ze tfetiho satelitu umoZzni piijimaci vyznacit na této pomyslné kruznici dva
body, z nichz jeden se nachazi bud’to vysoko ve vesmiru, nebo hluboko pod zemskym
povrchem, a naopak bod druhy ukazuje misto na povrchu zemé. Avsak pro ziskani pozice,

vcetn¢ nadmotské vysky, jsou potieba alesponi satelity Ctyii.
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3 Metodika

Pro vyvoj webové aplikace jsem rozhodl pouzit na zdkladé svych ptedchozich
zkuSenosti s tvorbou aplikaci moderni programovaci jazyk C#, a také fakt, ze je tento
jazyk spjaty frameworkem ASP.NET Core, mij vybér potvrdilo. Dtsledkem tohoto roz-
hodnuti bylo, Ze jsem musel najit vhodny zptisob pro samotnou tvorbu webové aplikace,
a tak moje padla volba na technologii Razor Pages, ktera umoznuje kombinovat jazyk C#

s jazyky pouzivané pro tvorbu webovych stranek, jako je HTML, CSS a JavaScript.

Taktéz jsem si pro vyvoj aplikace vybral vyvojové prostiedi Visual Studio, které
dava k dispozici spoustu nastroju, které mi uleh¢uji samotny vyvoj, a také nabizi i pied-
ptipravené Sablony aplikaci. Pouziti takovéto Sablony velice usnadnuje praci, napiiklad
s feSenim zaleZzitosti tykajici se uzivatelskych profili. Soucasné jsem dospél k rozhodnuti

vyuzit knihovny ostatnich vyvojafi, které jsou k dispozici prostiednictvim NuGet.

ProtoZe pro funkcnost mapy jsou potieba mapové podklady, zvolil jsem, Ze vyu-
ziji ty podklady, které poskytuje OpenStreetMap (OSM), protoze jsou vSem volné Kk dis-
pozici zdarma a komunita je neustale aktualizuje. Zaroven pro OSM je mozné pouZit i

pluginy, které tak rozsifuji jejich mozZnosti.

Stejné tak jsem se rozhodl, Ze vyslednou aplikaci nasadim na cloudové sluzbé
Azure, protoze diky nabidce Microsoftu pro studenty Azure for Students jsem ziskal moz-
nost zdarma vyuzit sluzeb, které Azure nabizi. A jelikoz se na Jiho¢eské univerzité bézné
pouziva ucet Microsoft, prokazat, Ze¢ mam na tuto nabidku narok, a zacit ji vyuzivat bylo

velmi snadné.

Nebot” jsem predtim nemél s vyvojem webové aplikace zadné zkuSenosti, velmi
mi pomohly vyukové materidly, které Microsoft dava k dispozici prostfednictvim své
platformy Microsoft Learn a svého oficialniho kanalu na YouTube dotNET?, a dokumen-

tace na webu Microsoft Docs.

! Ptehled videi je dostupny na adrese https://www.youtube.com/c/dotNET/playlists
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4 Reseni a vysledky

4.1 Pozadavky na aplikaci
Na zacatku tvorby aplikace jsem si potfeboval ujasnit, co vSe bude ve vysledku
umét. Ze zakladniho cile této prace sdilet fotografie na mapé je jiz patrné, ze aplikace

musi uzivatelim umoznit nahravat svoje fotky a nasledné je zobrazovat na mapé.

Aplikace se sama pfi nahravani fotografie méla pokusit ziskat soufadnice mista,
kde byla vyfocena, stejné tak je ale umozni zadat pfimo spolu s dal§imi informace o fo-
tografii. Uzivatelim aplikace se také nabidne moznost registrovat se, coZ jim dovoli poz-
déji upravovat udaje o svych fotografiich, oznaCovat fotky jako oblibené a ptipadné toto

znaceni zrusit.

UZzivatelé po ptihlaseni budou moci taktéz zakladat nové skupiny. Ty jim dovoli
prochézet tematicky podobné fotografie a jejich ¢lenim ptidavat fotografie nové. Prvni
¢len ve skuping se stane jejim moderatorem. Moderatofi skupiny budou moci schvalovat
nové¢ Cleny, spravovat Clenstvi ostatnich ¢lent ptisluSné skupiny, vybirat uvodni snimek

skupiny a odebirat z ni piispévky.

Zaroven bude v aplikaci k dispozici pichled pfislusnych fotografii na specialni
strance, na map¢, ve skupiné, a 1 na profilu kazdého uzivatele. Taktéz budou uzivatelé

aplikace moci sdilet piispévky na socialnich sitich.

4.2 Vzhled aplikace

Webové aplikace zaloZzené na Razor Pages pouzivaji v zékladni Sablon¢, kterou
jsem si pro vyvoj vybral, framework Boostrap, a tak jsem vzhled konkrétnich stranek
aplikace nemusel jiz téméf feSit. Pouze v pozd&jsi fazi vyvoje jsem si Vv souboru
style.css vytvoril n¢kolik vlastnich tfid, kterymi jsem fesil specifické zalezitosti moji

aplikace, predevsim pak vzhled map.

Daleko podstatnéjsi bylo ale vytvofit konkrétni stranky, aby mohl uzivatel s apli-
kaci pracovat. Vznikly tak stranky uréené pro spravu fotografii a skupin, prochazeni fo-

tografii na map¢ a nékolik dalSich.
Snimky obrazovek jsou uvedeny v piilohach.

4.2.1 Rozlozeni stranek
Aby byl vzhled jednotlivych stranek co nejvice konzistentni a aby se nemuselo

zbytecné definovat rozloZeni stranky pro kazdou zvlast’, se v aplikacich zaloZenych na
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ASP.NET Core pouzivaji soubory rozloZeni, které obsah stranky ,,obali* o tyto spole¢né

prvky, napf. navigacni lista, pati¢ka apod.

V mé aplikaci pouzivam dvé verze takového rozlozeni. Prvni 2z nich,
_Layout.cshml, obsahuje paticku a pouziva se témer na vSech strankach aplikace. To
druhé, jehoz definice se nachazi v souboru _LayoutMinimalistic.cshtml, paticku
nema a pouziva Se pouze na strance S hlavni mapou, kde by pati¢ka zbyte¢né zabirala
misto na obrazovce. Nasledujici Ukazka kodu 2 predstavuje ¢ast takového souboru, na
které muzete vidét, Ze se obsah stranky nacitd pomoci metody RenderBody() a Ze se

polozky navigacni liSty do tagii header vkladaji ze souboru _NavMenuPartial.
Ukazka kédu 2: Cast souboru rozlozeni

<header:
¢<partial name="_NawvMenuPartial" />
</header:
<div class="container":
<main role="main" class="pb-3">
@RenderBody ()
</main:
<fdive

Zdroj: Autor

4.2.2 Uvodni stranka
Uvodni stranka aplikace slouZi jako rozcestnik na dalsi stranky. UZivatel zde miize
rychle pfejit na seznam skupin, ptehled fotografii ¢i velkou mapu svéta. Na tivodni strance

se také nachazi pole pro zadani mista, které se na map¢ zobrazi.

4.2.3 Fotografie
Aby bylo viibec mozné v aplikaci pracovat s fotografiemi uzivatelt, vznikly za

timto ucelem nasledujici stranky nachazejici se v adresaii Pages/Photos:

e Index — pro zobrazeni piehledu vSech vetejny fotografii, spolu s nevetej-
nymi fotkami autora,

e Create — pro vytvofeni nového piispévku,

e Upload — pro nahrani souboru fotografie, soucast stranky Create,

e Details — pro zobrazeni detailu nahrané fotky,

e Edit — pro upravu informaci fotografie,

e Delete — pro smazéani nahrané fotky.
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Obrazek 6 predstavuje nahled fotografii na strance Index. Zarovei se na tomto
obrazku ukazuje rozdil mezi ptispévkem na pravé strané, ktery uzivatel oznadil jako svij

oblibeny, a prispévkem na levé stran¢ bez takového oznaceni.

Obrazek 6: Nahled fotografii

Nad zrcadlici se Luznici 0 Vitava 19
od vojtpa - 25.03.2021 od vojtpa - 20.03.2021
Zdroj: Autor
4.2.4 Mapa

Vytvotenim stranky Map se sleduje jediny cil, a to umoznit uzivatelim zobrazit Si
fotografie ve formé jednotlivych bodii umisténych na mape svéta. Nicméné nabizi také
pole pro vyhledani konkrétniho mista, a pokud se v néjaké ¢asti mapy nachézi vice foto-

grafii blizko u sebe, seskupi se do jednoho bodu.

Obrazek 7: Mapa
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Pro zobrazeni mapy, kterou zachycuje Obrazek 7, se pouziva knihovna Leaflet
napsana v jazyce JavaScript. Pokud uzivatel presel na tuto stanku z tivodni stranky a zadal
tam do pole hledané misto, pokusi se pomoci vyhledavaciho enginu Nominatin takové
misto najit a nastavit jej jako stied mapy, jinak se pouzije jako vychozi zobrazovana ob-
last Ceska republika. Nasledné dojde ke piizptsobeni ovladacich prvka mapy, uréi se
OpenStreetMap jako zdroj mapovych podkladi a pouziji se pluginy, které pridavaji
mapku poskytujici nahled Sirsi oblasti a vyhledavaci pole pro rychly pfesun na zadané
misto. Posléze dojde k zalozeni clusteru, ktery umoznuje slu¢ovat vice bodt do jednoho,
jestlize je mezi nimi kratka vzdalenost. Poté se do tohoto clusteru ve form¢ jednotlivych
bodti vlozi nahledy fotografii, které se umisti na mapé na misto, kde byly tyto snimky

pofizeny, a nasledné se tento cluster piida do mapy.

4.2.5 Skupiny

Motivaci pro zaloZeni skupin bylo nabidnout uZivateliim ttidit a sdilet tematicky
stejné ladéné fotografie (naptiklad priroda, zajimava mista apod.) i jinak nez pouze ve
formé jednotlivych bodi na mapé. Pro praci se skupinami vzniklo Vv adresafi

Pages/Groups pét ruznych stranek:

e Index — pro poskytnuti sSeznamu skupin,

e C(Create — pro zaloZeni nové skupiny,

e Details — pro zobrazeni fotek ve skupin€ a spravu skupiny, vcetné jejich

¢lent,
e Edit — pro Gpravu nazvu a popisu skupiny,
e Delete — pro smazani celé skupiny.
Obrézek 8 znazornuje pohled na seznam skupin na strance Index. Je zde vidét, ze

u kazdé skupiny je uveden jeji ndzev, pocet ¢lenti a fotografii a jako pozadi uvodni sni-
mek. Pokud ale moderator skupiny jesté zadny nenastavil, coz je pfipad na obrazku sku-

piny napravo, nebo uz byl smazan, pouZije se obrazek z webu Lorem Picsum.
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Obrazek 8: Ukéazka seznamu skupin
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Zdroj: Autor

4.2.6 Ostatni stranky

Pro praci s uzivatelskymi uty vyuzivam v aplikaci vygenerovanou sadu stranek
identit. Jedna se o vSechny stranky umisténé v adresaii Areas/Identity/Pages, které
dohromady umoziuji registraci, piihlasovani a odhlaSovani uzivatelt a také upravu in-

formaci o nich.

V aplikaci taktéz mtizete najit stranku Search/Index pro zobrazeni vysledki hle-
dani z vyrazu napsaného do pole v navigaéni listé, podobn¢ tak stranku Profiles/Index
urcenou pro zobrazeni fotek konkrétniho uzivatele a skupin, kterych je ¢lenem. A na
strance Privacy jsou dostupné informace o cookies, podminkach pouziti a pouzitém soft-

waru a grafice tietich stran.

4.3 Datovy model

V réamci vyvoje aplikace jsem si vytvorfil datovy model ukladanych dat. Protoze
se o ¢ast datového modelu tykajici se uzivatelskych profilt postarala pouZita Sablona apli-
kace, musel jsem navrhnout pouze jeho zbyvajici ¢ast. Definice navrzenych modelovych
tiid, které pouziva EF Core pro praci s databazi, jsou ulozeny ve stejnojmennych soubo-
rech v adresati Models. Grafické znazornéni tohoto datového modelu je soucasti dia-

gramu tfid, ktery nabizi Pfiloha A.

Proto, aby bylo schéma databaze ve shodé s t€émito modelovymi tfidami, EF Core
nabizi moznost provadét migrace. Prostfednictvim nich se databazové schéma zachovava
v souladu s témito tfidami, a ptitom nedochazi ke smazani jiz ulozenych dat v databazi.

(Lambson et al., 2020)

4.3.1 Modelova tfida Photo
Prvné vytvotfend modelova tfida Photo se pouziva pro uchovavani informaci o

dané fotografii. Sklada se z nasledujicich vlastnosti:
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e PhotoID (int) — jedine¢ny identifikator fotografie,

e Title (string) — nazev fotografie,

e Description (string) — popis fotografie,

e UploadedTime (DateTime) — Cas nahrani fotografie do aplikace,

e PublicPhoto (bool) — hodnota, ktera urcuje, zda bude fotka viditelna i
ostatnim uzivateltim,

e AuthorID (string) — identifikator uzivatele, ktery fotku nahral,

e FileName (string) — nazev souboru, pod kterym je fotografie ulozena,

e GPSlat (string) — zemépisna Sitka mista, kde byla fotografie vyfocena,

e GPSlng (string) — zemépisna délka mista, kde byla fotka pofizena,

e (reatedTime (DateTime) — Cas, kdy byla fotka vyfocena,

e Group (Group) — objekt skupiny, kam byla fotografie zafazena,

e Likes (ICollection<PhotolLike>) — seznam lajku fotografie.
V této modelové tiid¢ se taktéz omezuji hodnoty, které lze zadat. Naptiklad
Ukazka kodu 3 ukazuje, Zze u zemépisné Sifky jsou pomoci regularniho vyrazu jeji mozné

hodnoty omezeny na ¢islo v rozmezi od -90 do 90.

Ukéazka kodu 3: Omezeni hodnot zemépisné Sitky

[Required (ErrorMessage = "{8} je nutné wyplnit™)]

[Display(Name = “Zemépisnad Eifka™)}]
[%ngLa'Ex:’essi:ﬂ(@"“([—+]?j\h([8—9]![1—8][8-9])(((.j(1d+)j?j$",
ErrorMessage = "Zemépisnd 3ifka muZe byt Eislo v rozmezi od -98 do 98")]

public string GPSlat { get; set; }
Zdroj: Autor
4.3.2 Modelova tfida PhotoLike
Protoze maji ptihlaSeni uzivatelé moznost vyjadfit, ze se jim dand fotografie libi,
vytvotil jsem modelovou tfidu PhotoLike, ktera se sklada z téchto vlastnosti:
e PhotolLikeID (int) — jednoznaény identifikator lajku,
e Photo (Photo) — objekt fotografie, ktera se uzivateli libi,

e UserID (string) — identifikator takového uZzivatele,

e LikedTime (DateTime) — Cas, kdy uzivatel fotku oznacil lajkem.

4.3.3 Modelova tfida Group

Modelova tfida Group definuje ukladana data o skupinach. Tvoii ji tyto vlastnosti:
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e GroupID (int) — unikatni identifikator skupiny,

e GroupName (string) — nazev skupiny,

e Description (string) — popisek skupiny,

e PhotoTitle (Photo) — objekt fotografie, ktera je oznacena jako Gvodni
obrazek skupiny,

e Photos (ICollection<Photo>) — kolekce vSech objektu fotek zarazené

do dané skupiny.

4.3.4 Modelova tfida GroupMembership
Bez modelové tiidy GroupMembership by se v aplikaci nemohli uzivatelé pfida-

vat do skupin. Vlastnosti, ze kterych je tato tiida slozena, jsou nasledujici:

e GroupMembershipID (int) — jedinec¢ny identifikator ¢lenstvi ve skupiné,
e Group (Group) — objekt skupiny, které je dany uzivatel ¢lenem,

e UserID (string) — identifikator uzivatele jako ¢lena skupiny,

e MembershipCreatedTime (DateTime) — Cas, kdy bylo ¢lenstvi vytvoieno,

e MemberRole (Role) —role uzivatele ve skupiné.

V posledni jmenované vlastnosti se pouziva vyctovy datovy typ Role, jenz se
sklada z Clenti Empty znalici, ze uzivatel neni ¢lenem dané skupiny, a Moderator,

Regular a Waiting urcenych pro specifikovani konkrétni role v ptislusné skuping.

4.4 Aplikacni logika
Prostfednictvim aplikaéni logiky se definuje prab¢h ¢innosti, od vstupnich dat az
K vystuptim téchto ¢innosti. Za timto Géelem jsem vytvofil nékolik téid, které jednotlivé

stranky Vv aplikaci pouZzivaji bud’to k ukladani dat, nebo Kk jejich zobrazeni.

Metody obsluhujici Cinnosti, u kterych se da uspésné predpokladat, ze budou trvat
delsi dobu (napf. piistup do databaze), jsem se snazil vytvoftit jako metody asynchronni.
Tim by méla byt aplikace rychlejsi, protoze nemusi ¢ekat az se tyto tilohy dokonéi a muze

se mezitim vénovat i dal$im ukontim. Nazvy téchto metod proto konci slovem Async.

Pro uplnost dodadvam, Ze vSechny tfidy, které uvadim niZe a které konci na
Service, se nachazeji v adresari Services. Zaroven velka ¢ast metod, ze kterych se tyto
tiidy skladaji, méa parametr typu ClaimsPrincipal. Timto zplsobem se do piislusnych

metod pfedava identita uzivatele, ktery danou akci vyvolal.
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4.4.1 Datové struktury

Soucasné vétsina téchto tiid, respektive nekteré jejich metody, vraci rizné datové
struktury. D¢je se tak, protoze pii Cteni urcitych dat se nacitaji i data, ktera s nimi pouze
souviseji, ale jsou uloZena jinde, a pouziti téchto struktur mi pak na strankach usnadnilo

pristup ke vSem témto datiim.

V aplikaci nejpouzivanéjsi datova struktura PhotoStruct se skladd z datovych
¢lenti photo (datovy typ Photo), do kterého se uklada objekt fotografie, author (Ge-
oscenaUser) uchovavajici entitu uzivatele, ktery danou fotku nahral, l1ikes (int) pro
pocet lajku fotografie, Liked (bool) pro urceni, zda si uzivatel fotku jiz oblibil, a owner

(bool) ke zjisténi, jestli je uzivatel autorem této fotografie.

V dal$i datové struktuie GroupStruct se nachazi datové ¢leny group (Group),
kam se uklada objekt skupiny, photosCount (int) pro nacteni poétu fotek ve skuping,
usersCount (int) pro ziskani poétu ¢lenti dané skupiny a member (bool) pro urcenti, jestli

je uzivatel ¢lenem skupiny.

Posledni vytvofena datova struktura je UserStruct. Zde jsou vytvofeny datové
Cleny geoscenaUser (GeoscenaUser), jenz uchovava entitu uzivatele jakozto ¢lena sku-
piny, role (GroupMembership.Role) pro nacteni druhu role v této skupiné a do created
(DateTime) se uklada ¢as, kdy uzivatel tuto roli ziskal. Divodem pro vznik této datové
struktury bylo ptani, aby byl seznam uzivateli uvedeny na strance skupiny primarn¢ se-
fazeny podle vyznamu jejich roli, a tak jsem vytvofil tféidu MembersByRole implementu-
jici rozhrani IComparer, které se stara o tfidéni a které vSak vyzadovalo pouziti datové

struktury.

Grafické znazornéni vSech téchto datovych struktur je soucasti diagramu tiid,

ktery uvadi Ptiloha A.

4.4.2 Nahravani fotografii

Pro nahravani fotografii se v aplikaci pouZivd stranka Create V adresafi
Pages/Photos, kam uZivatelé zadavaji informace o dané fotografii. Tato stranka se po-
moci JavaScriptu po vlozeni souboru fotografie pokusi z EXIF dat zjistit, kdy a kde byl
snimek pofizen, a pokud tato data nalezne, vyplni ptislus$né pole pro zadani ¢asu vyfoceni
a zemepisné Siiky a délky. ProtoZe ale soutfadnice uloZzené v EXIF maji jiny zapis, nez

s jakym se v aplikaci dale pracuje, je proto nutné tyto udaje o poloze nejprve prevést do
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potiebné podoby. Naptiklad Ukazka kodu 4 predstavuje zpiisob, kterym se ziskd zemé-

pisna Sitka a vlozi se do nalezitého pole na strance.
Ukézka kodu 4: Ziskani zemépisné Sirky

exif = EXIF.getTag(this, "GPSLatitude™};
console. log("Lat:" + exif);
if (exif != “undefined™) {
var deg = exif.toString().split(",");
if (deg.length == 3} {
var lat = Number{deg[@]) + Number(deg[1]/6@) + Number(deg[2]/3688@);
document.getElementById( 'gps-lat').value = lat;

Zdroj: Autor

S odeslanim formulafe na této strance, se nahraje do aplikace nahraje i dany sou-
bor, tentokrat vSak pres stranku Upload v témze adresafi. Pro uzivatele se ale jevi, Ze vSe
probihd na jednom misté. S daty z obou stranek se pak dale pracuje uz jen ve tiidé
CreateModel, coz je PageModel stranky Create, respektive Vjeji metodé

OnPostAsync(), kterd se vola po piijeti dat formulare z této stranky.

Tato metoda postupné piidava data do objektu Photo. Nejdiive ovéri, zda je uzi-
vatel pfihlasen, a pokud ano, tak prida jeho identifikator do vlastnosti AuthorID. V opac-
ném piipadé zastane zde hodnota null a vynuti se, ze fotografie bude vetfejna nastavenim
hodnoty PublicPhoto na true. Nasleduje vloZeni Casového razitka do vlastnosti
UploadedTime a vygenerovani nahodného nazvu souboru, pod jakym ma byt nahravana
fotografie uloZena. Pak se pomoci metody ImageValidate() potvrdi, Ze nahrany soubor
je skutecn€ obrazek. Pokud timto testem neprojde, dojde k oznaeni modelu za chybny,
coZ znamena, Ze se poté vrati piivodni stranka pro nahréni fotografie s vyznacenymi chy-

bami.

Jestlize je model v potadku, pfida se do vlastnosti fotografie jiz vygenerovany
nazev souboru jako FileName a do Group skupina, do které fotku uzivatel zatadil a zaro-
veil které je ¢lenem. Potom se soubor fotografie uloZi pod danym jménem do pictures
a, jak ukazuje Ukazka kodu 5, pomoci balicku NuGet SixLabors.ImageSharp se vyge-
neruje nahled fotky, ktery ma na vysku vzdy 288 pixelli, coz by mélo nabidnout dosta-
tecny kompromis mezi velikosti souboru a rozliSenim, a pfitom zachovava ptivodni po-

mér stran fotografie, a tak nedochazi k jejim zbytecnym deformacim. Nacez se prida
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zaznam o této nové fotografii do databaze a piejde se na stranku s prehledem fotografii.

Tim je cely proces nahravani fotografie dokoncen.

Ukazka kodu 5: Generovani nahledu fotografie

using (var image = Image.Load(path))

i
// Nastaveni velikosti ndhledu na vy3ku 288px prri zachovéni poméru stran
double height = 288, width = (height / image.Height) * image.Width;

image.Mutate(c => c.Resize((int)width, (int)height));
var pathThumbnail = Path.Combine(Directory.GetCurrentDirectory(), "wwwroot”, "thumbnails™, filename);
await image.SaveAsync(pathThumbnail);

Zdroj: Autor

4.4.3 Trfida UserInfoService

Ugelem ttidy UserInfoService je poskytnout informace o p¥islusném uZivateli.
Tato tfida je velmi strucna, sklada se z pouze jedné metody GetUserID(), jez ma para-
metr typu ClaimsPrincipal, prostfednictvim kterého se predava identita piisluSného
uzivatele. V pfipad¢, ze je tento uzivatel ptihlaseny, vrati jeho identifikator, jinak bude

vystupem této metody hodnota null.

4.4.4 Trida PhotoService

Ttida PhotoService je v aplikaci kli¢ova. Prostfednictvim této tfidy se nacitaji
fotografie, umoznuje také jejich Gpravu ¢i je mazat. Zaroven vyuziva pro svoji ¢innost i
jiné tfidy.

Asynchronni metoda GetPhotoAsync() slouzi k na¢teni seznamu vSech fotogra-
fii, které patii ptihlaSenému uzivateli. Z identity ptihlasené¢ho uzivatele ziska jeho uZiva-
telské ID a do seznamu fotografii nacte z databaze ty, které¢ maji u vlastnosti AuthorID
stejnou hodnotu, jaka byla ziskana v pifedchazejicim kroku. Tento seznam metoda na-

sledné vrati jako sviij vystup.

Dalsi asynchronni metoda je GetPhotoStructsAsync(). U ni dochazi k pfetézo-
vani podle toho, s jakymi parametry se zavola, ¢imz pak upravuje svoje chovani. Tato
metoda pracuje vzdy s alesponi jednim argumentem, a sice identitou uzivatele, a zaroven
funguje obecné tak, Ze si vytvori seznam pozadovanych objektt fotografii a nasledné do
dalsiho seznamu datovych struktur PhotoStruct postupné vklada pfislusné prvky zis-
kané metodou GetPhotoStructAsync(), kde se jako argument pouziji fotografie z prvné
uvedené¢ho seznamu. Vystupem této celé metody je nové naplnény seznam prvky

PhotoStruct.
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Paklize je tato metoda volédna pouze S argumentem identity uzivatele, vrati seznam
nalezejicich struktur naplnény vSemi vefejnymi fotografiemi a nevetrejnymi fotkami pfi-
hlaseného uzivatele. Pokud se stejnd metoda vola i s identifikatorem libovolného uziva-
tele jako jejim argumentem, nacte se seznam struktur S fotkami, ke kterym ma ten uziva-
tel, jenz tuto akci vyvolal, ptistup. A jestlize je ve stejné metod¢ soucasti parametru objekt
skupiny, je vysledkem seznam struktur pro daného uzivatele dostupnych fotografii, které

jsou do této skupiny zafazeny.

V této tiidé dale nasleduje metoda GetPhotoStructAsync(), jez je opét asyn-
chronni a opét se jedna o metodu, ktera je pietézovana. Jejim ucelem je vytvofit a vratit
datovou strukturu PhotoStruct. Jestlize byla metoda zavolana s argumenty objektu fo-
tografie a identitou uzivatele, pokusi se nejprve nalézt autora dané fotky, dale ziska po-
moci metody GetLikeCount() ze tfidy LikeService pocet lajki fotografie, potom se
urci, zda uzivatel, ktery akci vyvolal, si sam fotku oblibil a zda je ten, kdo ji do aplikace
nahral. To jsou jiz dostatecné informace, které tato metoda potiebuje k vytvoreni patiicné
struktury, a tak ji mtize vratit jako vysledek. Ukazka kddu 6 nabizi ukazku kodu, ktery se

Vv této metodé€ pouziva.
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Ukézka koédu 6: Ziskéani datové struktury PhotoStruct

// nalezeni autora

GeoscenalUser author = await _userManager.FindByIdAsync(photo.AuthorID);

int likes = _likeService.GetLikeCount(photo);
// ovéreni prihlaSeného uZivatele

string userID = _userInfoService.GetUserID(claimsPrincipal);
bool liked = false;

bool owner = false;

if (userID != null)

{

jisténi, zda se uZivateli fotka libi
PhotoLike photolike = await _likeService.GetLikeInfoAsync(photo, userID);
if (photoLike != null)
liked = true;
// zjisténi, zda je dany uZivatel autorem fotky
if (photo.AuthorID == userID)
owner = true;

=

return new PhotoStruct(photo, author, likes, liked, owner);

Zdroj: Autor

Stejnou metodu je mozné také zavolat i s identifikatorem fotografie a identitou
uzivatele. V tomto piipad¢é metoda ziska z ID fotky cely objekt fotografie a zavola sebe
samu, ovSem s objektem fotky a identitou uzivatele jako pfislusné parametry, ¢imz se cela

akce prevede na predchozi piipad.

Pomoci asynchronni metody UpdatePhotoAsync() je mozné také ukladat upra-
vené informace o fotografiich. Tato metoda ocekava v argumentu jiz upraveny objekt fo-
tografie, identifikator skupiny, do které ma byt fotografie zatazena, a identitu uzivatele.
Postup ukladani probihd tak, Ze se zavola ze tfidy GroupService metoda
GetGroupAsync(), pieda se ji jako argument identifik4tor skupiny a hodnota, kterou
vrati, se ptfifadi do vlastnosti Group aktualizované fotografie. Nasledné se tato metoda

pokusi ulozit nové hodnoty do databaze, a nenastane-li chyba, vrati hodnotu true.

Dalsi ptetézovanou a asynchronni metodou je DeletePhotoAsync(), kterd umoz-
nuje prislusnou fotografii smazat. Pokud je zavolana pomoci argumentt objektu fotogra-
fie a identity uzivatele, nejdiive se metodou IsOwner () ovéri, Ze uzivatel, jenz tuto akci

vyvolal, je zaroven ten, kdo tuto fotku do aplikace nahral, a mize ji tak smazat. Neni-li
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tomu tak, metoda uz jen vrati hodnotu false. Jinak se pokracuje odebranim zaznamu o
fotografii z databaze, smazanim soubori fotografie, véetné jejiho nahledu, a vracenim

hodnoty true na znameni, ze v§e prob&hlo v poradku.

Stejnou metodu je mozné zavolat i argumenty identifikatoru fotografie a identity
uzivatele. V tomto pripad¢ se k takového identifikatoru nalezne odpovidajici objekt foto-
grafie a zavola metoda zavola sebe samu, avSak jako parametry se pouziji pravé takto

ziskany objekt spolu s ptivodni identitou uZzivatele.

Jiz zminéna metoda IsOwner() se sklada také z parametr objektu fotografie a
identity uzivatele. Jejim cilem je urcit, zda piislusny uzivatel je zaroven tim, kdo danou
fotku do aplikace nahral. Aby byla vracena hodnota true, nesmi byt objekt fotografie
prazdny, a pfitom hodnota jeho vlastnosti AuthorID je shodna s identifikdtorem daného

uzivatele.

Prostfednictvim metody GroupsAuthorizedToUpload() se najdou skupiny, do
kterych miize dany uzivatel vkladat svoje fotografie. Tato asynchronni metoda, ktera bere
jako parametr identitu uzivatele, pouze pfeddva seznam skupin vraceny metodou

GetSubscribedGroupsAsync() ze tiidy GroupService.

Podobn¢ tak se chovaji 1 asynchronni metody LikePostAsync() a
UnLikePostAsync(), které pouze volaji stejnojmenné metody ve tfidé LikeService a
piedavaji jim svoje parametry, aby umoznili piihlaSenym uzivatelim oznacovat piislusné

fotky za oblibené, nebo jim toto oznaceni odebrat.

Asynchronni metoda FindPhotosAsync(), kterd ocekava v argumentu hledany
vyraz a identitu uzivatele, vyhleddva v ndzvu a popisku fotografie tento zadany text. Na
zacatku Si pomoci vyrazu, jenz uvadi Ukazka kodu 7, nacte do seznamu objektt fotografii
vSechny pro daného uzivatele piistupné fotky a poté z nich prostfednictvim metody
GetPhotoStructAsync() ziska pozadované struktury. Pravé ty postupné piidava do dal-
sitho seznamu, ktery je vytvoteny specialné pro tyto struktury, pfi¢emz vysledkem celé

této metody je vraceni tohoto seznamu.
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Ukézka koédu 7: Ziskéani objektu fotografie podle hledaného textu

List<Photo> photos = await _context.Photo.Where(p => (
p.Title.Contains(query) || p.Description.Contains(query)) &%
(p.PublicPhoto == true || p.AuthorID == userId)

) .OrderByDescending(p => p.UploadedTime)

.ToListAsync();

Zdroj: Autor

4.45 Trfida LikeService
Ugelem tiidy LikeService je poskytnout metody, které fesi nastavovani fotogra-

fii jako oblibenych a které poskytuji informace o téchto oznacenich.

Za oznaceni fotografie jako oblibené je zodpovédna asynchronni metoda
LikePostAsync(), jez bere jako svoje parametry objekt fotografie a identitu uzivatele,
ze které nésledné ziskava identifikator uzivatele. Poté se pokusi najit, zda v databazi jiz
neni uz ulozen jeden zaznam o lajku u dané fotografie od tohoto uzivatele. Jestlize Zadny

takovy zaznam nenajde, metoda jej vytvoti a nasledné ho ulozi.

Naproti tomu asynchronni metoda UnLikePostAsync() se stara o zcela opac¢ny
proces. Opét si bere jako argumenty objekt fotografie a identitu uzivatele a znovu si najde
identifikator uzivatele, ktery vyjadril prani svij lajk odebrat. Metoda se posléze pokusi

v databazi vyhledat, zda se takovy zdznam existuje, a pokud ano, z databaze jej vymaze.

Asynchronni metoda GetLikeInfoAsync() vyhledd v databazi a nasledné vrati
z4dznam o lajku dané fotografie a pfislusSného uzivatele, ktery ji oznacil jako oblibenou.

K tomu slouzi této metod¢ jeji parametry, tedy objekt fotografie a identifikator uzivatele.

Metodou GetLikeCount() se vrati pocet vsech lajku ptislusné fotografie, jejiz

objekt byl pfedén v parametru této metody.

4.4.6 Trida GroupService
Ttida GroupService se stard zejména o ziskavani informaci o skupinach a jejich
upravu. Zarovei je ale mozné ji vyuZzit pro zménu roli ¢leni v téchto skupinach, véetné

vytvareni a ruSeni jejich ¢lenstvi v nich.

Pro ziskédni objektu skupiny se pouziva pietéZovand asynchronni metoda
GetGroupAsync(). Je-li ni pfedan pouze identifikator skupiny, nacte se z databaze objekt

skupiny, ktera tento identifikator obsahuje.
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Jinou moznosti, jak tuto metodu zavolat, je predat ji identifikator skupiny spolu s
identitou pfihlaSeného uzivatele. V tomto piipad¢ si nacte seznam skupin, kde je prislusny
uzivatel schvalenym ¢lenem, k ¢emuz vyuzije metodu GetSubscribedGroupsAsync(),
a vV tomto seznamu se pokusi najit a vratit takovou skupinu, jejiz identifikator je stejny

jako ten v argumentu.

Zminéna asynchronni metoda GetSubscribedGroupsAsync() pracuje nésle-
dovné. Pokusi se zjistit si identifikator uzivatele pfedany v jejim parametru, a pokud né-
jaky takovy identifikator nalezne, nacte si do seznamu vSechny informace o ¢lenstvich ve
skupinéch, které se vazi k tomuto uzivateli a zaroven které jiZ moderator skupiny schvalil.
Z téchto vSech informaci metoda uz déle jen vrati seznam skupin, jez timto filtrem prosly.

Jestli identifikator uzivatele nebyl nalezen, vrati se hodnota null.

Dalsi pietézovanou asynchronni metodou je GetGroupStructAsync(). A ackoli
je mozné ji také zavolat jen s pomoci parametru pro objekt skupiny, v idealnim piipadé
by mél byt v parametru zaroven uveden i textovy identifikator uzivatele. Vysledkem je
Vv obou piipadech datova struktura GroupStruct, jez se sklada z predaného objektu sku-
piny, zjisténého mnozstvi fotek v dané skupiné¢ metodou CountPhotos(), poctu jejich
Clenti z metody CountUser() a pokud je uveden i uzivatel, tak se pomoci metody
IsMember() urci, zda on sam k ni nalezi, jinak bude posledni hodnota nastavena na
false. Tento postup jsem zvolil kvili tomu, aby, kdyZ uz se o vysledku posledni hodnoty

piedem vi, Ze bude nepravda, bylo vytvofeni této datové struktury rychlejsi.

Prave toho se vyuziva v asynchronni metodé GetGroupsAsync() urcena pro zis-
kavani seznamu datovych struktur skupin. Ta potom, co si nacte seznam vSech skupin, se
pokusi zjistit uzivatelsky identifikator. Pokud se ji to podati, postupné nacte do ptislus-
ného seznamu struktur GroupStruct metodou popsanou v piedchozim odstavci a jako
argumenty ji pfeda objekt skupiny a ziskany identifikator uzivatele. Avsak jestli zddny
takovy identifikator nenajde, znamena to, Ze uZivatel, ktery tuto akci vyvolal, neni piihla-
Seny, a tak neni tfeba u kazdé skupiny ovétovat, zda je, nebo neni ¢lenem jakékoli sku-
piny, protoze vysledek je zndm jiz dopfedu, a proto se miize pro ziskavani téchto struktur
bez obav zavolat metoda GetGroupStructAsync() jen s argumentem objektu skupiny.

Nakonec se vrati takto naplnény seznam datovych struktur GroupStruct.
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Pro hledani skupin podle jejich nazvu se pouziva asynchronni metoda
FindGroupsAsync(), kterd ve svém parametru ocekava hledany textovy fetézec. Vystu-

pem je seznam vsech skupin, které maji ve svém nazvu tento text.

Pomoci asynchronni metody GetGroupMembersAsync() se ziskd seznam dato-
vych struktur GroupMembership, které se skladaji z podrobnosti o ¢lenstvi vSech
¢lenti dané skuping, jez je pfedana metod¢ jako jeji parametr. Vysledny seznam je sefa-

zen tak, Ze uzivatelé s roli s vy$§imi pravy jsou uvadéni drive.

Seznam informaci o vSech €lenstvi daného uZzivatele ve skupindch vraci asyn-
chronni metoda GetGroupMembershipsAsync(), ktera pfijima identifikator uzivatele

jako sviij parametr.

K ziskdni konkrétni role v urcité skupiné¢ se pouzije asynchronni metoda
GetRoleAsync(), jez ptijme jako svilij argument objekt dané skupiny a bud’to identifika-

tor uzivatele, nebo jeho identitu.

Asynchronni metoda SetRoleAsync() se stara o nastavovani, upravu a odebirani
Clenstvi uzivateld ve skupinach. Jejimi parametry jsou identifikator skupiny, které se toto
Clenstvi tyka, nove pfifazena role, identita uzivatele, ktery akci vyvolal, a pfipadné i iden-
tifikator uzivatele, jehoz role se méni. Metoda po ovéteni, ze predané argumenty jsou
platné, a ze pivodce této akce ma dostatecna prava na zménu Clenstvi ve skuping, nastavi
u daného uzivatele jeho novou roli. Jestlize cela akce probéhne v pofadku, metoda navrati

hodnotu true.

Pro zjednoduseni je mozné pouziti metody SubscribeGroupAsync() pro poza-
dani o Clenstvi samotnym uzivatelem a metody UnsubscribeGroupAsync() pro zruseni
vlastniho clenstvi ve skupiné. ObE& tyto asynchronni metody volaji metodu

SetRoleAsync() s potfebnymi argumenty.

Nastavit a zménit Gvodni fotografii skupiny umoziiuje asynchronni metoda
SetPhotoAsTitleAsync(). Pro svoji ¢innost piebira ve svych parametrech identifika-
tory dané skupiny a nové uvodni fotografie a identitu uzivatele. Po kontrole spravnosti
téchto udaji a potvrzeni, Ze tento uzivatel je moderatorem skupiny, metoda ptifadi do
vlastnosti PhotoTitle této skupiny objekt noveé zvolenou fotografii a zmény ulozi do

databaze. Pokud vse probéhne bez chyby, vrati se hodnota true.
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4.4.7 Ostatni tfidy a rozhrani

Ttida EmailSender, ktera realizuje rozhrani IEmailSender, obsahuje pouze me-
todu SendEmailAsync(), jez slouzi pro odesilani e-mailt z aplikace. Tato metoda si ve
svych parametrech bere e-mailovou adresu piijemce, piedmét a text zpravy zasilané
zpravy. Aplikace totiz pti zakladani uctu zasild email, aby jej ovéfila, stejn¢ tak posila
odkaz emailem odkaz na resetovani hesla, kdyZ jej uzivatel zapomene. Vyuziva se zde
feSeni Mailjet.

Aplikace dale obsahuje velké mnozstvi tfid, pfedevsim pak se jedna o tiidy spo-
jené s jednotlivymi strankami, ale rozhodl jsem se, ze je necham bez dalSiho popisu.

Ptesto je jejich kod k dispozici v Piiloze G této prace.

Pokladam vsak za vhodné jesté zminit, Ze nékolik téchto tiid realizuje rozhrani,
ktera jsem si zavedl pro potieby této aplikace. Jejich definice je uloZena ve stejnojmen-

nych souborech z adreséaie Interfaces.

Prvnim takovym je rozhrani ILike, které vynucuje implementaci dvou metod ur-
¢enych pro vyporadani se s funkcnosti tlacitek pro oblibeni si dané fotografie, poptipade
zruSeni tohoto oznaceni. Konkrétné pak se jedna o metody OnPostAddLikeAsync() a

OnPostRemovelikeAsync().

Dalsim takovym rozhranim je IManagePost, jez uklada zavést metody pro spravu

prispévkil ve skupin€, a to OnPostRemoveFromGroup() a OnPostSetAsTitleImage().

A kone¢n¢ pak rozhrani IMembership, které vyzaduje zavedeni nékolika metod
pouzivanych pro fizeni ¢lenstvi uzivateli ve skupin€. Metody pozadované timto rozhra-
nim jsou OnPostSubscribe(), OnPostUnsubscribe(), OnPostSetAsModerator(),
OnPostSetAsRegular() a OnPostRemoveUser ().

4.5 Nasazeni aplikace

Kdyz bylo mozné aplikaci bez vétsich problému pouzivat, rozhodl jsem se ji na-
sadit na cloudovou sluZzbu Microsoft Azure. K tomuto je ale nutné mit ucet Microsoft
s aktivovanym ptedplatnym pro tuto sluZzbu. Rozhodl jsem se vyuZit nabidku pro stu-
denty, kterym spole¢nost Microsoft nabizi pfedplatné Azure na jeden rok zdarma, ackoli
jsou sluzby v ném omezené. A i kdyZ Microsoft vyzadoval prokazat, Ze madm na tuto
nabidku narok, celé ovéteni nebylo nijak slozité, protoZe stacilo pouze se pfihlasit pomoci

univerzitniho emailu.
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Nasazeni webové aplikace do Azure probihé ve Visual Studiu tak, Ze se v nabidce
Build vybere polozka Publish a nasledné se postupuje podle instrukci zobrazeného prii-
vodce. Ten, jak ukazuje Obrazek 9, se v prvni kroku zepta na cilovou platformu, kde ma
byt aplikace nasazena, coz je pravé Azure, a poté piijde na fadu zvolit konkrétni typ
sluzby, ktera se pouzije. Rozhodl jsem se pro Azure App Service (Linux). Nasledné pru-
vodce vyzve K ureni konkrétni instance sluzby, kde bude aplikace nasazena, soucasné

ale umozni i1 takovou instanci vytvofit.

Obrazek 9: Privodce pro nasazeni aplikace

Publish

Where are you publishing today?

Target /A Azure

Publish your application to the Microsoft cloud

Docker Container Registry
' Publish your application to any supported Container Registry that works with Docker images

Folder
Publish your application to a local folder or file share

@ FTP/FTPS Server
s Publish your application to an FTR/FTPS server

Web Server (1IS)
@ Publish your application to 115 using Web Deploy or Web Deploy Package

C) Import Profile
Import your publish settings to deploy your app

MNext Cancel

Zdroj: Autor

Pro zprovoznéni databdze na Azure je potieba jesté nastavit zavislost. Za timto
ucelem je opét ve Visual Studiu k dispozici privodce, ktery v prvnim kroku vyzyva k vy-
brani nalezité sluzby. Zde jsem si vybral sluzbu Azure SQL Database. Pokud se jiz
v Azure nachazi vytvorend databaze, je mozné si ji v dalSim kroku zvolit pro potieby
nasazované aplikace, zarovenl priivodce nabizi vytvofeni nové databaze na Azure. Pravé
K tomu je nutné vybrat SQL server, na kterém bude databaze ulozena, avsak je zde také
k dispozici moznost tento server vytvofit novy. Po vybrani ptislusné databaze se do pri-
vodce déle zadaji ptihlasovaci udaje k danému SQL serveru a tim je konfigurace této

sluzby jiz u konce.
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Presto, aby se definice databaze z modelovych tfid popsanych v kapitole 4.3 pro-
jevila i ve schématu databaze na Azure, musel jsem jesté v dialogu nastaveni povolit pro-
vedeni migrace béhem procesu publikovani. Tento dialog lze vyvolat na obrazovce, kte-

rou predstavuje Obrazek 10, kliknutim na text Show all.

Obrazek 10: Obrazovka nasazeni

[al]l ¢ - Web Deploy.pubxml -
[_*J eoscena - Web Deploy.pubxm % Publish

Azure App Service (Linuzx)

=+ Mew Mare actions =

() Successfully published on 05.04.2021 at 10:59.

Settings

Configuration Release #"

Target Framework netcoreapp3.1 #
Deployment Mode Framework-dependent #°
Target Runtime Portable #

Show all

Zdroj: Autor

K nasazeni aplikace slouzi tlacitko Publish, které taktéz zobrazuje Obrazek 10.
Prostiednictvim tohoto tlacitka jsem tak nasadil aplikaci do realného prostiedi a zptistup-
nil jsem ji vSem zajemcum na webové adrese geoscena.azurewebsites.net. V piipadg, ze
se nasledné publikuje nova verze aplikace, uz neni za potiebi tento zdlouhavy proces
prochazet od zacatku, ale sta¢i pouze znovu pouzit toto tladitko. Tim dojde k nasazeni

nové verze aplikace do Azure.
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5 Zaver

Praktickym vystupem této bakalaiské prace je webova aplikace GEOscéna, ktera
umoznuje sdilet fotografie a pokladat je ve formé bodii na mapu. B€hem nahravani foto-
grafie se aplikace pokusi nacit z metadat souradnice mista, kde byla vyfocena, popiipadé
je uvede uzivatel spolu s dal§imi informacemi o fotografii. V aplikaci je mozné také vy-
hledéavat ptispévky podle jejich ndzvu a popisu, podobné tak mohou hledat skupiny podle
jejich jména. Zaroven je mozné ptispévky sdilet na socidlnich sitich. Registrovani uZiva-
telé mohou navic oznaCovat fotografie jako oblibené, zakladat skupiny a zafazovat tam

svoje fotografie na dané téma.

Pfi vyvoji aplikace jsem na zaklad¢ zpétné vazby upravil chovani tla¢itka pro ulo-
zeni nového prispévku. A tak potom, co na néj uzivatel klikne, dojde k jeho deaktivaci,

aby uzivatelé nemohli pti ¢ekani na ulozeni nové fotografie ji omylem nahrat vicekrat.

Do budoucna je mozné piidat do aplikace funkce, které umozni uzivateltim napfi-
klad zakladat si svoje vlastni seznamy piispévku, upravovat fotografie ¢i vkladat mapy

s fotografiemi na dalsi stranky.

Vytvofena aplikace je zaloZena na platformé ASP.NET Core. K jejimu vyvoji
jsem pouzil Razor Pages, coZ je podle mého nazoru elegantni technologie pro tvorbu we-
bovych aplikaci, mapové podklady OpenStreetMap, a zhotovenou aplikaci jsem poté na-
sadil na cloudovou sluzbu Microsoft Azure s vyuzitim App Service a Azure SQL Data-
base. Na adrese geoscena.azurewebsites.net je dostupna veiejnosti, zaroven zdrojové

kody aplikace a snimky obrazovek jsou k dispozici v ptilohach této prace.

V teoretické ¢asti jsem zacal popisem webovych aplikace a fazi jejich Zivotniho
cyklu. Uvedl jsem v ni také technologie ASP.NET Core a Razor Pages, programovaci
jazyk C#, vyvojové prostiedi Visual Studio, framework Bootstrap a balicky NuGet. Rov-
néz jsem se v teoretické Casti zminil o databazich, Microsoft Azure, fotografiich a zpt-

sobu ziskavani souiadnic GPS.

Samotnou aplikaci jsem popsal v praktické ¢asti. V ni jsem se zabyval stanoveni
pozadavkl na vyvijenou aplikaci a pfedstavil jsem strukturu v aplikaci pouzivanych stra-
nek. Taktéz jsem se vénoval popisu navrzeného datového modelu. Nasledné jsem zdoku-
mentoval aplikacni logiku, zejména pak zpisob fungovani jednotlivych tfid, respektive
jejich metod. Praktickou ¢ast uzaviram popisem konfigurace nezbytnych sluzeb pro po-

uzivani aplikace v Azure pomoci Visual Studia.
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l.  Summary and keywords

This paper describes a design and development of a web application for sharing
photographs on a map. Additionally, this app allows to users use groups and put their
photos in there on the chosen topic too. The created web application is based on modern
ASP.NET Core technology and deployed on Microsoft Azure cloud service. Furthermore,
a Razor Pages framework and Visual Studio were used during the development of this
web app. The theoretical part primarily describes web applications in general, their life
cycle, developer tools, and databases. Additionally, the practical part solves requirements
for the web application, explains application logic, and describes the proposed data
model. It also presents the process of publishing the app to Microsoft Azure in Visual
Studio.

Key words: web application, ASP.NET Core, Razor Pages, map
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