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1 Uvod

S rozvojem vysokorychlostniho Internetu se oteviely moznosti pomoci interne-
tového prohlizece K vyuzivani velmi komplexnich internetovych stranek, které mohou
nahrazovat nékteré programy, které jinak mél uzivatel nainstalované lokaln¢ na svém

pocitaci. Tyto stranky nazyvame webové aplikace. (Jak na internet, c2022)

Téma vyvoje webové aplikace jsem si zvolil, protoze jsem se chtél zdokonalit ve
vyvoji webovych aplikacich a vyzkouset si vlastni navrh, naslednou implementaci apli-
kace a jeji nasledné nasazeni v realném prostfedi. Rovnéz jsem vasnivym lezcem a chtél
jsem vytvofit aplikaci nejen pro m¢, ale pro dal$i potencionalni uzivatele, ktefi by mohli
svoje lezecka data uchovavat, sledovat svtij vykonnostni pokrok a dale s vytvofenymi

daty pracovat podle uvazeni daného uzivatele.

V teoretické ¢asti této bakalaiské prace se vénuji definici webovych aplikaci, da-
tabazi a definici samotného horolezeckého sportu a jednotlivych disciplin. V dal$ich ka-

pitolach se zabyvam popisem technologie pro vyvoj webovych aplikaci.

V praktické ¢asti popisuji vyvoj aplikace na platformé¢ ASP.NET Core, ktera

nese nazev Lezecky denik.

Pro usnadnéni orientace v textu pouzivam pro nazvy ttid, metod, proménnych
souvisejicich s vyvojem aplikace a pro nazvy typli proménnych odlisny font. Pro nazvy

souvisejicich s vyslednou aplikaci vyuZivam kurzivu.

1.1 Cil prace

Cilem prace je vyvoj webové aplikace, jez dovoluje jejim uzivatelim evidovat
rizna data, kterd souvisi se sportovnim lezenim a nasledné tyto data zobrazovat. V pii-
padech, kde to ma smysl, tyto data editovat. Dale aplikace umozni uzivatelim zaregis-
trovat vlastni ticet, pod kterym se budou do aplikace prihlasovat a budou tyto data pod
timto uctem vkladat. UZivatelim aplikace také ddva moznost evidovat a planovat tré-
ninkové jednotky a definovat pro tyto uzivatele cile a tyto cile se budou vyhodnocovat
jako splnéné ¢i nesplnéné. Nasledné se tyto cile budou ukladat a zobrazovat. Aplikace
téz uzivateli dovoli si nechat vizualizovat jim zadané data do celkového prehledu. K
uétim uzivatel se budou dat navazat rizné role, které budou na zakladé téchto roli roz-
Sifovat ¢i omezovat funkce v aplikaci. Rovnéz aplikace umozni tyto role ménit ur¢enym

rolim pro tuto funkci.



2 Uvod do problematiky

2.1Webova aplikace

Webova aplikace je program, ktery je uloZzen na vzdaleném serveru, predavan je
pfes pocitacovou sit’ Internet nebo pfipadné pies interni sit’ a pomoci rozhrani prohli-
zece internetovych stranek je zobrazovan na klientském zatizeni. Za webovou aplikaci
muzeme povazovat jakoukoliv webovou stranku, ktera obsahuje komponentu, ktera pro-
vadi n€jakou funkci pro uzivatele. Proto, aby mohla webova aplikace fungovat, je zapo-
ttebi webovy server, aplikacni server a databazi. Webovy server spravuje pozadavky od
klienta a aplikacni server dokon¢i pozadovanou tlohu. Databazi 1ze pouzit k ulozeni dat
a informaci. Mezi hlavni vyhody patfi, Ze dovoluje vice uZivatelim ptistup ke stejné
verzi aplikace. Webové aplikace neni potieba instalovat, funguji na riznych zatizenich

a muze s K nim pfistupovat pies vice prohlizect. (TechTarget, c2006-2022)
2.2Databaze

Databaze je kolekce informaci, které spole¢né existuji néjakou delsi dobu. Slovo
databaze bézn¢ odkazuje na kolekci dat, jez je spravovana systémem fizeni bazi dat
(zkracené SRBD, v angli¢ting se pouziva zkratka DBMS z database management sys-
tem). (Garcia-Molina et al., 2008)

Od SRBD oéekavame, ze dovoli uzivateli vytvaiet nové databaze a specifikovat
jejich schéma, pomoci specializovaného jazyka DDL (data-definition language). Sou-
¢asn€ umozni uZivateli provadét dotazy a modifikovat data pomoci dotazovaciho jazyka
DDL (data-manipulation language). Také dovoluje ukladat velké mnozstvi dat. V pii-
padé chyb a vypadkt umoznuje obnovu dat a v piipadé pouzivani databaze vice uziva-
teli sjednava piistup téchto uzivatelt soucasng, tak aby nedoslo k nezadoucim problé-

mim a naruseni dat. (Garcia-Molina et al., 2008)

Zékladem struktury databaze je datovy model. Jedna se o soubor nastroji pro
popsani dat a vztahli mezi nimi. Datovy model ndm poskytuje zpisob, jak popsat ndvrh
databaze na fyzické, logické a zobrazovaci irovni. Datovy model mizeme klasifikovat

do ctyt kategorii.

e Relacni model, ktery vyuziva kolekci tabulek uchovavajic jednak data a také

vztahy mezi tabulkami.



e Entitn¢ vztahovy model (E-R model), kde data jsou zalozeny na vnimani real-
ného svéta, které odpovidaji kolekci objektti nazyvany entity.

e Objektove zalozeny datovy model mize byt vniman jako rozsifeni E-R modelu,
kde je pridano zapouzdieni, metody a identifikator objektu.

e Polostrukturovany datovy model, ktery dovoluje jednotlivym datovym poloz-
kam se stejnym datovym typem rozdilné vlastnosti.

e Historicky stoji za zminku sitovy datovy model a hierarchicky datovy model,

které predchazeli relacnimu modelu. (Silberschatz et al., ¢ 2006)

2.3Horolezectvi a sportovni lezeni

,» Ve svém nejpivodnéjsim vyznamu vyjadiuje pojem horolezectvi aktivitu ve-
douci k vystupu na vrchol hory. Slovo horolezectvi ovSem v soucasnosti Vv ¢estiné vyja-

diuje cely soubor dalSich ¢innosti a specializovanych sportovnich disciplin.” (Kublak,

2014)

2.3.1. Formy horolezectvi

Pojem sportovni horolezectvi 1ze rozdé€lit na n¢kolik podskupin podle riznych

hledisek.

Jednim ze zasadnich hledisek je takzvané ,.etické pojeti“. Zahrnuje v sob¢ prvky
motivace, pfani, nazord, zvykl. Tento termin ma velky vliv na zplisob a provozovani
horolezeckych aktivit. Diky tomuto terminu rozdé€lujeme horolezectvi na tradi¢né (kla-
sicky) pojimané a gymnasticky pojimané. Podle intenzity horolezeckého vykonu Ize
taktéz délit tento sport do tii kategorii, a to vrcholova, vykonnosti a rekreacni. Dalsi hle-
disko je rocni obdobi, kdy rozdélujeme na horolezectvi letni a zimni. Podstatnym hle-
diskem je také prostiedi provozovani horolezectvi a tim mohou byt skaly, hory, vele-
hory s véénym sné€hem a ledem, uméla lezecka sténa, apod. Posledni formou déleni je

na zavodni a nezavodni. (Kubldk, 2014)

Pod pojmem sportovni horolezectvi si miizeme diky vySe zminénych hlediscich
a jejich kombinaci rozlisit vSechny aktivity, které pod pojem sportovni horolezectvi
patii. Nicméné mezi jednotlivymi aktivitami a disciplinami neni jasna hranice a dochazi

bézné k velkému prolinani a splyvani riznych disciplin. (Kublak, 2014)
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2.3.2. Tradi€ni pojeti horolezectvi a gymnastické pojeti horolezectvi
Tradi¢ni pojeti horolezectvi, nékdy téz nazyvané klasické, ovliviiuje podobu
fady disciplin. Zakladnim principem je pozadavek, aby pfirozeny terén ziistal po vy-
stupu &lovéka v pavodnim stavu. Clovék zde ma vykonat vystup svymi schopnostmi, a
ne pomoci techniky. Naproti tomu stoji pozadavek o ochrané lidského Zivota a zdravi.
Tento pozadavek jde proti pfedchozimu a je mu nadiazen tudiz je mozné zasahovat do
prirody a napt. vytvofit trvalé jistici prostiedky. Naproti tomu gymnastické pojeti horo-
lezectvi ma hlavni princip ze zvladnuti lezeckého pohybu nutného k pielezeni urcité
¢asti vystupu. S timto principem se poji soutézivost a neustale zlepSovani v prekondvani
vice naro¢nych obtiznosti. Z této snahy se zrodilo zavodni lezeni, které si oblibilo pro-

sttedi umélych horolezeckych stén. (Kubldk, 2014)

2.3.3. Horolezecké discipliny

Horolezeni se déli na rizné horolezecké discipliny jsou to:

e Skalni lezeni a piskovcové lezeni — Jedna se dnes o nejdominantnéjsi formu ho-
rolezectvi. UrCujicim faktorem pro tento typ je prostiedi, kde se tato Cinnost vy-
konavé a tim jsou skaly. Ve skalach Ize pojmout horolezectvi tradi¢né¢ nebo
gymnasticky. V ramci Ceské republiky se skalni horolezectvi d&li na dvé &asti, a
to na piskovcové a na lezeni po ostatnich skalnich terénech tvofenymi jinymi
horninami nez je piskovec.

e Bouldering — Jedna se o pfedevs§im lezeni na balvany nebo malé skalky, které
zpravidla nepiesahuji vysku 2-5 metrti. Leze se bez jisténi a v ptipadé padu se
odskakuje na zem. Tato disciplina se ptiblizila svym charakterem ke skutecné
gymnastice.

e Ledové horolezectvi — Pro tento typ horolezectvi je terénem led, kdy se dnes
hlavné provozuje na zamrzlych vodopadech v horskych tdolich béhem zimy.

e Horské a velehorské horolezectvi — Tato forma horolezectvi je urcena taktéz
prostfedim. Tim prostfedim jsou hory, K upfesnéni se pouziva roz¢lenéni na
hory, stfedni velehory, vysoké velehory.

e Zimni horolezectvi — Za disciplinu zimni horolezectvi se povazuje, ze béhem
zimniho obdobi terén diky zimé zcela zménil sviij charakter.

e Vysokohorska turistika — Nejptivodnéjsi forma horolezectvi. Jednou z hlavnich

motivaci je zde vystoupat na vrchol hory.
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2.3.4.

Zajisténa cesta (klettersteig, via ferrata) — Jde o disciplinu nejrazantnéjsiho
projevu rekreacni urovné¢ horolezectvi. Jedna se o horolezeckou trasu, ktera je
zpfistupnéna a zajisténa umélymi prostiedky jako jsou zelezné kramle, zebtiky,
fetézy anebo jistici ocelova lana.

Umélé stény — Prvni umélé stény zacaly vznikat s rozvojem gymnastického po-
jeti horolezectvi. Prvni motivaci bylo uniknout vlivu prostfedi a druhou ziskat
tréninkové prostiedi pro vykonnostni rozvoj lezct.

Skialpinismus — Tento termin oznacuje v§echny horolezecké aktivity provozo-
vané v horach s lyZemi ve volném terénu.

Interdiscipliny — Pokud prvky horolezectvi zasahuji do jinych sporti ¢i aktivit.
Mluvime napt. o terminech jako je speleoalpinismus, paraglidealpinismus nebo
canyoning. (Kublak, 2014)

Klasifikaéni stupnice

Jako kazdy sport musi existovat stanovena pravidla pro hodnoceni vykoni. Ho-

rolezecky vykon méa dvé ¢asti. Za prvé je to obtiznost, ktera uréuje naro¢nost prekazky,

jenz je nutna k ptekonani. Druhou slozkou je naro¢nost, ktera znaci, jak bude lezec po

vykonu vycerpan. Existuje n€kolik stupnic, které se samostatn¢ vyvijeli a pouZzivaji se

pro rtizné discipliny. Samotny proces pro udélovani stupné€ obtiZnosti je proces dlouho-

doby a subjektivni. (Kublik, 2014)

Jedna se o stupnice:

Klasifikacni stupnice UTAA

Klasifikacni stupnice technického lezeni

Britska klasifikacni stupnice

Klasifikacni stupnice USA

Francouzska klasifika¢ni stupnice

Zapadoalpska klasifikacni stupnice

Ruska klasifikacni stupnice a Ruska lezecka stupnice
Skotska stupnice pro lezeni v ledu

Klasifika¢ni stupnice pro lezeni v ledu

Mezinarodni klasifika¢ni stupnice pro lezeni v ledu
Klasifika¢ni stupnice WI pro obtiznosti lezeni v ledu

Klasifika¢ni stupnice pro moderni mixové lezeni

12



¢ Boulderingov¢ klasifika¢ni stupnice — Francouzkd stupnice Fb a americka stup-

nice V (Kublék, 2014)

Klasifika¢ni stupnice UIAA

., — Lehké. Nejjednodussi forma skalniho lezeni, ne vSak jiz pouze a bezvyhradné cho-

decky terén. K zabezpeceni rovnovahy je tieba rukou.

Il — Mirn¢ té¢zké: Zacatek lezeni, pii kterém je vyzadovana technika tii pevnych bod.
11 — Stfedné tézké: Na exponovanych mistech je jiz doporucovano mezijisténi.

IV — Tézké: Jsou nezbytné lezecké zkuSenosti, useky tohoto stupné jiz obvykle vyzaduji
vice mezijisténi.

V — Velmi té€zké: Lezeni jiz klade zna¢né naroky na trénovanost lezce. Mnohdy se jiz

jedné o ptevislé useky.
V1 — Neobycejné tézké: Nezbytna je dobré technika a spolehlivé jisténi.

V1l — Mimoradné tézké: Velka expozice se ¢asto spojuje s malymi moznostmi jisténi, i
vyborni lezci pottebuji pro kazdy druh skaly specidlni ptipravu, aby vystupy tohoto

stupné vylezli bez padu.

VI — X — Stupiiovani pfedchozich obtiznosti, vyZaduje jiz velmi specificky trénink.
Obvykle je tato obtiznosti nedostupna lezctiim, kteti netrénuji na umélé sténé a nevénuji
znacnou ¢ast svého tréninkového planu specifickému posilovéani. Bézné lezeni v téchto

stupnich obtiznosti je vyhrazeno vrcholovym sportovcim.

XI — Soucasna hranice lezeckych moZznosti. Zpravidla je nezbytné ptedchozi nacvico-
vani cesty, a ani $pickovi lezci nejsou schopni seky tohoto stupné opakovat casto.
K ptfekonani jsou nezbytné idealni podminky, Spickova forma a naprosté soustiedéni na

vykon.“ (Kublak, 2014)

Stupnice UIAA je smérem nahoru oteviend. To znamena, ze miize dojit k roz§iteni.
Také se pro upiesnéni a co nejpresnéjsi rozliseni pouzivaji jesté znaménka + a -. (Ku-

blak, 2014)

Na obrazku 1 jsou vyobrazeny nékteré klasifikacni stupnice a jejich vzédjemny ptevodni

vztah.
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Obrazek 1 Klasifika¢ni stupnice

UIAA Fr USA Saxony UK AU Fr USA
| 1 52 I moderate - bouldering
Il 2 53 1l difficult
I 3 54 1] very difficult 12
v 4 55 v 4a
13
V- y 56 Vv b )
v 5.7 VI
V4 - 4c 15 Fb3
= ” - Vilb - - s i
VI 5.9 18 Fb5a
Ga 5b 1 Fbsb "
Vi+ i 5.10a Viie 9 Fb5c
Vil- i 5.10b Vil . 20 FFb%Gi
C a
Vil e | 510 | v e Fb6b =
i 22 Fbéb+
Vi 6¢ 5.11a Ville V3
Vill- 6c+ 511b 1X Ga 23 Fb6e
7a 511c
Vil 7a+ 511d :);b 24 Fbéec+ V4
Vill+ 7b 5.12a Xc 6b 25 Fb7a V5
7b+ 5.12b 26 Fb7a+ V6
IX- 7¢ 5.12¢ Xb 27 oy o
IX y 5.12d B¢ 28
c+ 5.13a Xe Fb7b+ V8
IX+ 8a 5.13b §8
X- 8a+ 5.13¢c Xl 7a 31 Fb7c V9
X 8b 5.13d . 32 Fb7c+ V10
8b+ 5.14a 33 FbBa Vi1
X+ FbBa+ | V12
XI- 8c 514p | Xlc 7b 34 Fbb | V13
Xl 8c+ 5.14¢ 35 Fb8b+ V14
9a 5.14d 36 Fb8c V15
XI+ 9a+ 5.15a

Zdroj: (Kublak, 2014)
2.4 Stavba a organizace lezeckého tréninku

Trénink organizujeme do cykll a tyto tréninkové cykly délime na zakladé délky

trvani, a to na:

e Makrocyklus — Jedna se o nejdelsi cyklus. Jeho idealni délka je jeden rok, ale
pouzivaji se i kratsi, coz mize byt ptlro¢ni cyklus nebo delsi a ten miize dosaho-
vat dvou az Ctyft let.

e Mezocyklus — Pievadi dlouhodobé zaméry makrocyklu do praxe. V idealnim
piipadé je jejich délka 4 tydny, ale opét se v praxi pouZzivaji kratsi nebo delsi.
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e Mikrocyklus — Mezocyklus je tvotren mikrocykly. Jejichz idealni délka je 7 dni a
shoduje se tudiz s tydnem. Opét se v praxi mizeme setkat s krat§im nebo delSim

mikrocyklem.

wev

nosti. Ma ruznou délku a mize se kumulovat do blokd a fazi nebo v prib&éhu dne

vicekrat opakovat. (Tefelner, 1999)

15



3 Pouzité nastroje a technologie

3.1Vyvojové prostiedi

Jako vyvojové prostiedi jsem zvolil od firmy Microsoft Visual Studio a jeho ak-

tualné nejnovejsi verzi, tudiz Visual Studio 2022.

Integrované vyvojové prostiedi nebo také zkracené IDE z anglického integrated
development environment je software podporujici mnoho aspekti softwarového vyvoje.
Visual Studio IDE se mize vyuzit jako platforma k Gpravam, ladéni a sestavovani kodu
a nasledn¢ k publikaci aplikace. Dale Visual Studio nabizi na rozdil od ostatnich IDE
navic kompilatory, néstroje pro dokoncovani kodu, grafické navrhare a dalsi néstroje

pro vyvoj softwaru. (G. Lee et al., 2021)

3.2ASP.NET Core

Jedna se o nejnovéjsi evoluci od Microsoftu na populdrni webovy framework
ASP.NET. Prvni verze ASP.NET Core byla piedstavena v ¢ervnu 2016 (Lock, 2018).
Jeho aktualné nejnovéjsi verze je verze 6.0 piedstavena v listopadu 2021. (Roth, 2021)

Microsoft v dokumentaci uvadi, ze ASP.NET Core je multiplatformni, vysoce
vykonny, open source framework pro vyvoj modernich, cloudovych a k internetu ptipo-
jenych aplikaci. S timto frameworkem je mozné vyvinout aplikace, sluzby a mobilni ba-
ckend. Tuto aplikaci nasadit na cloud nebo lokaln¢ a je spustitelny na .NET Core. (Roth
etal., 2022)

3.2.1. Navrhové vzory

ASP.NET Core nabizi n€kolik navrhovych vzort. Jsou to:

e ASP.NET Core Web App Rator Pages

e ASP.NET Core Web App MVC (Model-View-Controller)
e ASP.NET Core Web API

e ASP.NET Core s Angular

e ASP.NET Core s React.js

e ASP.NET Core s React.js a Redux (Khalid, 2020)

3.2.2. MVC
Jako navrhovy vzor jsem si zvolil MVC (Model-View-Controller), protoze od-

déluje aplikaci do tfech hlavnich skupin komponent.

16



Jedna se o navrhovy vzor, ktery definuje vyse zminéné téi komponenty. V. mo-
delu se implementuji datové entity a jejich pristupnost. View je odpoveédny za infor-
mace, které se zobrazuji uzivateli a controller vyuZziva data modelu a piedava je view.
Controller je také zodpoveédny za obdrzeni zadosti od prohlize¢e k provedeni akce a na-
sledné na tento pozadavek vraci odpovéd'. Za to, jak bude odpoveéd’ vypadat, zodpovida
view. Pomoci jazyka HTML a Razor syntaxe je view definovano a data, ktera budou
zobrazena si controller pfebird z modelu, ktera jsou findln€ pomoci view vykreslena

jako vystup. (Nagel, 2018)
Model

Objekty modelu reprezentuji data aplikace a obsahuji business logiku aplikace.

Objekty model Casto nacitaji a ukladaji stav modelu do databaze. (Microsoft, 2020)
View

View je zodpovédny za prezentovani obsahu uzivateli. Vyuziva se zde Razor
syntaxe pro vklddani .NET k6édu do HTML prvki. Ve view by se méla nachdzet pouze
Sablona k vykresleni. Jakékoliv logika by zde méla byt pouze minimdlni a pokud se zde
nachazi, méla by se vztahovat k prezentovani vykresleného obsahu. (Smith & Brock,
c2022)

Controller

Controller se vypotradava s uzivatelskymi interakcemi, zpracovava uzivatelské
pozadavky a na zakladé téchto pozadavku vybira view, ktery se zobrazi. Dale pracuje
s modely. V navrhovém vzoru MVC je controller poc¢ate¢nim vstupnim bodem a je
zodpovédny, ktery view se ma vykreslit a S jakym modelovym typem pracovat. (Smith
& Addie, 2022)

Nasledujici diagram zobrazuje hlavni komponenty architektury MVC:
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Obrazek 2 MVC architektura

Zdroj: (Smith, 2022)

3.3Programovaci jazyky

3.3.1 C#

C# je moderni vysokouroviiovy, objektoveé orientovany a typove zabezpeceny
programovaci jazyk. Jazyk C# vychazi z rodiny C jazyku a je velmi podobny programo-
vacim jazykum C, C++, Java a JavaScript. (A tour of the C# language, 2022)

C# ma bohatou implementaci objektové orientovaného paradigmatu. Ta zahrnuje
zapouzdieni, dédicnost a polymorfismus. Dal§i implementace objektové orientovaného
pfistupu je jednotny typovy systém. Dale C# disponuje tfidami a rozhranimi. VSechny
funkcionality jsou metodami. Dale se zde nachazeji vlastnosti, které zapouzdiuji urcity
stav objektu a eventy, které plisobi pii zmén¢ stavi objektll. Programovaci jazyk C# je
také siln€ typove zabezpefeny. To znamena, Ze typy mohou komunikovat skrz protokol

pouze tak, jak jsou definovany. (Albahari, 2021)

Jazyk také spoléha za béhu programu na automatickou spravu paméti. Kompo-
nent CLR (Common Language Runtime) obsahuje garbage collector a spousti se jako
soucast programu. Garbage collector uvolnuje pamét’ pro objekty, na které jiz neni od-

kazovano. (Albahari, 2021)

C# je mozné spustit na platformach Windows, Linux a macOS, Android, iOS a
na Windows 10 zafizenich. (Albahari, 2021)
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3.3.2 HTML

HTML je znackovaci jazyk, ktery je interpretovan webovym prohlize¢em. Defi-
nuje elementy k zobrazeni jako jsou nadpisy, tabulky, seznamy nebo textova pole.
(Nagel, 2018)

3.3.3 CSS

CSS neboli zkratka z anglickych slov Cascading Style Sheets, ¢esky také kaska-
dové styly. Definuji vzhled stranky a vzhled jednotlivych HTML prvkii. Pomoci CSS
muzeme elementy oznacovat bud’ pomoci ID, jména nebo mtizeme definovat CSS tfidu

pro ur¢ité HTML znacky. (Nagel, 2018)

3.3.4 Razor syntaxe

Razor je syntaxe znacek pro vkladani kodu, ktery obsahuje ¢asti kodu zaloze-
nych na frameworku .NET do webovych stranek. Sklada se z HTML prvki, Razor
znackovace, ktery oznacuje C# ¢ast kodu. Soubory obsahujici Razor maji pfiponu

.cshtml. (Anderson et al., 2022)

Razor pouziva k ptechodu na C# znak @. Kde za¢ina znak @ tam zaéina C#
kod. Engine automaticky detekuje konec C# kddu tam, kde najde zacatek HTML tagu.
(Nagel, 2018)

Ukazka kodu 1 Razor syntaxe
<hl>@name</hl>

Zdroj: Autor

3.4Entity Framework Core

Entity Framework Core — zkracené EF Core — je knihovna, kterou vyvojaii pou-
zivaji k pfistupu k databazim. EF Core je navrhnut jako objektové relaéni zobrazovac
(zkratka O/RM z anglického object-relational mapper). O/RM pracuje mezi dvéma
svety, mezi relaCnimi databdzemi s vlastnim API a objektové orientovanym svétem.
Hlavnim pfinosem je, Ze vyvojaii mohou psat kod pro pristup k databazim v jazyce,

ktery mohou znat Iépe nez jazyk SQL. (Smith, [2021])

Entity Framework Core dovoluje dotazovani v téchto riznych databazich, zahr-
nuji SQL Server, Oracle, MySQL, PostgreSQL a SQL.ite. (Albahari, 2021)
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3.5Bootstrap

Bootstrap je open-source frontendovy framework, ktery obsahuje $ablony zalo-
zené na HTML a CSS, pro typografii, formulaie, tlacitka, tabulky a mnoho dalSich
prvku. (W3schools: Bootstrap 5 Tutorial, c1999-2022)

Protoze existuji knihovny, které nabizeji pfedem pfipravené open source Sablony
a na oficialnich strankach Bootstrapu je poskytovana open source knihovna s ikonami,

rozhodl jsem se zvolit si tento framework jako frontend pro moji aplikaci.
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4 Metodika

Pro vyvoj webové aplikace jsem se rozhodl vyuzit Sirokou paletu technologii a
sluzeb, kterou nabizi firma Microsoft. Tyto technologie a sluzby jsou distribuovany ve
formé open-source. Pro vyvoj aplikace jsem si vybral framework ASP.NET Core, pro-
toze nejvice zkuSenosti mam s programovacim jazykem C# a platformou .NET, kterou
je ASP.NET Core soucasti a zaroven je tento framework napsan v programovacim ja-

zyku C#.

Jako integrované vyvojové prostfedi jsem si zvolil Microsoft Visual Studio,
které nabizi n¢kolik pfedem ptipravenych Sablon, jez usnadni vyvoj a toto IDE dispo-
nuje Sirokou $kalu podpory pro vyvoj na tomto frameworku. Jako architektonicky vzor
jsem se rozhodl vybrat vzor MVC, tedy Model-View-Controller. V pozdé&jsi fazi vyvoje

jsem také dospél k tomu vyuzit cizi knihovny prostiednictvim balickd NuGet.

Jelikoz jsem potieboval n¢jakym zptisobem vizualizovat data do grafa, vybral
jsem si pro tento ucel JavaScriptovou knihovnu Google Charts, ktera se velice snadno

pouziva. V oficidlni dokumentaci je velice podrobn¢ a srozumitelné popséana.

Pii feSeni piistupu Kk databazi jsem dosel k rozhodnuti, Ze z ptivodniho zamysle-
ného pouziti ADO.NET K ptistupu k datim bude lepsi pouzit Entity Framework Core,
protoze nabizi modelovani na zakladé€ entit a pouziva vétsi abstrakei pii vyvoji. Zaroven
pouziva komunikaéni vrstvu ADO.NET data provider pro standartni ADO.NET mecha-

nismy. Toto rozhodnuti se mi pti vyvoji aplikace osvéd¢ilo a vyrazné usnadnilo vyvoj.

Vyslednou aplikaci bylo potfeba nasadit do redlné¢ho prostiedi. Opét jsem si vy-
bral technologii od Microsoftu, a to Microsoft Azure, coz je cloudovy server. Ve Visual
Studiu je integrovany proces k nasazeni a publikovani, proto vysledné publikovani je
velice snadné. Zaroveit Microsoft nabizi zdarma na dvanact mésicti pouzivani cloudové
databaze Azure SQL Database a volné poskytuje pouzivani sluzby Azure App Service

pro nasazeni aplikace.
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5 Vyvoj aplikace

5.1Pozadavky

Pro tvorbu webové aplikace bylo nejprve potieba si stanovit jednotlivé poza-
davky na funkénost. Konkrétné co piesné webova aplikace ma délat a jak ji budou rizni
uzivatelé pouzivat. Prvnim a zasadnim pozadavkem bylo, aby kazdy uzivatel mél svij
profil, ze kterého bude mit ptistup jednak do aplikace a zadruhé si pod timto uctem
mohl pfidavat rizné typy zaznami do aplikace a nasledné je zobrazovat. Timto mi vy-
vstaly dalsi dva pozadavky, a to na ukladani zaznami uzivatelem a zobrazovani za-
znami uzivateli. K tomu je dale nezbytné tyto data n€ékam ukladat, tudiz je samoziejmé
potieba databaze, kde se budou tyto data shromazd’ovat. Konkrétné se jedna o zaznamy

vylezenych cest, uzivatelem stanovené cile a jeho zdznamy z tréninkd.

V ramci vyvoje aplikace jsem se rozhodl omezit na jednu horolezeckou disci-
plinu, a tou je lezeni na umélych sténach. Nicmén¢ aplikaci Ize vyuzivat K vytvareni za-
znamu k vice typtum horolezeckych disciplin. Po zvazeni omezenich v podob¢ databaze
skalnich oblasti jsem se zaméfil ve vysledné implementaci aplikace pouze na jednu ho-
rolezeckou disciplinu, konkrétné uz vyse zminénou disciplinu lezeni na umélych sté-

nach.

Na ceskych sténach je obvyklé pouzivat oznaceni v arabskych &islicich, ptipadné

se znaménkem zpfesiiujici obtiznost konkrétni lezecké cesty.

V nasledujicich podkapitolach popisuji jednotlivé stranky a jejich funkce a na-

sledn¢ se odkazuji na popis konkrétnich implementaci.

5.2Vzhled aplikace

Vzhled neboli také vysledny frontend aplikace jsem vyfesil pomoci implemen-
tace open source knihovny Bootswach, kterd nabizi pfedem ptipravené formaty vzhledu
stranek a je zalozena na knihovné Bootstrap. Abych tento vzhled stranky ptidal do pro-
jektu, vytvofil jsem v adresafi wwwroot/css novy css soubor s timto souvisejicim ko-
dem. Do hlavicky HTML dokumentu, ktery je obsaZzen v ¢aste¢ném zobrazeni Lay-
out.cshtml, jsem dodal tag link k tomuto css souboru. Druhou funkcionalitou, jez jsem
ptidal pro zptehlednéni a zlepSeni vzhledu aplikace, jsou ikony u riznych tlacitek.
Bootstrap nabizi velkou knihovnu ikon a pouziti je velice snadné. Pomoci sité pro doru-

¢ovani obsahu (anglicky téz pod zkratkou CDN tedy content delivery network) se ptida
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tag link a nasledné se daji tyto ikony pouzivat v zobrazenich. Ptiklad tagu, ktery zobra-

zuje ikonu: <i class="bi bi-nizev-ikony"></i>
5.3Rozlozeni webové aplikace

Webovou aplikaci 1ze rozlozit na nékolik samostatnych stranek, které plni riizné
funkce. Tyto stranky se zobrazuji v horni list€. Prvni z nich je domovska stranka, ktera
slouzi jako vstupni bod pro uzivatele. Prvni stranka s ndzvem Prehled zobrazuje cel-
kovy ptehled uzivatele. Dalsi stranka se nazyva Pridat zaznam, ktera slouzi jako odesi-
laci formulaf k vytvoteni zaznamu v aplikaci uzivatelem. Nasledujici strankou v listé je
zobrazovani dat, které souvisi Se zaznamy konkrétniho piihlaseného uzivatele. Podob-
nou funkci ma 1 dalsi stranka, ktera se v navigaéni 1i§t€ nazyva Zdznamy komunity. Tato
stranka ukazuje, podobn¢ jako ptfedesle zminéna stranka, zaznamy s tim rozdilem, Ze
zobrazuje statistiky vSech uzivatelu, resp. jejich praméry, nejlepsi vykon a pocet za-
znamu. Jednou z poslednich stranek je Administratorsky panel, ktery je pro bézného
uzivatele schovan a nachazi se zde rozcestnik pro tpravu webové aplikace, jednoduché

psani ¢lanku a editaci uzivateli.
5.4Domovska stranka

Na domovské strance se nachazi dvé funkce. Prvni z nich je upravovatelna
stranka pomoci administratorského panelu, a tou druhou je vypis poslednich publikova-
nych ¢lankd, piipadné pod tlacitkem Vsechny clanky se nachazi vypis vSech publikova-
nych ¢lanki ulozenych v aplikaci. Clanky se piidavaji a publikuji taktéz v administra-

torském panelu.

V adresafi Views jsou uloZena vSechna zobrazeni pro aplikaci. Kazda stranka
ma svlij adresaf, vV némz se nachazi jednotlivé soubory zobrazeni s pfiponou .cshtml, ze

kterych se jednotlivé stranky skladaji.
Domovska stranka ma adresar Views/Home, kde se nachdzi tyto zobrazeni:

e Article.cshtml — slouzi k zobrazeni konkrétniho ¢lanku.
e Index.cshtml — zobrazi domovskou stranku s vySe zminénimi funkcemi.
e Privacy.cshtml — zobrazi stranku se zasadami ochrany osobnich udaju.

e ShowAllArticle.cshtml — zobrazuje seznam vSech publikovanych ¢lankd.
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5.5Stranka prehled

Stranka nazvand Prehled slouzi jako mési¢ni prehled pro uzivatele. Na této
strance uzivatel uvidi seznam jeho lezeckych zaznamu, jeho dnesni tréninkovou jed-
notku, jeho stanovené cile daného mésice, kolik ma splnéno cilti z celkového poctu.
Soucasn¢ je zde liniovy graf, ktery znazornuje pocet splnénych cild v zavislosti na ¢asu,
respektive na mesicni frekvenci. Grafy bézi pomoci JavaScriptové knihovny Google

Charts. Blize popisuji tuto implementaci v kapitole 5.17.
V adresati Views/Overview se nachazi jedno zobrazeni a to:

e Index.cshtml — zobrazuje vy$e zminéné funkcionality. Obsahuje jedno cas-
tecné zobrazeni _LineChart.cshtml, které vykresluje vyse zminény graf. O ¢as-

te¢nych zobrazenich pojednavam v kapitole 5.12.

5.6 Stranka pridat zaznam

Dalsi strankou je Pridat zaznam. Ptidat zdznam muze pouze ptihlaSeny uzivatel.
Zaznam se tyka lezeckého vykonu. Jedna se o jednoduchy formulaf, kam uzivatel vlozi

data a nasledné¢ je odesle aplikaci.
Toto view se nachazi v adresaii Views/AddRecord a obsahuje jedno zobrazeni:

e Index.cshtml — zobrazi formulaf pro vloZeni dat uzivatelem, které souvisi se

zdolanou cestou na umélé sténé.

5.7 Stranka list zaznamu

Stranka, ktera je pojmenovana List zaznamai, zobrazuje na levé strané tabulku se
zaznamy pravé piihlaSeného uzivatele. Po pravé strané se uZivateli zobrazuji dva grafy.
Prvni zobrazuje kolacovy graf s procentualnim rozlozenim jednotlivych obtiznosti,
které bere z modelu Record a ze sloupce Difficulty a nasledné je upravuje do podoby
kolacového grafu. Druhym grafem je graf liniovy, ktery zobrazuje pocet zaznamu za ur-
lezenou cestou a poctem zdolanych cest. Podle dvou zadanych rozsaht se dynamicky

pramér a dalsi ukazatele prepocitavaji.
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Zobrazeni je zde jedno a nachazi se v adresati View/Record:

e Index.cshtml — zobrazi tabulku se vSemi vlozenymi zdznamy uzivatele. Kon-
krétné jde o zdznam Record, ktery je blize popsan nize v kapitole 5.15.4. Na-
chazi se zde 1 dvé ¢aste¢na zobrazeni, a to _PieChart.cshtml a

_LineChart.cshtml.

5.8 Stranka globalni statistiky

Stranka Globdlni statistiky zobrazuje, podobné jako piedesla stranka List zd-
znamil, zaznamy uskuteénénych lezeckych cest. S rozdilem, Ze ukazuje data vSech uzi-
vatell. Respektive zobrazuje pramér, nejvyssi vysledek a pocet zaznami jednotlivych
uzivateld. Podobné jako u predeslé stranky, i zde jsou po pravé strané dva grafy, které
vykresluji data vSech uzivatell. Prvni je kolacovy graf a zobrazuje priméry vSech uzi-

vatel. Druhy je liniovy graf a zobrazuje pocet zdznam za urcité datum.
Opét se zde nachazi jedno zobrazeni a nachazi se v adresaii Views/Global:

e Index.cshtml — Zobrazi tabulku se vSemi uzivateli a jejich statistickymi za-
znamy. Konkrétné jde o zdznamy StatisticData, které jsou blize popsany nize
v kapitole 5.15.5. Nachazi se zde i dvé ¢aste¢na zobrazeni, a to

_PieChart.cshtml a _LineChart.cshtml.

5.9 Stranka planovani cilt

Stranka Pldanovani cilii zobrazuje tabulku s vytvorenymi cili uzivatele. V za-
kladu se vykresluje aktualni rok a je mozné vyfiltrovat cely seznam za ptedeslé roky.
Tabulka obsahuje pruméry, nejvyssi planované obtiznostni vykony a pocet planovanych
vylezenych lezeckych cest. Také umoziiyje tento cil vytvofit pod tladitkem Vytvorit

novy cil, kde se zobrazi formulaf pro vytvoteni tohoto cile.
Zobrazeni se nachazi v adresati Views/Goal a obsahuje:

e C(Create.cshtml — zobrazi formulaf pro vytvofeni nového cile.

e Index.cshtml — zobrazi tabulku s cili.

5.10 Stranka zaznamy trénink

Na strance Zaznamy tréninki je mozné pod tlacitkem Vytvorit novou tréninko-
vou jednotku, jak uz nazev napovida, otevfit formulaf k zaznamenani nové tréninkové

jednotky. Popis jednotlivych atributli se nachazi v kapitole 5.15.7. Rovnéz se pod touto

25



strankou zobrazi tabulka s témito tréninkovymi jednotkami a u kazdé¢ je mozné kon-
krétni zaznam editovat, nechat si zobrazit detaily a poptipad¢ vymazat. Kazdé jednot-
livé tlacitko pfesune uzivatele na nové zobrazeni, kde se jednotlivé funkce daji provést.
Na strance je mozné mezi tréninkovymi jednotkami vyhledavat pomoci textového pole
nebo pomoci uptfesnéni presného data. Soucasné Ize data filtrovat pomoci tlacitek na

list¢ tabulky podle datumu nebo splnénych a nesplnénych tréninkd.
Zobrazeni se nachazi v adresaii Views/Training a obsahuji nasledujici zobrazeni:

e Create.cshtml — zobrazi formulaf pro vytvofeni nové tréninkové jednotky.

e Delete.cshtml — Umozni vymazat konkrétni tréninkovou jednotku.

e Details.cshtml — zobrazi detaily konkrétni tréninkové jednotky.

e Edit.cshtml — zobrazi formulaf s predvyplnénymi daty podle polozky, kterou
se uzivatel rozhodl upravit a umozni tuto polozku editovat.

e Index.cshtml — zZobrazi tabulku se vSemi zdznamy tréninkovych jednotek.

5.11 Stranka administratorsky panel

Na strance, ktera je pojmenovana Administratorsky panel a ptistup do ni mohou
mit pouze uzivatelé, kteti maji piifazené role SuperAdmin, Admin anebo Editor, se na-
chézi seznam odkazli. Prvnim odkazem je odkaz Pridat ¢lanek, kam maji piistup
vSechny role az na vyjimku User. Zde je mozné vytvaret ¢lanky, které se zobrazuji na
uvodni strance. Dalsi funkci je pod odkazem s ndzvem Zobrazit napsané clanky a pri-
padné je editovat nebo smazat je mozné uzivatelem napsané ¢lanky editovat, publikovat
a pfipadné mazat. Ttetim tlacitkem je Editovat uvodni stranku, kam maji pfistup role
SuperAdmin a Admin. Umoznuje pomoci WY SIWYG editoru, ktery je popsan v kapi-
tole 5.18, upravovat vzhled a informace na tivodni strance aplikace. Poslednim odkazem
je Nastavit role uZivateliim, kde ma SuperAdmin a Admin moznost nastavit role ostatnim
uzivatelim. Nicmén¢ role Admin zde ma omezeni v podobé pomysiné hierarchie, kdy

z pochopitelnych divodi nemiize ménit ani ptidavat roli SuperAdmin.
Zobrazeni se nachazi v adresati Views/Admin a obsahuje:

e CreateArticle.cshtml — Zobrazeni slouZi pro vytvaieni nebo Gpravu ¢lanku.
Pouziva se zde open source WYSIWYG editor Trumbowyg, ktery rozsifuje tex-
tové pole o funkce WYSIWYG editoru a tato implementace je blize popsana
v 5.18.
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5.12

EditMainPage.cshtml — Zobrazeni zobrazi stranku pro editovani ivodni stranky
neboli Home Page. Op¢t je zde pouzit WYSIWYG editor Trumbowyg.
ChangeRole.cshtml — Zobrazeni slouzi pro zménu role konkrétniho uzivatele.
Index.cshtml — zobrazi rozcestnik pro dalsi interakce. Role editor je zde ome-
zena pouze na dvé funkce.

ShowArticle.cshtml — Zobrazi tabulku se v§emi napsanymi ¢lanky pro konkrét-
niho uzivatele. V tabulce je mozné hledat podle nazvu ¢lanku.

ShowRoles. cshtml — zobrazi tabulku se vSemi uzivateli a jejich piifazenymi ro-

lemi.

Casteéna zobrazeni

V projektu pouzivam také n¢kolik ¢aste¢nych zobrazeni neboli anglicky partial

views. Jedna se o soubor znacek Razor s piiponou . cshtml, ktery vykresluje HTML vy-

stup v ramci vykresleni vystupu jiného souboru znacek. PouZivaji se v ptipadé, pokud je

potieba rozd¢lit obsahlé zobrazeni na nékolik mensich a poméhaji pti odstranovani du-

plicitniho kédu. (Smith et al., 2022)

Nachazi se v adresafi Views/Shared a projekt jich pouZziva n€kolik:

_Layout.cshtml — je zde pouZito rozlozeni vzhledu aplikace pro vSechny
stranky. A také obsahuje hlavicku HTML dokumentu. Dale je zde definovan he-
ader pro celou aplikaci a footer.

_LineChart.cshtml — nachézi se zde implementace JavaScriptové knihovny
Google Charts. Popis této implementace je v kapitole 5.17.
_LoginPartial.cshtml — Castetné zobrazeni vygenerované a pouZzivané po-
moci Identity.

_PieChart.cshtml — nachazi se zde implementace JavaScriptové knihovny Go-
ogle Charts.

_ValidationScriptsPartial.cshtml — Obsahuje valida¢ni scripty ve formé

¢aste¢ného zobrazeni.

Dalsi dvé ¢astecna zobrazeni jsou v adresafi View a jsou to _ViewImports.cshtml a

_ViewStart.cshtml.

_ViewImports.cshtml — zde se nachézi centralizovany seznam pouzitych using

direktiv v ramci zobrazenich a inicializuji zde pfidanim jesté tag helpers.
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e _ViewStart.cshtml — zde se nachazi ¢ast kodu, ktery je potieba spustit pred
kazdym zobrazenim. V mém projektu je nastaveno, ze pro kazdé zobrazeni se

pouziva ¢aste¢né zobrazeni Layout. (Smith & Brock, 2022)

5.13 Identity

Z dalsich velkych soucasti aplikace je registrovani nového uzivatele, piihlaseni
stavajiciho, pfitazovani roli k uzivateliim a dalsich pomocnych funkci. To je docileno
pomoci ASP.NET Core Identity, jedna se o API, které podporuje vy$e zminéné funkcio-

nality.

Jednim ze zplsobt, jak ptidat do projektu toto API, je pravym klikem na projekt
nasledné v tomto seznamu vybrat polozku Nova vygenerovand polozka a zde zvolit
Identita. Pak se nam zobrazi okno s moznostmi, jez chceme piesné piidat. Podle zaskrt-
nutych poli¢ek se vygeneruje do adresaie Areas podadresar Identity. Vygenerovany ob-

sah se vygeneruje jako Razor Class Library.

Identity umoznuje také autorizaci na zakladé roli. Identita s rolemi se ptidava
jako rozsitujici sluzba ve tfidé Program.cs. Jako metoda AddRoles<IdentityRole>().
Cela ¢ast kodu, ktera ptidava sluzbu ldentity s rozsifenim o role a dal§im nastavenim do

projektu, je v ukazce nize.

Ukazka kodu 2 Pridani sluzby Identity v Program.cs

builder.Services.AddDefaultIdentity<ApplicationUser>().AddRoles<IdentityRole>()
.AddDefaultTokenProviders().AddEntityFrameworkStores<ApplicationDbContext>();

Zdroj: Autor

Seznam vSech roli jsem pfidal do statické tfidy Role a pfidal do adresate
Models/StaticData. V aplikaci se nachazi ¢tyfi role, a to SuperAdmin, Admin, Editor a
User. Pfi registraci nového uzivatele je pfitazena role User a zménu role 1ze provést
v administratorském panelu, ktery je popsan v kapitole vySe S ndzvem Stranka adminis-

tratorsky panel.

Ptidani kontroly roli se provadi pomoci atributu Authorize, ktery se ptida bud’
ke controlleru nebo k akéni metodé. Nize je ukazka omezeni vstupu roli User na con-

trolleru AdminController.
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Ukézka kodu 3 Authorize

[Authorize(Roles = Role.RoleAdmin + "," + Role.RoleSuperAdmin + "," + Role.RoleEditor)]
public class AdminController : Controller

Zdroj: Autor

5.14 Datovy model

V adresati Models se nachazi datovy model aplikace. Vytvoril jsem nékolik EF

Core entit, které jsou specifikovany nize.

Entity framework Core podporuje dva vyvojové piistupy. Prvni je Code-First a

druhy Database-First.

Existuje jesté tieti vyvojovy pristup, a to Model-first. Ten je ale momentalné
podporovan pouze v Entity Framework a v budoucnosti Microsoft neplanuje jeho pii-
dani. (Microsoft, 2021)

Code-first pfistup, jak uz nazev napovida, je ptistup, pii kterém EF Core API vy-
tvofi databazi a relacni tabulky na zakladé migrace a jsou konfigurovany v modelovych

tiidach. (Entity Fremework Core, c2020)

Migrace se vytvoii po zadani pfikazu do konzole spravce balicki, a to piikazem
add-migration JmenoMigrace a datab4zi je nasledné potieba aktualizovat pomoci pfi-
kazu update-database. Tento piikaz zajisti, aby databaze byla aktualni a korespondovala

S posledni migraci.

Ukazka kodu 4 Prikazy na vytvoreni migrace a aktualizace databaze

PM> add-migration NovaMigrace

PM> update-database

Zdroj: Autor

V pristupu Database-First EF Core API vytvoti databazi na zaklad¢ stavajici da-
tabaze pomoci ptikazii EF Core. Tento pfistup je znacn¢ omezen, protoze EF Core ne-

podporuje visual designer nebo wizard. (Entity Fremework Core, c2020)

5.15 Seznam entit

V projektu se nachazi nékolik databazovych entit, které aplikace pouziva pro

svij vysledny chod. BliZe jsou popsany v kapitolach nize.
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Cely databazovy model je zobrazen v ptiloze oznacenou jako Ptiloha C.

Na obrazku nize se nachazi ukazka implementace entity StatisticData.

Ukazka kodu 5 Implementace modelu StatisticData

public class StatisticData

{

[Key]

public string? UserId { get; set; }
[ForeignKey("UserId")]

[ValidateNever]

public ApplicationUser? User { get; set; }

public string? Average { get; set; }

public string? Highest { get; set; }

public int Count { get; set; }

5.15.1 ApplicationUser

Zdroj: Autor

Tato entita je zde pro ptipadné rozsifeni obsahu, ktery uz spravuje tfida Identi-

tyUser, jez tento model dédi. Také se diky tomuto modelu 1épe pracuje pti dalsi imple-

mentaci, kde je potieba pracovat s entitou ApplicationUser.

5.15.2 Article
V aplikaci entita Article se pouziva pro vytvareni a ukladani ¢lankt do data-
baze.
Atribut Datovy typ Popis
Id Int Primarni kli¢, slouzi k jednoznaéné identifi-
kaci ¢lanku.
Title String Nézev ¢lanku.
Content String Obsah ¢lanku
Published Bool Boolova hodnota, ktera je defaultné nastavena
na false a urcuje, jestli se clanek zvetejni.
UserId String Cizi kli¢, ktery slouzi k identifikaci uzivatele,

ktery ¢lanek napsal.
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5.15.3 MainPage

Entita MainPage slouzi pro upravu a ulozeni vzhledu a informaci, které se zobra-

zuji na uvodni strance.

Atribut Datovy typ Popis

Title String Primarni kli¢, slouzi k jednoznaéné identifikaci
MainPage.

Content String Obsah MainPage, kterou uzivatel s opravnénim

muze nastavit.

5.15.4 Record

Entita Record nebo v prekladu zaznam. Slouzi k ukladani dat, které se tykaji vy-

lezeni cesty uzivatelem.

Atribut Datovy typ Popis

Id Int Primarni kli¢, slouzi k jednoznaéné identifikaci
zaznamu.

Name String Nazev cesty, kterou uzivatel zdolal a zadava ji
do systému.

Difficulty String Hodnota, kterou vybira uZivatel. Jedna se o ob-
tiZznosti podle klasifikacni stupnice UIAA. Vy-
svétlena v kapitole 2.3.4.

ModifyDi- Int Hodnota, ktera se prevadi pomoci tfidy Conver-

fficulty terDifficulty. Jedna se o pomocnou hodnotu
pro vypocet priméra apod.

DateRecord DateTime Datum, kdy byla cesta zdolana. Tuto hodnotu za-
dava uzivatel. Hodnota je specifikovana na for-
mat: dd:mm:yyyy

UserId String Cizi kli¢, ktery slouzi k identifikaci uzivatele,

ktery zaznam vytvofil.
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5.15.5 StatisticData

Tato entita slouzi pro ukladani statistik jednotlivych uzivatelll na zaklad¢ vypo-

¢tu z jejich uloZzenych zaznamti. Vypocet probiha v ptipad¢, kdy je pfidan novy zdznam

do tabulky Record.

Atribut Datovy typ Popis

UserId String Primarni kli¢ a zaroven cizi kli¢. Je zde pouzit
vztah one-to-one. SlouZi k jednozna¢né identifi-
kaci uzivatele.

Average String Primér uzivatele ukladan ve formé string podle
klasifika¢ni stupnice UTAA (napf. ,,5+7). Vypo-
¢itavan z ModifyDifficulty.

Highest String Nejvyssi dosazena obtiznost ukladan ve formé
string podle klasifika¢ni stupnice UIAA (napf.
»+7). Ziskavan z ModifyDifficulty.

Count Int Pocet celkovych zaznam, které uzivatel zadal
do aplikace.

5.15.6 Goal

Entita Goal Se pouziva pro vytvareni cilti uzivatele. Uzivateli nechavam volnost

pii vytvareni téchto cili. Kontrola atributu Achieved pro splnéni cile probiha vzdy za-

¢atkem nového mésice.

Atribut Datovy typ Popis

Id Int Primarni kli¢. Slouzi K jed-
noznacné identifikaci cile.

Average String Primér uzivatele ukladan ve

formé string podle klasifi-
kac¢ni stupnice UTAA (napf.
,»31”). Hodnota ziskavana

vloZzenim uzivatele.
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Highest String Nejvyssi dosazena obtiznost
ukladana ve formé string

podle klasifikacni stupnice

UIAA (napt. ,,5+).

Count Int Pocet zaznamu, které chce
mit uzivatel minimalné vlo-

zeny na konci meésice.

Month DateTime SlouZzi k oznaceni mésice
ve, kterém se dany cil ma

splnit.

Achieved Bool Oznacuje, zda je dany cil

splnén ¢i nikoliv.

UserId String Cizi kli¢ slouzici k identifi-
kaci uzivatele, ktery cil vy-

tvoril.

5.15.7 Training
Tato entita se pouziva pro vytvareni tréninkovych jednotek uZivatelem. Opé&t zde

nechavam uZivateli volnost pfi vytvareni téchto jednotek.

Atribut Datovy typ Popis

Id Int Primarni kli¢. Slouzi k jedno-
znacéné identifikaci trénin-

kové jednotky.

Date DateTime Oznacuje, kdy uzivatel pla-
nuje danou tréninkovou jed-
notku vykonat (popiipadeé,
kdy byla tréninkova jednotka

uskute¢néna).
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Focus

String

Oznacuje zaméteni trénin-
kové jednotky. Podle Tefel-
nera existuje pét oblasti,
kter¢ se daji v lezeni tréno-

vat. Jsou to:

e Sila
e Vytrvalostni aerobni
(AE) trénink
e Vytrvalostni anae-
robni (AN) trénink
e Vytrvalostni anae-
robni — aerobni
(AN/AE) trénink
e Vseobecné vytrva-
lostni trénink (Tefel-
ner, 1999)
Jsou piedany v kon-
struktéru tfidy pomoci pro-
ménné ChooseFocus typu

List<SelectListItem>

Description

String

Uzivateli umoziuje piidat
konkrétni popis tréninkové

jednotky.

Time

DateTime

Uzivateli dovoluje pridat
dobu trvani tréninkové jed-

notky.

Note

String

Moznost pfidani poznamky

k tréninkové jednotce.

IsDone

Bool

34
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ninkovou jednotku uZivatel

splnil ¢i nikoliv.



UserlId String Cizi kli¢ slouzici k identifi-
kaci uzivatele, ktery trénin-

kovou jednotku vytvoril.

5.16 ViewModels

Existuji tii rizna feseni, jak dostat informace z controlleru do view. Prvni jako
strongly typed model objekt. Druha metoda je pomoci typu dynamic a tieti za pouziti
ViewBag. (Anderson, 2020)

Zvolil jsem si feseni strongly typed view, kdy bylo potieba si v podadresaii Mo-
dels/ViewModels vytvotit modely, které pomoci klicového slova se syntaxi Razor a na-
zvem tohoto ViewModelu ptidavam na zacatek komponentu zobrazeni. Piiklad pfidani

fadku s inicializaci ViewModelu: @model JménoViewModelu.
Popisy téchto modeld, které aplikace vyuziva, jsou nasledujici:

ErrorViewModel — Pouziva se v zobrazeni Error.cshtml, které se nachazi v adresari
Views/Shared a je vygenerovano pfi zalozeni projektu. Obsahuje tyto datové typy:

e RequestId - string
e ShowRequestId — bool

GlobalViewModel — Pouziva se v zobrazeni Index.cshtml, které se nachazi v adresari

~roor

Views/Global. Pouziva tyto datové typy:

o StatisticData - IEnumerable<StatisticData> - data obsahuji polozky pro
tabulku.

e AvarageAndCount - Dictionary<string, int> - tato proménna piedava zfor-
matovana data do ¢astecného zobrazeni, které mé za tikol vygenerovat kolacovy
graf.

o DatesAndCounts - Dictionary<string, int> - tato proménna predava zfor-
matovana data do ¢astecného zobrazeni, které ma za tikol vygenerovat liniovy

graf.

MainPageViewModel — Pouziva se vV zobrazeni Index.cshtml, které vykresluje tvodni

stranku. Obsahuje tyto datové typy:
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e MainPage - MainPage — Obsahuje data z databaze pro zobrazeni upravené¢ho
vzhledu ivodni stranky.
e Articles - IEnumerable<Article> — obsahuje data pro zobrazeni nazvu

¢lankt na hlavni strance.

OverviewViewModel— Pouziva se v zobrazeni Index.cshtml ulozenym v adresati Over-

view pro vykresleni piehledu. Obsahuje tyto datové typy:

e public IEnumerable<Record> Records — Obsahuje data z entity Record pro
zobrazeni tabulky s témito daty.

e public IEnumerable<Training> Training — pouzivé se pro vykresleni ta-
bulky s dne$nimi tréninkovymi jednotkami.

e public IEnumerable<Goal> Goal — pieddva data pro vykresleni cilii v aktudl-
nim mésici.

e public int DoneGoals — pouziva se pro vykresleni vSech splnénych cilti.

e public int AllGoals — pouziva se pro vykresleni vSech ulozenych cili.

e public Dictionary<string, int> GoalMonthAndCount — pouZiva se pro pie-

dani dat do liniového grafu.

RecordViewModel — Tento ViewModel je uréen pro zobrazeni Index.cshtml v adresaii

Record.

e Record - IEnumerable<Record> — pifedavand data se pouZzivaji pro vykresleni
tabulky.

e DifficultyAndCounts - Dictionary<string, int>— pouziva se pro pfedani
dat do kolacového grafu.

e DatesAndCounts - Dictionary<string, int> — data se pfedavaji do linio-
vého grafu.

e Statistics - IEnumerable<StatisticData> — pouziva se pro tabulku obsa-

hujici individualni statistiku.

ShowRolesViewModel — Pouziva se v zobrazeni ShowRoles.cshtml a

ChangeRole.cshtml.

e UserId - String — predava identifikaci uzivatele do tagu <a> ptesn¢;ji v atri-
butu asp-route-userlId, kde toto userId pomaha pii vybéru uzivatele, nad kte-
rym se ma spustit zvolena operace. Bud’ zménit roli nebo vymazat.

e UserName - String — pouziva se pro vykresleni jména uzivatele.
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e Roles - IEnumerable<string> — pouziva Se pro zobrazeni momentalné nasta-
vené role uzivatele.

e ChooseRole - List<SelectListItem> — pouziva se pro piikaz @Html.Drop-
DownListFor, ktery vykresli nabidku s vice moznostmi. Nastaveni hodnot pro-

biha v konstruktoru této ttidy.

5.17 Google Charts

Pro vizualizaci dat do grafi vyuzivam JavaScriptovou knihovnu Google Charts,
ktera poskytuje nékolik rtiznych variant typu graf, jak vizualizovat data. V projektu

jsem si vystacil s kolacovym a liniovym grafem.

V oficialni dokumentaci je tato knihovna popsana jako zpusob, jak vizualizovat
data na webové strance. Mizeme zde pouzit jednoduché grafy ¢i i vice komplexni grafy
diky velké paleté jiz ptedem ptipravenych grafii. Tyto grafy jsou navrzeny jako tiidy
JavaScriptu a jde jim dale ménit vzhled podle aktualni potfeby. Grafy jsou vykreslovany
pomoci technologie HTML5/SVG, tim je zajisténa kompatibilita mezi prohlizeci a pie-
nositelnost mezi riznymi platformami. VSechny typy graft se napliuji daty pomoci
ttidy DataTable, coz usnadnuje vyvoj. Tato tfida poskytuje také metody pro t¥idéni,
upravu a filtrovani dat a lze ji naplnit pfimo z webové stranky, databaze nebo jakéhoko-
liv poskytovatele dat podporujiciho protokol Chart Tools Datasource. (Google Charts,
2019)

Implementaci této knihovny fesim ve dvou ¢aste¢nych zobrazenich, a to v
_PieChart.cshtml a _LineChart.cshtml, kde nejprve pro jednotlivé grafy inicializuji
pouziti knithovny Google Charts pomoci CDN a nasledné inicializuji nacteni vizualizace
konkrétniho typu grafu. V nasledujicich fadcich kodu pfidavdm do proménné data po-
moci foreach cyklu data, kterd ptredavam tomuto zobrazeni pomoci modelu typu
Dictionary<string, int>. Dal$im krokem je vytvofeni proménné options S nastave-
nim grafu. Na konci provadim deklaraci instance chart a na této instanci volam metodu
draw, kde do argumentti pfedavam proménnou s nazvem data S daty a druhou prome-
Nou options S nastavenim grafu. Na zavér mimo tag <script> je potieba pfidat znacku

<div> S id, které je diive uvedeno pii vytvoreni instance chart.

Oba grafy se iniciuji v mé implementaci pomérné stejné az s rozdilem pfi na-

¢teni konkrétniho grafu. Dalsi rozdil je v nastaveni tohoto grafu v proménné options a
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pfi vytvoteni nové instance chart, kdy je potieba volat spravnou metodu s ndzvem jiz

nacteného grafu.

Ukazka kodu 6 Inicializace proménné chart

var chart = new google.visualization.PieChart(document.getElementById('pie_chart_div'));
chart.draw(data, options);
}

</script>

<div id="pie_chart_div"></div>

Zdroj: Autor

5.18 WYSIWYG editor

WYSIWYG je akronym anglické véty What you see is what you get (Cesky Co
vidis to dostanes). Jedna se o zpusob editace, pii kterém podoba dokumentu je stejna
jako vzhled pii upravé. Tento editor pfidavam v aplikaci, kde uzivatel potfebuje mit
Vv textovém poli vice formatovacich funkei. Vyuzivam pro tento ucel open source
WYSIWYG editor Trumbowyg, ktery jiz obsahuje pfedem piipravenou ¢eskou lokali-
zaci. Implementace do projektu je velice jednoducha, sta¢i na webovych strankach
(https://alex-d.github.io/Trumbowyg/documentation/) stahnout balicek, ten nasledné

pridat do adresaire wwwroot/lib.
Nasledna implementace, ktera je potieba vytvofit, je na ukdzce kodu niZe:

Ukazka kodu 7 Implementace editoru Trumbowyg

Bsection Scripts {
<script src="~/lib/Trumbowyg-main/dist/trumbowyg.js"></script=
<script type="text/javascript" src="~/lib/Trumbowyg-main/dist/langs/cs.js"=</script=>

<script=
$('#Description').trumbowyg({

lang: 'cs'

1)

</script=

Zdroj: Autor

5.19 Navrhovy vzor Repository a Unit of Work

V implementaci vyuzivam navrhovy vzor Repository, ktery zprostfedkovava
vrstvu mezi aplikaci a logikou k ptistupu k datim. To znamena, Ze Repository pattern

1zoluje veskery ptistupovy kod k datliim od zbytku aplikace. Vyhodou je, ze pokud
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potiebujeme v budoucnu provést n¢jakou zménu, udélame to na jednom misté. (Reposi-

tory Pattern In C#, 2021)

Unit of Work je spojen se zefektivnénim implementace Repository vzoru. Pou-
ziva se k seskupeni jedné nebo vice operaci do jedné transakce nebo takzvané jednotky
prace (Unit of Work). Tim je zajisténo, Zze v§echny operace bud’ projdou nebo selzou
jako jedna jednotka. Unit of Work také obsahuje metodu SaveChanges na jedné DbCon-
text instanci. To znamena, Ze pokud dv¢€ entity pouZivaji stejnou instanci a jedna nebude
fungovat, druha se také neulozi. Tak je zabezpecena konzistence databaze. Tudiz, kdyz
se metoda SaveChanges zavola, bude provedena pro obé¢ ulozisteé. (Dot Net Tutorials, n.
d.)

Na obrazku nize mizeme vidét ukazku, jak controller komunikuje s Unit of Work a

Unit of Work s Entity Framework Core a s databazi.

Obrazek 3 Repository pattern s Unit of Work

Unit of Work

Repository Repository Entity Framework
Core a databaze

Controller

DbContext

Zdroj: Autor, upraveno podle (Dykstra, 2021)

Na vyse zobrazeném obrazku je vidét, Zze controller nebude komunikovat s tii-
dou Entity Framework pfimo, ale prostiednictvim vrstvy repository. Konkrétné v tomto

ptipadé s Unit of Work a nasledné s Entity Framework Core a databazi.

Vyhody tohoto vzoru jsou:

e Jak uZ je zminéno vyse, pfistupovy kéd k databdzi je na jednom misté, a tudiz je
1épe spravovan a lze snadno implementovat jakékoliv zmény.

e Poskytuje flexibilni architekturu.
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e Testovani controllerti se stava snadnéjsi, protoze testovaci framework nemusi
bézet na skute¢ném kodu k pristupu k databazi.

e Jednim z nejdilezitéjsich aspektt je oddéleni mezi aktualni databazi, dotazy a
ostatni datové piistupovou logikou od zbytku aplikace. (Repository Pattern In

C#, 2021)

Implementace navrhového vzoru Repository se nachazi v adresaii Repository
spolu s implementaci navrhového vzoru Unit of Work, ktery zastiesuje vSechny funkce
Repository do kompaktniho celku. V implementaci se pouziva velice jednoduse ptes

proménnou typu tfidu UnitOfWork.

5.20 Controller

Kazda stranka ma vlastni controller, ktery se stara o interakci uzivateld, pracuje
s modelem, a nakonec vykresli view, které se na zavér procesu zobrazi uzivateli. Con-
trollery jsou ulozeny v adresafi Controllers. Kazdy controller obsahuje metody, jejichz
nazvy koresponduji s nazvy zobrazenimi. To zaruéi, Ze nemusime v implementaci me-
tody vracet metodu View() s argumentem K ptislusnym zobrazenim a vSe vyfesi sam
controller. Tim je také vyrazné zpiehlednén kod. Nicméné v mém projektu existuji také
piipady, kde jsem se rozhodl pro op&tovné pouziti zobrazeni. Jako argument v téchto Si-

tuacich bylo potieba ptedat nazev zobrazeni ve formé string.

Microsoft ve své dokumentaci uvadi, Ze controller by nemél byt ptili§ kompliko-
vany a mit mnoho povinnosti, aby se logika controlleru nestala nepiehlednou a pftilis
komplexni. Pokud by se toto stalo, m¢la by se tato logika vytlacit pry¢ z controlleru.
(Smith, 2022) Zde se v tomto doporuc¢eni mirné rozchazim, nicméné piesto si myslim,
ze ve vysledné implementaci se mi povedlo dosahnout toho, Ze controllery jsou pie-

hledné, nejsou piilis slozité a nemaji mnoho povinnosti.

Kazdy controller obsahuje nékolik metod. Nékteré z nich popisi nize. VSechny
controllery obsahuji deklarovany konstruktor, kde inicializuji proménnou _unitOfWork,

ktera v sob¢ obsahuje vSechny potebné metody pro ziskani dat z databaze.

V projektu se nachdzi tyto controllery:

e AddRecordController
e AddRecordController
e GlobalController
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e GoalController
e HomeController
e OverviewController

e TrainingController

Kazdy se stard o jednu stranku a v nich obsazené metody koresponduji s vytvo-
fenymi views V jednotlivych adresafich s shoduji se s nazvy, které slouzi pro zobrazo-
vani obsahu uzivateli. Jednotlivé metody obsahuji implementace pro CRUD operace (z
anglické zkratky create, read, edit a delete tedy vytvofit, ¢ist, editovat a smazat). Pokud
nebyly nékteré operace potiebné, jsou vynechany. V nékterych controllerech dochazi

k vypoctim dat.

Nize popisi dva vybrané controllery, konkrétné RecordController a Trai-
ningController, na kterych blize objasnim jednotlivé metody. Ostatni controllery jsou
velmi podobné ¢i implementuji nékteré dalsi funkce. Lze si je podrobnéji prohlédnout

v kédu aplikace, nachdzejici se v ptiloze A.

RecordController — Stara se o stranku List zaznamu, kde zobrazuje data ziskana z da-
tabaze. Podobny controller je GlobalController, ktery se odliSuje pouze ve vy-

sledné implementaci ziskavanych dat.

o public IActionResult Index() — na zaklad¢ Id uzivatele ptifadi data z data-
baze do instance tfidy RecodViewModel, kterou vraci jako argument v metodé
View().

e private Dictionary<string, int> GetDataToPieChart() — privatni me-
toda, jez se vola v metod¢ Index(). Ziskava a formatuje data pro kolacovy graf.

e private Dictionary<string, int> GetDataToLineChart() — privatni me-

toda, kterd se vola v metod¢ Index(). Ziskava a formatuje data pro liniovy graf.

TrainingController — Stara se o stranku Zdaznamy tréninku, kde zobrazuje data zis-

kana z databaze. Obsahuje vSechny CRUD operace.

e public IActionResult Index(string sortOrderDate, string sortOrde-

rIsDone, string search, DateTime searchDate) — na ziklad¢ vlozenych
argumentll od uZivatele upravi data ziskana z databaze anebo je zobrazi v za-
kladnim nastaveni a doru¢i je do zobrazeni.

e public IActionResult Details(int? id) — na zaklad¢ id ziska konkrétni

detail tréninku pro vykresleni.
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e public IActionResult Create() — zobrazi View Create.cshtml.

e public IActionResult Create([Bind("Id,Date,Focus,Descrip-
tion,Time, Note,IsDone,UserId")] Training training) — Vytvofi novy za-
znam na zakladé vlozenych dat.

e public IActionResult Edit(int? id) — Vvykresli zobrazeni Edit.cshtml
s predpiipravenym formulaiem.

e public IActionResult Edit(int id, [Bind("Id,Date,Focus,Descrip-
tion,Time,Note,IsDone,UserId")] Training training) — Upravi zaznam
na zéklad¢ zmén zadané uzivatelem.

e public IActionResult Delete(int? id) — na zéklad¢ id vykresli zobrazeni
Delete.cshtml, které obsahuje data na podklad¢ id tohoto zaznamu a rovnéz
nabizi tla¢itko pro vymazani.

e public IActionResult DeleteConfirmed(int id) — odstrani zaznam a vrati
uzivatele zpét na Index.cshtml.

e private bool TrainingExists(int id) — pomocna privatni metoda, ktera

kontroluje existenci zaznamu s id.

5.21 Pomocné tridy

V adresaii Utility se nachazi dvé tfidy slouzici jako pomocné tiidy pro zptehled-

néni projektu a pomoci pfi implementaci jinych metod. Jsou to tyto dvé tfidy:

Prvni tfida z nich je ConverterDifficulty.cs, jez je feSena jako staticka tfida.
Obsahuje dvé metody, a to GetIntFromDifficultyString(), ktera jako argument po-
ttebuje string difficulty a vraci int. Funkci této metody je pfeména stringové po-
doby lezecké obtiznosti na ¢iselnou stupnici za¢inajici od jednic¢ky. Tato konverze
slouzi pro dal$i vypocty, a to hlavné priméru lezecké obtiznosti uzivatelti. Druhou me-
todou je GetStringFromDifficultyInt(). Jedna se o protipélnou metodu K prvné
zminéné metod¢. Jako argument potiebuje int, ktery piedstavuje uz konvertovanou le-
zeckou stupnici v celych Cislech a vraci odpovidajici string v podob&é UIAA stupnice.
Tyto metody jsou pouzivany tam, kde je zapotiebi pfeménit stringovou podobu stupnice
UIAA se znaménkem + nebo - (napf. ,,4+) na celoCiselnou hodnotu. Metoda Get-
StringFromDifficultyInt() zajiStuje opacny proces pro piemenu ¢iselné hodnoty

zpét na stringovou podobu. Celociselna hodnota je dale pouZzivéana pii vypoctech.
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Druhou tiidou je EmailSender.cs, ktery obsahuje jedinou metodu, a to SendE-
mailAsync(). V metod¢ je implementovano zasilani emailii uzivatelim. Pro své fungo-
vani vyuziva dv¢ knihovny, jez jsou implementované pomoci balickti NuGet, a to Mail-
Kit a MimeKit. Blize jsou tyto knihovny popsany v kapitole 5.22, kde uvadim vSechna
ptidana rozsiteni do projektu. Tato metoda je pouzivana ve vice tfidach. Prvni z nich je
tfida Register.cshtml.cs, kterd dorucuje email nove registrovanému uzivateli o potvr-
zeni Gctu a ve tfidé ForgotPassword.cshtml.cs odesila email pii zméné hesla, také

implementuje tuto funkci ve tfidé Email.cshtml.cs.

5.22 NuGet bali¢ky

V projektu vyuzivam nékolik cizich knihoven a oficialni knihovny vytvoiené

Microsoftem.
Knihovny od Microsoftu jsou nasledujici:

e Microsoft.AspNetCore.ldentity.EntityFrameworkCore — ptidava EF Core
popsany v piedeslych kapitolach.

e Microsoft.AspNetCore.ldentity.Ul — vychozi integrované uzivatelské rozhrani
Razor Pages.

e Microsoft.EntityFrameworkCore.SqlServer — poskytovatel databaze Micro-
soft SQL Server pro Entity Framework Core. Tato databaze byla pouZita pti vy-
voji aplikace.

e Microsoft.EntityFrameworkCore. Tools — zakladni nastroje pro EF Core pro
konzoli NuGet Packet Manager. (Napt. vyse zminéné Add-Migration, Update-
Database)

e Microsoft.Extensions.ldentity.Core — systém pro vytvareni ptihlaSovani a roli.

e Microsoft.Extensions.ldentity.Stores — systém pro vytvafeni pfihlasovani a
roli.

e Microsoft.VisualStudio.Web.CodeGeneration.Design — nastroj pro genero-
vani kodu.

Seznam knihoven tietich stran:

e ExpressiveAnnotations — je mala .NET a JavaScriptova knihovna, ktera posky-

tuje Gplné na anotacich zalozené mechanismy podminéného ovétrovani entit.

(Nuget.org, 2022)
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e MailKit — jedna se o open source multiplatformni mail-klient knihovnu zaloze-
nou na .NET, zaloZenou na MimeKit a také optimalizovanou pro mobilni zaii-
zeni. (Nuget.org, 2022)

o  MimeKit — je C# knihovna, ktera umoziuje pouZiti pro vytvaieni a parsovani
zprav pomoci Multipurpose Internet Mail Extension (MIME), jak je definovano
v specifikacich IETF. (Nuget.org, 2022)

5.23 Nasazeni

Pro nasazeni v realném prostiedi jsem zvolil feSeni od Microsoftu, a to cloudo-

vou sluzbu Azure.

Azure je vetejna cloudova platforma od spole¢nosti Microsoft. Vyuziva se k vy-
tvafeni, hostovani a Skdlovani webovych aplikaci prostfednictvim datovych center
Microsoftu. Microsoft Azure obsahuje tfi hlavni ¢asti, a to vypocetni ¢ast, Glozisté a

strukturni ¢ast. (GEM System, c2020)

Pro mé potieby nasazeni aplikace jsem vyuzil sluzby Azure App Service a
Azure SQL Database. Prvni zminéna sluzba je k dispozici zdarma s omezenim na 10
webovych aplikaci s 1 GB ulozistém. Druha sluzba Azure SQL Database je dostupna po

12 mésict zdarma s omezenim na 250 GB. (Azure, c2022)

Publikovani aplikace je pomérné€ jednoduchy proces ptimo ve Visual Studiu
v zalozce Sestavit, kde se nachazi tlacitko Publikovat. K tomuto kroku je nutné mit oveé-
feny Gcet u Microsoftu a pod timto uétem se prihlasit. Po vybéru moznosti Publikovat se
Zobrazi okno pro vybér cile. Zde je na vybér z nékolika moznosti. Cilim na Azure, proto
volim tuto moznost. V dal§im okné je potieba vybrat konkrétni cil. Zvolil jsem si zde
Azure App Service (Windows), nebot’ tato sluzba umoziuje publikovat kod aplikace do
spravované infrastruktury. Dale je nezbytné zvolit konkrétni instanci sluzby app service,

kde bude aplikace nasazena, soucasné je zde mozné si novou instanci vytvofit.

Rovnéz bylo nutné vytvorit novou sluzbu, kterou je cloudova databaze. Ta lze
ptidat v sekci zavislosti sluzby, kde jsem udg¢lal novou zavislost, a to na sluzbé Azure
SQL Database. Nasledné bylo nezbytné povolit pro tuto databazi migraci pti publiko-
vani, aby se na zakladé definované migrace vytvotil databazovy model odpovidajici

mému navrzenému modelu. Toto nastaveni Ize vybrat po zvoleni tlacitka s ikonkou pera
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a vV novém okn¢ pod ndzvem Migrace rozhrani Entity Framework se zaskrtne nastaveni

Pouzit tuto migraci pri publikovani.

Pii pouziti tla¢itka Publikovat se vytvoii build aplikace a podle nastaveni dojde
k nasazeni aplikace do realného prostiedi. Pokud je nutné nasadit novou aktualng&jsi
verzi aplikace, staci pouzit znovu tlacitko Publikovat a nasadi se tato aktualngjsi verze
aplikace. Po tomto procesu je webova aplikace dostupna na této webové adrese:

https://lezeckydenik.azurewebsites.net/.

45


https://lezeckydenik.azurewebsites.net/

6 Testovani

Testovani aplikace probihalo ve dvou fazich. V obou ptipadech bylo pouzito
manualni testovani. Prvni faze se uskutecnila soucasné béhem vyvoje na lokdlnim zafi-
zeni, kdy jsem po implementaci konkrétni stranky otestoval jeji funkcionalitu a né-

sledn¢ odstranil chyby.

Druhé faze probihala po nasazeni aplikace do realného prostfedi na cloud Azure,
kde se tester drzel testovacich scénaru. Tyto scénaie vychazeji z pozadavki na aplikaci.
Nachazi se v pfiloze B. Pomoci téchto scénaiti byla otestovana finalni funkénost apli-

kace. Ptipadn¢ nalezené chyby byla nasledné opraveny.
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7 Zaver

Ve své bakalaiské praci se zabyvam vyvojem webové aplikace pro evidenci le-
zeckych zdznamd. V teoretické Casti prace se zaobiram vymezenim pojma webové apli-
kace, databaze, horolezectvi, respektive pojmu sportovni lezeni a definuji stavbu a orga-
nizaci lezeckych tréninkt. Na zakladé¢ téchto informaci navrhuji jednotlivé funkce ve
webové aplikaci. V dalsi kapitole popisuji pouzité nastroje a technologie. Témi jsou po-
uzité integrované vyvojové prostiedi Microsoft Visual Studio, technologie pro vyvoj
aplikace ASP.NET Core, navrhové vzory a pouzity navrhovy vzor MVC. V dalsich ka-
pitolach popisuji vyuzité programovaci jazyky, pouzity objektové-relatni mapova¢ En-
tity Framework Core pro piistup k datim do databaze a open-source knihovnu Boot-

strap.

V praktické ¢asti se vénuji popisu pozadavki na aplikaci, popisu vyvoje vzhledu
aplikace neboli frontendu aplikace. Dale charakterizuji vysledné rozlozeni stranek we-
bové aplikace jednotlivych funkcionalit a zobrazeni, které¢ se vysledné vykresluji uziva-
teli. Nasledné popisuji datovy model, implementaci controllerd a dalsich implementaci

pouzitych technologii pro vyvoj této webové aplikace.

Cilem prace bylo vytvotit webovou aplikaci, ktera umozni uzivatelim evidovat
data, ktera souvisi se sportovnim lezenim. Tyto data dava moZnost zobrazovat a pfi-
padné evidovat. Dale aplikace dovoluje uzivatelim zalozit tcet, pod kterym se ptihla-
Suji do aplikace a vkladaji sva data. Soucasné aplikace umi k témto Gctim piidavat role

a ptipadné je podle potfeby ménit.

Vyvinul a navrhnul jsem webovou aplikaci zalozenou na technologii ASP.NET
Core a dalSich technologiich, které jsou popsany v této praci. Vyuzil jsem integrova-
ného vyvojového prostiedi Visual Studio. Aplikace umoznuje registraci uzivateld a na-
sledné ptihlaSeni pod timto vytvofenym uctem. Webova aplikace umi uZivatelim piida-
vat role k t€émto Gctim a ptipadné je mozné opravnénym uzivatellim tyto role ménit.
Uzivatelé si mohou vést sviij lezecky denik, ktery je primarn€ zaméten na lezeckou dis-
ciplinu lezeni na umélych sténach. Nicméné s jistym omezenim Ize aplikaci pouzit i na
evidenci zaznamt u dalsich lezeckych disciplin, jako je skalni horolezectvi a specificky
druh piskovcové horolezeni. Tento denik je rozdélen na n€kolik ¢asti. Prvni ¢ast je za-
méfena na zaznamendvani uskute¢nénych lezeckych cest a nasledné zobrazovani téchto

dat pro individuélniho uzivatele nebo jako souhrn vSech uzivatelti. Druhou ¢asti je
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planovani cilt a treti seskupeni dat je zaméfeno na planovani ¢i evidenci zdznamt z tré-
ninkovych jednotek. Webova aplikace nabizi celkovy ptehled, ktery zobrazuje vybrana
statisticka data. V jednotlivych Castech je mozné tyto data filtrovat a vyhledavat. We-
bovéa aplikace ma také pro ukéazku jednotlivych roli dvé funkce, a to tpravu vzhledu do-
movské stranky a pridavani ¢lanki. Tyto funkce lze pouzivat v Administratorském pa-
nelu, kam je omezen piistup pro jednotlivé role. Rovnéz je zde moznost ménit role uzi-

vatelum.

Vyslednd webova aplikace je publikovana na cloudovou sluzbu Microsoft Azure

a je dostupna na webové adrese: https://lezeckydenik.azurewebsites.net/

48



|. Summary and keywords

This paper describes a design and development of a web application for creating
and saving climbing records. Also, users of this application are allowed to have differ-
ent roles, which allows users to be admins and editors, who has opportunity to use the
application in different way, create their own goals, training units and see their over-
views based on records. For development of this web application were used IDE Visual
Studio. On top of that, it is based on ASP.NET Core technology and deployed on Mi-
crosoft Azure cloud service. The theoretical part mainly describes web application in
general, databases and developer tools. In the second practical part were described re-
quirements for the web application, front-end of the application. Furthermore, were de-
scribed overall layouts of the web application and functionality of individual pages. As
next, were described data model and design of the controllers. In the end of this chapter
were described how the web application is published to cloud service from Microsoft,

which is called Microsoft Azure in IDE Visual Studio.

Key words: web application, ASP.NET Core, database, MVC, C#, climbing
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B. Testovaci scénare

Tabulka 1 Testovaci scénéie

Akce Piedpoklady Instrukce Ocekavany vysledek
Registrace - Zadejte email, heslo a Uzivateli se vytvori
potvrzeni hesla, poté novy ucet a dostane
kliknéte na tlacitko Pri- | emailem zpravu o po-
hlasit se. tvrzeni uctu.
Prihlaseni UZivatel je registro- Zadejte email a heslo Uzivatel byl ptihlasen.
vany. poté kliknéte na tlacitko
Prihlasit se.
Pridat za- UZzivatel je ptihlaseny. | Zadejte Ndzev, Obtiznost, | Zaznam se piidal do
Znam Datum vylezeni. databaze.

Zobrazit List

Uzivatel je ptihlaSeny.

Zobrazit stranku List za-

Zobrazi se vSechny

zaznamil Uzivatel mé ptidany | znamui. zaznamy uzivatell.
alespoil jeden zdznam
0 vystupu.

Zobrazit Glo- | Uzivatel je pfihlaseny. | Zobrazit stranku Glo- Zobrazi se vSechny

balni statis-

tiky

UZivatel ma ptidany
alespoil jeden zdznam

0 vystupu.

balni statistiky.

zaznamy vSech uZiva-

teld.

Pridat cil

UZivatel je pfihlaseny.

Na strance Planovani

cilii. Kliknout na tlac¢itko
Vytvorit novy cil. Vyplnit
formular a klinout na tla-

¢itko Vytvorit.

Zéaznam se ptidal do

databaze.

Pokra¢ovani na dal$i strance.




Zobrazit Pla-

novani cilu

Uzivatel je ptfihlaSeny.

Uzivatel mé pfidany
alespon jeden zaznam

cile.

Zobrazit stranku Pldno-

vani cilu.

Zobrazi se vSechny
zaznamy cila prihlase-

ného uZivatele.

Pridat trénin-
kovou jed-

notku

Uzivatel je prihlaseny.

Na strance Zaznamy tré-
ninku. Kliknout na tla-
citko Vytvorit novou tre-
ninkovou jednotku. Vypl-
nit formulaf. Kliknout na

tlacitko Vytvorit.

Zaznam se ptidal do

databaze.

Zobrazit tré-

ninkovou jed-

UZivatel je ptihlaSeny.

Zobrazit stranku Zd-

znamy tréninkil.

Zobrazi se vSechny

zaznamy tréninkovych

notku jednotek aktualné pfi-
hlaSeného uZivatele.
Editovat tré- | Uzivatel je pfihlaseny. | Kliknout na tlacitko Edit. | V databazi se provede

ninkovou jed-

Existuje tréninkova

Zmeénit konkrétni udaje.

konkrétni zména tré-

notku jednotka. Kliknout na tla¢itko Ulo- | ninkové jednotky.
Zit.
Zobrazit de- | Uzivatel je pfihlaseny. | Kliknout na tlacitko De- | Zobrazi se detail vy-

tail trénin-
kové jed-

notky

Existuje tréninkova

jednotka.

tail.

braného zdznamu.

Smazat tré-
ninkovou jed-

notku

UZivatel je pfihlaseny.

Existuje tréninkova

jednotka.

Kliknout na tlac¢itko De-
lete.

Tréninkova jednotka

se vymaze z databéze.

Zobrazit Pre-
hled

UZivatel je ptihlaSeny.

Od kazdého druhu za-
znamu existuje ale-
spoii jeden S aktual-

nim datem.

Zobrazit stranku Prehled.

Zobrazi se vSechny
zaznamy piihlaSeného

uzivatele.

Pokracovani na dalsi strance.




Piidat ¢lanek

Uzivatel je ptfihlaSeny.
Ma roli Editor nebo
Admin nebo SuperAd-

min.

Vyplnit textova pole Na-
zev clanku a obsah
¢lanku. Kliknout na tla-

¢itko Ulozit.

Clanek se ulozi do da-

tabaze.

Editovat ¢la-

Uzivatel je prihlaseny.

V Seznamu vsech napsa-

V databazi se provede

nek Ma roli Editor nebo nych ¢lankii se klikne na | konkrétni zména dat
Admin nebo SuperAd- | tlacitko Edit. Provede se | u zaznamu ¢lanku.
min. zmeéna textu ¢lanku a
Existuje alespon jeden | klikne se na tlacitko Ulo-
clanek. Zit.
Editovat Uzivatel je ptihlaseny. | V Administratorském pa- | V databazi se provede
uvodni Ma roli Admin nebo nelu se klikne na tlacitko | konkrétni zména dat u
stranku SuperAdmin. Editovat uvodni stranku. | entity MainPage.

Provede se zména textu a
klikne se na tlagitko Ulo-

Zit.

Zménit roli

uzivateli.

Uzivatel je ptihlaseny.
Ma roli Admin nebo

SuperAdmin.

V Nastavit role uzZivate-
liim a smazat uZivatele.
Klikne na tlacitko Zménit
roli. Z nabidky vybere ji-
nou roli. Kline na tlacitko

Zmenit.

V databazi se provede
konkrétni zména role

u uzivatele.

Zdroj: Autor




C. Databazovy model

Zdroj: Autor

Goals
7 d _ EFMigrationsHistory
Average Migrationld
Highest ProductVersion
AspNetUserClaims Count
Id
v Month
Userld .
Achieved MainPages
ClaimType i
e Userld B Tite
ClaimValue [Content]
: AspNetUsers
Articles 9 AspNetUserTokens
7 d 1 Userld
| UserName
Title @ LoginProvider
NormalizedUserName
[Content] o= - @ Name
Published Emall
Value
Userld NormalizedEmail
EmailConfirmed 8
PasswordHash
SecurityStamp
ConcurrencyStamp
PhoneNumber > Records
7
StatisticsData PhoneNumberConfirmed N
ame
1 Userld TwoFactorEnabled
Difficulty
Average | LockoutEnd
X S ModifyDifficulty
Highest LockoutEnabled
DateRecord
Count AccessFailedCount
Userld
8 — g
AspNetUserRoles
AspNetRoles g Userd Trainings AspNetUserLogins
? i el 7 d % LoginProvider
# Rolel
Name Date ProviderKey
NormalizedName Focus ProviderDisplayName
ConcurrencyStamp Description Userld
Time
§ Note
AspNetRoleClaims IsDone
woud Userld
Roleld
ClaimType
ClaimValue



D. Struktura aplikace

B9 Refeni LezeckyDenik (1 z 1 projektd)
F E LezeckyDenik

b @ Connected Services

b &1 Properties

b & wwwroot

b g Zavislosti
4 [ Areas
b D Identity

4 [ Controllers
c# AddRecordController.cs
c# AdminController.cs
Cc# GlebalController.cs
GoalController.cs
c# HomeController.cs
C# OverviewController.cs

C# RecordController.cs

L A
[
H

C# TrainingController.cs

b ] Data

£ Migrations
4 [ Models
£ StaticData
£ ViewModels
c# ApplicationUser.cs
C# Article.cs
C" Goal.cs
c# MainPage.cs
C# Record.cs
C# StatisticData.cs

C# Training.cs

L = A A A

£ Repository
T Utility
4 [ Views
£ AddRecord
£ Admin
£ Global
£ Goal
£ Home
£ Overview
£ Record
£ Shared
£ Training
_Viewlmports.cshtmnl
_ViewStart.cshtml
> appsettings.json
B C# Program.cs

L A A A T

Zdroj: Autor



E. Snimek stranky Prehled

LezeckyDenik 4 " -

Prehled na mésic: duben

Nizev ObtiZnost Datum vylezeni
Test a- 3/4/2022
Test? 4 71412022

Dnesni trénink

Zaméfeni Popis Cas  Spinéno

Detail

Sila Test 1:00 v

PRIVACY

F. Snimek stranky List zaznamu

Vase data

Nazev Obtiinast Datum wylezeni
P P

Test 4

Testd 5

Testt D

Tz e

Test1 5

Test7 3

=

Cile tento mésic

Stanoveny Stanoveny pocet
priimér Nejvyssi wylezenjch cest Spinéno
3 5 3
3+ 3
Splnéno mésiénich cili Véechny cile
2 4

Potet spinénych cild v pribéhu roku

— Data

Potet 2marmi

Zdroj: Autor

Rozlozeni véech zdznami pomoci obiznosti

Lk
LE

Sk
-

Casové rozlozeni

w20z uomz e anz a2
Daum

Poces zdzmemi

Priiméma obliznost vylezenjch cest 4+ Nejtéz3i vylezend cesta: 6 | Poéet vylezenych cest: 8

Zdroj: Autor



G. Snimek stranky Globalni statistiky

LezeckyDenik

Zaznamy vsech uZivatel(
N uzvetele [ cson J] sosenrecns sz |

-
4 6 B

admin@admin.cz

Pomér véech prameérd

kat.eiblS8@gmailcom 10 12 4 o
o

Celkovy pocet zaznamu

] M — Data
2

]
13022 122 1GGRI2 VGNZ 24202 34202 T4
Datum

Zdroj: Autor

H. Snimek stranky Globalni statistiky

LezeckyDenik

Cile tento rok

VYTVORIT NOVY CiL

Primeér Nejvy3si Poget Cil na mésic Dosdhnuto
3 3 2 unor v

3 3+ 1 bfezen v

3 5 3 duben

3 3+ 3 duben

k-| PRIVACY

Zdroj: Autor



CH. Snimek stranky Zaznamy tréninku

Trénink

Hledat v popisu:

ddl. mm. e u]

[ s

DATUM PROVEDENI TRENINKU - | Zaméfeni Popis Délka tréninku [ SPLNENO = ] Editovat | Detail | Smazat
6/4/2022 Sila Test 01:00 v
Sila Test2 01:00 x
5/4/2022 Vseobecné vytrvalostni trénink Testd 02:00 4
2/4/2022 Vytrvalostni aerobni (AE) trénink Test3 01:00 X

PRIVACY

Zdroj: Autor



