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ABSTRAKT

Tato prace se zabyva prizkumem stavajici aplikace na spravu robotické soutéze
Robogames a jejiho vylepSeni. Tato soutéz se pravidelné kona na fakulté Univerzity
Tomase Bati na Fakulté Aplikované Informatiky. Navrhnuty a zdokumentovany byly

nove funkcionality tak, aby bylo mozné aplikaci pouzit pro organizace dané soutéze.

Klicova slova: roboticka soutéz, webova aplikace, organizace robotické soutéze,

Robogames

ABSTRACT

This thesis explores the examination of the existing application for managing the
Robogames robotic competition and its improvement. This competition is held
regularly at the Faculty of Applied Informatics of Tomas Bata University. New
functionalities were designed and documented so that the application could be used
for the organization of the given competition.

Keywords: robotic competition, web application, organization of a robotic

tournament, Robogames



Dékuji panu Ing. Tomasi Dulikovi, Ph.D za odborné vedeni této diplomové prace.
Prohlasuji, Ze odevzdana verze diplomoveé prace a verze elektronicka nahrana do
IS/ISTAG jsou totozné.



OBSAH

uvoD 11
| TEORETICKA CAST .12
1 ROBOTICKE SOUTEZE — TEORETICKY ZAKLAD 13
11 VZDELAVACH ASPEKTY SOUTEZ ...t eeeeeeee e e e e e e e eea e eeeeeeeeeeeeaeeen 13
1.2 PRINOSY PRO VYZKUM ...t eeeeeeeeeeeeeeeeeeneas 13
1.3 SPOLECENSKY DOPAD.......ueteeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeseseeeseeeeseeeeeeeesssees 13
1.4 ROBOTICKE SOUTEZE ......oeeiieeeeeeeeeeeeeeeee et eeeeeeeeeeeaeee e eeeaeeeeeseaeeeeseraeeseeenees 14

2 ROBOGANMES .........eeeecceeeeecssneeecssssseeecsssssseesssssssessssssssssssssssasssssssssssssssssssssssssas 15
2.1 ORGANIZACNI STRUKTURA ROBOGAMES ...ttt eeeeeeeeeeeeeaens 15
2.1.1  Organizani tym a jejiCh role ........ccocoveieieieeeeeeeeeeeeee e 15
2.1.2 Priprava a logistika SOUIEZe............ccoeviieieiieeiceececeee e 16

2.2  REGISTRACE UCASTNIKU..ceieoeeeeeeeeeee e e eeeeee e e e e e e e e eeeaeeeeeens 16
2.2.1  Proces registrace UCastNiKU ............cccecveieievierieierecececeeeeee e 16

2.3 PRAVIDLA PRO AKCEPTOVANi ROBOTA DO DISCIPLIN .eevveeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeenn 17
2.3.1  Materialy robOtl .......c.ccveviiiieiieeeeee s 17
2.3.2  SOULBZICT @ IYMY oo 17
2.3.3 Obecna kritéria a pravidla sOUt€Ze .............cccooevieciiieiiieieeeeeeeee, 18

2.4  JEDNOTLIVE DISCIPLINY ROBOGAMES ......oeeeeeeee e 18
2.4.1 Popis discipliny RODOSUMO..........ccooiiiiiiiiieieeeeeee e 18
24T Pravidla..... .o 18

2412 PrUDGN ..ot 18

2.4.1.3 Varianta MiNISUMIO ....... oo e e e eeeeas 19

2.4.2 Popis discipliny Sledovani Cary..........ccceoevievinieneeeeeceee e 20
242 PraVidla. .. e 20

2.4.2.2 Sledovac €ary — rozdéleni...........ccecveveieieniineiieieeeeeeee e 20

2.4.2.3 PrUDGN ... 20

2.4.3 Popis discipliny RoObot UKIIZEC............ccoeiiiieiiieieeeee e, 22
2431 PraVIala. e 22

2.4.3.2 PUUDGN ... e e e 22

2.A4.3.3 VAlACE T oo e e a e e e aaeaas 23

2B VATACE 2 et e et e e e e e eaaaas 23

2.5  VYHODNOCOVANI VYSLEDKU ...oeeieeieeeeeeeeee e e e e e eeaeeeeeeeaeeeens 24
2.5.1 Systém bodovani a stanovovani Vit8zU ............c.ccceeeeeeieiciiiieee 24
2.5.2 Proces oznameni vysledku a pfedavanicen............cccooveeveveenvenenen. 24

3  ANALYZA EXISTUJICI APLIKACE ......oooveereeererneennn. .25
3.1 UVOD DO ARCHITEKTURY PROUEKTU oo 25
3.2 POUZITE TECHNOLOGIE ... ttttet ettt e e e e e e e e eeeeeeeeeeeeeeaeseaseereneeeeeeaaas 25
3.2.1  Java a framework Spring BoOt ...........ccccoveieieiiieeeeee 25
3.2.1.1 Spring Framework a Spring BoOt ...........ccccveivveivieiieeeeeeee 26

3.2.2 Popis MariaDB jakozZto systému pro spravu databazi......................... 27
3.2.3 Charakteristika REST API a principy jeho komunikace ...................... 28
3.2.4  KNINOVNA LOMBDOK ... ..ot 29
3.2.4.1 Vyuziti knihovny LOmbOK..........cccccoeiriiieiiiieeeeeeee 30

3.2.4.2 Integrace s Java Spring BOOt...........cccooveineiiineneeeeee 30



3.2.4.3 Praktické vyuZiti Lomboku v Spring Boot aplikacich................... 30

3.3  ANALYZA STRUKTURY PROUEKTU ....ccviitietiitieeietierienieeestessestesseeseeseeseessessessessesseas 31
3.3.1  Funkcionalni a nefunkcionalni pozadavky............ccccoceevirievinvienenrennne. 31
3.3.1.1  UzZivatelska autentizace a autorizace ..........c.cccoceevveviecierieninnnnnns 31
3.3.1.2  SPrava SOULBZI........ccoocueeiieiieieeeeeeeee e 31
3.3.1.3 Sprava robotl a tymU ..........ccccceeevirieieieeeeeeeeeeeeee e 32
3.3.1.4 Sprava zapasl @ SKUPIN..........c.occeeiiiieieeeeeeecee et 32
3.3.1.5  Sprava UZIivatell............c.oooeeeeiieeeeeieeeeeeeeeeeeee e 32
3.3.2  UzivatelsKé roZNrani..........ccccoeevieiiiciieieceeeeeee et 32
3.3.2.1 Klicové aspekty navrhovaného uzivatelského rozhrani: ............ 33
3.3.3 Technicka architeKtura..........ccocooveoieinieieiieeeeeeee e 34
3.3.3.1  Soubor AppINItjava ........ccceiiiieiieeeeee e 35
3.3.3.2 Soubor ApplicationContextProvider.java..........cc.cccceevevvevievrenenene 37
3.3.3.3 Soubor Communication.java...........ccccceveuiereeeeierieeeeeeeeeeeee 37
3.3.3.4 Soubor GlobalConfig.java.......c.cccceevereiiineeieeeeeee 39
3.3.3.5 Soubor RESPONSE.JAVA.......cceevieiieiieiieieeiieieeeee e 40
3.3.3.6 Soubor ResponseHandler.java............ccccooceveieeeeceeieieeee 41
3.3.3.7 Soubor RoboCupMSApplication.java ..........cccceceverenenernenennene 42
3.3.3.8  ENUM .o 43
3.3.3.9  ODJECT. ...t 44
3.3.3.10  SlozZka CoNtroller............ccuooieiieiieeeeeeeeeeee e 46
3.3.3.11  SloZKa ENtity......ccoeieieiiieeeeeeeeeeeee e 46
3.3.3.12  SI0ZKa MOAUIE..........ceeeiiiiiiieeeeeeeeeeee e 47
3.3.3.13  SloZKa REPOSItONY.......ccveieiiieiecieeieeeeeeee ettt 47
3.3.3.14  SIOZKa SECUILY ....couevuieiiiiiieieieseeeeeeeee e 47
3.4 APIENDPOINTY .ooitiiiieeteetettettet et ettt ettt e e e s et e sbassesseeseesaesaessensensensensens 48
3.4.1 Definice APl a endpointu.......c.ccoeiiiniiiiiiinieeeeeeeee e 48

4 PRUZKUM MOZNYCH VYLEPSENi A NOVYCH FUNKCIONALIT
WEB APLIKACE PRO ORGANIZACI ROBOTICKE SOUTEZE................. 49
4.1 UZIVATELSKE ROZHRANI .....eeuieuieiieiieietesteete et eieeseestetenaessessestesseesseneensensensensennes 49
411 Uvod do USer INterface (U1) .......oweeeveeeeereeereeeeeeeeeeeeeeeeeeseeeeesseesseesee. 49
4.1.2  IMOZNOS..ceeeiieeeeeeeeee e 50
4.1.2.1  FrameWOrKY ......oooioieiieiieieceee ettt 50
41.3 Framework REACT........ccooieiieeeeeeeeee e 52
4131 FUNKCE o 52
4.1.3.2 VYNOAY ..ottt 52
4.1.3.83 NEVYNOAY ..c.ooeoiiiiieieeeeee s 52
4.2 UPRAVA SERVEROVE CASTI w...oooooveeeoeieseeeeeeeeseeseeesseeeseeeseessoeesesese e 52
4.2.1 Zpuasob pfidavani uzivatell do tymu...........cccoeveveiicicecicieeeee 52
4,211 NOVY ZPUSOD .....oviiiiiieieeeeeee ettt 53
4.2.2  Uprava VEKOVYCH KAteGQOTii..........cueeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 53
4.2.2.1 Pavodni VEKOVE Kategori€ .........coccveveieieieiieieceeeeeceeeeee s 53
4.2.2.2 Upravené VEKOVE Kategorie.........c.cccuevuieiieieniieieeieceeie e 54
4.3  SHRNUTi — NAVRH NOVYCH FUNKCIONALIT .....coutrtiieuirteienierieteieeeresieieneseeseeneas 55
I PRAKTICKA CAST.....oeeererereesessessessessssssssssssssessssssssssssssssssessessessessesssssessssesse 57

5 UVOD DO PRAKTICKE CASTI 58



5.1 POUZITE TECHNOLOGIE.......ctiitieitieiieetiesieeteeieesteeseseesseesessaesseesseessesseesseessessnens 58

5.2  POPIS IMPLEMENTACE PROUJEKTU ....oooviitiiuieetieeteeteeteeeueeete et eteeeveeveeaeeeveeneennens 58
INSTALACE A SPUSTENI APLIKACE 60
6.1 VYVOUARSKE PROSTREDI (IDE)...cocoiioiieiieieiieieieieeeeee e 60
B.2  NODE.US ..ottt ettt ettt et ettt e ereeenns 60
6.3 SPUSTENI PROUEKTU ...cviiviiuieeieeteeteeeteeeteeeeeeeeeseeseeeeesseseeneessseeseeseesseessenseeneens 61
STRUKTURA PROJEKTU 62
7.1 ADRESAROVA STRUKTURA .....ccutiitiietiietieette et eetteereesaeeereeeseeeseessseeseessneeseeenns 62
7.2  POPIS HLAVNICH SOUBORU A SLOZEK ....voouviiuieeeieeeeeeeeteeeeeeeeeeeeeaeeeeeneeeseeneeeneens 63
7.2.1  SI0ZKa ,PUDIIC ... ..ot 63
T7.2.2  SOUDOK L8NV ...t 64
7.2.3  SIOZKA [, SIC ... e 64
7.2.4  SOUDOI INAEX. S ...ttt 64
KOMPONENTY APLIKACE............ereereenee 66
8.1 NAVBAR — ADMINNAVBAR........c.ccoviitietieeteeteeeeere e eeeeete e eeeereeeseeseeeeeseenseeneens 66
8.1.1  Metody v komponenté AdminNavbar ............c.ccccoovvvininieiiieee, 67

8.1.1.1 fetchInNVitationS.........ooviieeeeeee e 67

8.1.1.2 acceptInvitation ..........ccooveieiee e 67

8.1.1.3  rejeCtINVItation ..........cccveriieiieieeee e 67

8.1.1.4 fetChUSEIINTO ..o 67

8.1.1.5 handleLogOUL.........ocoeieiiieieeeeeeee e 68
8.2 SIDEBAR ...ttt ettt ettt et ettt ettt e ete et et eeteeaeeneen 68
8.2.1 activeRoUte MetOd@ .......c..oooviiiiieeeeeceee e 69
8.2.2  Generovani OAKAZU ........c..cooeeeeeeceieeee e 69

8.2.2.1 Filtrovani navigacnich odkazu .............ccccceviviniiieicicieieeeee 70
o TG T w0 10 1 1 = = RS 71
ST S N7 01U 1 12T 72
8.4.1  AdMINLAYOUL ...c.ooiiiieeee e 72

8.4.1.1 Zakladni VIastNOSi .......c..ooveeeeeeieeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 73

8.4.1.2 Metody @ FUNKCE........cooovieieeeeeeeeeeeeeeee e 73

8.4.1.3 SHUKIUIA JSX. ..o 73
8.5 LOGIN .ottt ettt et ere e e 73
8.8 REGISTER ...uiitiite ettt ettt ettt ettt et e et teeete et e eaeeeaeereeneenn 74
8.6.1  FOIMUIAT ... 75
8.6.2 Validace a Odesilani Dat...........c.ccooevieiieieciiceeeeeeeeeeeeeee e 76
8.6.3 Zachyceni Chyb a Uzivatelské Upozorneéni ...........cccceevvevireveereenennen. 76
8.6.4 Presmérovani a DalSi InterakcCe..........ccooooveieieiieiieiceeeeeeeeeeee 76
8.7  ADMINDASHBOARD ......ooouviivieeteeeteeetee et e eee et eeteeeeteeereeereeeseeeaeeeseeeaeeeseeeneeenes 76
8.8  ALLTEAMS ... ettt e et enes 77
8.8.1 useState a USEEffect HOOKS: ...........ccooiiieieeeeeeeeeeeeeeee 77
8.8.2 fetchTeams FUNKCE:..........oooiieeeeeeeeeeeee e 77
8.8.3 Pouzity API ENAPOINt........ccveiiieieieeeeeeeee e 77
8.8.4 Logika @ ChOVANI.....c.coouieieeeeeeeeeeee e 78
8.9  COMPETITIONDETAIL...cvteiteeeeeeteeete et et eete e ettt et eteeeae e eaeeeaeereeaeeeseenseeneens 78

8.9.1  FUNKCE @ MELOAY .......ooeieieiieeeeee e s 78



8.9.2 Pouzity APIENAPOINt........coviiiieieieeeeeeee e 79

8.9.83  TaABUIKA: ... 79
8.10 COMPETITIONMANAGEMENT ......ooviirietieeteeeeeteeeteeereeeeeteeereeeeeseeeseeveeseeeseeseeaeens 79
8.10.1 FUNKCE @ MELOAY .......ooevieeeieeeeeeee e 80
B.10.2 USXK KO ...ttt ettt 81
8.11  COMPETITIONREGISTRATION .....coviiurierieereeeeeteeereeereeeeeteeeseeeeeseeeseeseeseeeseeseeneens 81
8.11.1 FUNKCE @ MEtOAY .......oovieeeeieeeeeee s 82
B.11.2 USXK KO ...ttt ettt e 82
8.12 COMPETITIONRESULTS ....ovoouvetieteeeeceteeete ettt et eae v e eveeeaeeveeaeeeseenveeneens 83
8.12.1 FUNKCE @ MELOAY ..o 84
818 CONTACT ettt ettt ettt et e et eeteeeteeaseeaeeeaeeseeneens 85
o7 A B 7N =10 21 o IR 85
8.15  PLAYGROUNDDETAIL ...ooveieteeetee ettt ettt eneeeeaeeeaeeeneeenes 86
8.15.1 FUNKCE @ MELOAY .....ocviiieiieeeeee e e 88
8.16  MATCHMANAGEMENT ......coviitteiteeiteetteeteeeteeeeeeeeereeereeeeeseeeseeaeeeseeeseeseessesseeseeneens 89
817 IMYTEAM ..ottt ettt ettt et et et et e eaeeeaeereeaeens 89
8.17.1 FUNKCe @ MetOdY .......oieiiieieieeee s 91
B.17.2 USXK KO ... et 91
8.18 PLAYGROUNDMANAGEMENT .....oiitiiitiieteeetie ettt et e eeteereeetaeeeveesaaeeveesaneenee e 91
8.18.1 FUNKCe @ MetOdy ......cvouiieieieeee s 92
8.19 ROBOTCONFIRMATION ......coitiiiueeetieeteeeteeeteeeeteeeeeeeseeeseeeeseeeseeeseeenssenseeeseeeseeenes 93
8.20 ROBOTREGISTRATION......eiiiviieueeeteeeteeeteeeteeeeteeeteeeereeeseeeeseeeseeeseeesssenseeeseeeseeenns 93
8.20.1 FUNKCE @ MELOAY .....ooueiiiiiieieeeeeeeee e e 93
T2 2§ 1 VL6 ) TR 94
B.21  RULES...oo oottt e e et e e et e et e e aeeeae e e ae e e e e enes 94
8.21.1 Struktura a funkce KOMPONENLY .........ccocveviieeiiicieeeeeeeeee e 95
T2 P2 15 ) Q1o To HO TR 95
8.22 DISCIPLINES. .....cvteeteeeteeetee et et et e e e et eteeeeaeeetaeeveeeaaeeeseeeseeeseeeseeeseeesneeereeenns 95
8.22.1 Struktura @ fUNKCE .......c.ooueeeieeeeeceeeeeeeeeeeeeeeeee e 96
B.22.2 FUNKCE: . ...ttt e e eane e 96
8.22.3 Ul KOMPONENTY ...coiiiiiiicieeeee et 97
8.28 USERPROFILE ..ottt ettt ettt eaee e e e enaeenneeeneeenneeenes 97
8.23.1 Funkce a logika KOmponenty ...........cccoeiieneinineieeeeeeee 98
8.23.2 Ul SHUKIUIA ... 98
UPRAVA SERVEROVE CASTI 99
9.1 VEKOVE KATEGORIE .....ecouiiieeeeteeeeteeetee e eeeeeeaeeeseeeeaeeeseeeseeeseseeseeenssensesenneenseeenes 99
9.2  SYSTEM POZVANEK DO TYMU....oouiiotiirieneeeteeeeeeeeeteeeseeeeeseeeae e ereeeseeeeeneeeseennes 101
9.2.1.1 POPIS KOQU ...t 102
9.2.1.2 KONSIIUKIOMY ...c.viiiiieieeeeeee e 103
9.2.1.3 MetOdy .....covuiiiiiiiiii e, 103
9.2.1.4 Uprava USErServiCe.java.........cococeeeeeeieciecreeeceeeeeeeeieeeeas 103
9.2.1.5 API endpointy pro pfidani uzivatele a pfijmuti/odmitnuti
POZVANKY ..ottt ettt ettt sttt ettt se et e e e st besee e 104

9.2.1.6 Metoda acceptIinvitation...........ccccceeceeierieieeieieeceeeeeee 107



9.2.1.7 Metoda rejectinvitation............ccooieeeiieiieiceeee e

9.3  DALSI PRIDANE API ENDPOINTY ..ooiuiieiiiieeeeiee ettt eaee e
ZAVER
SEZNAM POUZITE LITERATURY ....uuveereecrercrecnenns
SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK
SEZNAM OBRAZKU




UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 11

uvoD

Tato diplomova prace se vénuje zdokonaleni a finalizaci existujici aplikace pro
spravu fakultni robotické soutéze Robogames, ktera se pravidelné kona na Fakulté
Aplikované Informatiky Univerzity Tomase Bati ve Zliné. Soutéz, pofadana jednou
ro¢né, predstavuje platformu pro nadSence v oblasti konstrukce a programovani
robotl, nabizi jim prostor pro srovnani dovednosti a ziskani cennych zkuSenosti pro
dal$i profesni rust. Robotika, rychle se rozvijejici disciplina, naléza uplatnéni ve
vzdélavani, pramyslu i zabavnim prumyslu, pfiemz soutéze jako Robogames jsou
zasadni pro podporu inovaci v tomto sektoru.

Hlavni motivaci pro vybrani tohoto tématu byla ambice poskytnout organizatorim
soutéze Robogames komplexni nastroj pro zlepSeni administrativnich procesu
spojenych s organizaci soutéze. Vyzvy souvisejici s pofadanim soutéze jsou
mnohotvarné a zahrnuji ukoly od registrace Ucastnik(, pfes spravu pravidel a
sledovani pribéhu soutéze, az po evidenci vysledku a rozdéleni soutézicich na
stanovisté. SouCasna praxe organizace soutéze vyuziva ruznorodé aplikace a
sluzby tretich stran, v€etné Google formularu pro registraci a Microsoft Excel pro
vyhodnoceni vysledku. Integrace téchto procest do jednotné aplikace, ktera by
automatizovala vétSinu administrativnich ukonu, by pfinesla zna¢né zjednoduSeni a
zvysSila by efektivitu spravy soutéze.

Diplomova prace navazuje na bakalarskou praci Bc. Martina Krémy [1], ve které byla
navrzena serverova €ast aplikace ve frameworku Spring v programovacim jazyce
Java. Zaméfuje se na detailni prizkum této serverové implementace, na doplnéni
uzivatelského rozhrani a optimalizaci serverové Casti s cilem umoznit rychlou a
efektivni praci v systému.

V teoretické Casti prace je nejprve predstaven kontext robotickych soutézi se
zvlastnim ddrazem na Robogames a kliCové procesy soutéze, které jsou rozhodujici
pro definovani funkcionalit a uzivatelského rozhrani aplikace. Dale jsou
analyzovany technologie pouzité v existujici implementaci, zejména Java a
framework Spring, a prace se dale zaméfuje na popis jednotlivych funkcionalit.
Prakticka ¢ast obsahuje popis tvorby samotné aplikace — wireframy a poté
samostatny postup tvorby uzivatelského rozhrani a testovani funkénosti.
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.  TEORETICKA CAST
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1 ROBOTICKE SOUTEZE - TEORETICKY ZAKLAD

Robotické soutéze predstavuji misto pro nadSence robotiky, aby zméfili své
dovednosti v navrhovani, konstrukci a programovani robotd. Tyto soutéze nejsou
prostym zavodénim mechanickych stvofeni, ale jsou i platformou pro inovaci,
vzdélavani a osobni rozvoj u¢astnikl. Pfedstavuji simulované vyzvy, které mohou
byt v budoucnu aplikovany v realném svété a Casto simuluji nebo pfedvidaji
problémy, které bude potfeba fesit pomoci robotiky.

Cile téchto soutézi jsou mnohostranné: podporuji védecky vyzkum a vyvoj v oblasti
robotiky, poskytuji platformu pro vzdélavani a spolupraci, a inspiruji dalSi generace
technologd a inzenyrid. Kromé toho, robotické soutéze pfinaseji dulezité
spoleenské a kulturni pfinosy, jako je zvySovani povédomi o technologickych

inovacich. [2]

1.1 Vzdélavaci aspekty soutézi
Robotické soutéze poskytuji studentim a nadSencim jedinecnou platformu pro
uCeni se mimo tradi¢ni uCebnice a pfednaskove saly. Jsou pfilezitosti pro praktické
aplikace teoretickych znalosti strojirenstvi, softwarového inZenyrstvi a systémové
integrace. Spoluprace na robotickém projektu muze posilit také dovednosti v tymové

praci, feSeni problému a inovativnim mysleni. [2]

1.2 PFinosy pro vyzkum
Robotické soutéze slouzi jako testovaci pole pro nové myslenky a technologie.
Soutézici zde mohou experimentovat s napady, novymi materidly a svymi vlastnimi
designy robotl. Tyto nové mySlenky pozdé&ji mohou vést k rozvoji vyzkumu v oblasti

robotiky.

1.3 Spolecensky dopad
Soutéze zvySuji povédomi o vyznamu a moznostech robotiky. Podporuji
technologickou gramotnost a zajem o STEM obory (védu, technologie, inzenyrstvi
a matematiku). Pomahaji také pomoci zménit vnimani robotiky a umélé inteligence,
kdyz je spoleCnost bude pozitivnéji vnimat jako nastroje pro vzdélavani, usnadnéni

prace a inovaci pro zlepseni lidskych zivoti.[2]
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1.4 Robotické soutéze

V Ceské republice a v Evropé je pomérné velky podet robotickych soutézi. Zde je

kratky seznam nékterych ze souasnych poradanych soutézi.[2]

Tabulka 1- robotické soutéze

informatiky, Zlin

Nazev soutéze Misto konani Discipliny
Fakulta aplikované Robosumo, Mini
Robogames [4] P Robosumo, Sledovac

¢ary, Robot uklize€

JedoBot [3]

SPS Jedovnice

Minisumo, Lego sumo,
sumo, sledovacC cary,
Carové bludisté,
robokary

Robotiada [5]

VIDA! Science centruv

Cara (Line follower),
Sprint, Medvéd (Bear

Brné rescue) ,Freestyle,

Sumo
Sledovac¢ ¢ary, Sumo,
: Zespot Szkét | Lego Sumo,  Mini
Robotic Tournament [6] Technicznych, Rybnik, | Sumo, Robo drag race,
Polsko Robo strong, Freestyle



http://www.vida.cz/
https://docs.google.com/document/d/17LEyyKll3Xr-huUXpOs18clKJEiZUCj_a-2kQSZomzA/edit#heading=h.cl08imj5erng
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2 ROBOGAMES

Hlavnim zaméfenim této prace je pravé soutéz Robogames, pofadana na Univerzité
TomasSe Bati. Tato ¢ast se bude zabyvat popisem jednotlivych procesu organizace
soutéze. Cilem zkoumani je rekapitulace a pochopeni fungovani organizace od
jejiho pocCatku az po konec, uvést vSechny postupy a pravidla soutézi, coz je nutné
ke stanoveni pozdé&jSi analyzy stavajici aplikace a navrhnuti inovacnich funkcionalit.
Zdrojem informaci je oficialni stranka Robogames [4] a nékolikaleté osobni

zkuSenosti s asistenci pfi samotné organizaci soutéze.

2.1 Organizac¢ni struktura Robogames
Soutéz se tradicné kona jednou ro¢né, zpravidla v lednu, coz organizatorim
umoznuje vyuzit obdobi po novém roce pro finalni pfipravy a zaroven poskytuje
soutézicim dostateCny €as na design a vyvoj jejich robotickych konstrukci. Po
pfichodu na misto konani je od ucastniki pozadovana online registrace
prostfednictvim formulare, ktery slouzi nejen k potvrzeni jejich pfitomnosti, ale také
jako platforma pro kontrolu a ovéfeni jejich robotl, aby bylo zajisténo, ze splfuji
vSechna pravidla a specifikace pro dané discipliny. Po registraci a kontrole robotu
nasleduje samotna soutéz, kde se jednotlivé discipliny jako robosumo, sledovani
¢ary Ci robot uklize€ odehravaji soubézné v riznych &astech arealu fakulty, ¢imz je
zajistén plynuly a efektivni pribéh celé akce. Organizatofi maji k dispozici pfesné
stanoveny harmonogram, ktery je dynamicky upravovan v realném cCase podle
prubéhu a potieb jednotlivych disciplin. Po ukon&eni viech soutéznich klani pfichazi

chvile napéti a oekavani, kdy jsou vyhlasovany vysledky.

2.1.1 Organizacni tym a jejich role

Organizacni tym Robogames hraje kliCovou roli v celém procesu soutéze, od
pripravné faze az po samotné vyhlaseni vysledkd. Clenové tymu jsou zodpovédni
za celou Fadu ukoll, véetné zapisovani a vyhodnocovani vysledku, coz je zasadni
pro transparentnost a spravedlnost soutéze.

Pro kazdou disciplinu jsou také vypracovana specificka pravidla, jejichz dodrzovani
je nezbytné pro legitimni prabéh soutéze. Organizacni tym se stara o to, aby byla
tato pravidla vdem uc€astnikim jasna a pfistupna pfedem, aby se kazdy mohl fadné

pfipravit a aby byla soutéz spravedliva.
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Béhem samotné soutéZe je u kazdého stanovisté pfitomen rozhodci, jehoz role je
nepostradatelna. RozhodC¢i ma na starosti dohled nad dodrzovanim pravidel, coz
zahrnuje i technické aspekty soutéznich robotu a etiku soutéze. Zaroven rozhoddi
zapisuje vysledky, které jsou nasledné predavany organizanimu tymu pro
vyhodnoceni. V zavérecné fazi soutéze organizatofi vyhodnoti nejlepsi vykony z

kazdé discipliny.

2.1.2 Priprava a logistika soutéze

Administrativni pfiprava je proces, ktery zahrnuje tvorbu a testovani registracnich
formulara, aby byly pfipraveny na snadnou a hladkou registraci u¢astniku. Dalezitou
soucasti je i pfiprava sdilenych elektronickych tabulek, ¢asto v programu Microsoft
Excel, které jsou navrzeny tak, aby umoznovaly rozhod&im efektivni pfFistup k
seznamUm soutézicich a zaroven umoznovaly rychlé a transparentni zapisovani
vysledku jednotlivych disciplin.

Fyzicka pfiprava zahrnuje promysSlené rozmisténi soutéznich hfist na vyhrazenych
plochach fakulty. Kazdé hfisté musi odpovidat specifickym potfebam jednotlivych
disciplin — napf. hfisté pro sledovace ¢ary musi byt umistény v mistech s co
nejmensi svételnosti, aby byl minimalizovan vliv svétla na senzory robotu, ktefi pak
kvuli tomuto svételnému vlivu mohou mit problémy se zvladnutim drahy, a u hfist
pro disciplinu robosumo musi bat v okruhu hfisté naznacit milnik, ktery béhem
zapasu nemUze nikdo prekrocit, aby senzory robota nebyly ovlivnény okolnimi vlivy.
Zaroven hfisté musi byt uspofadané tak, aby divaci mohli soutéz pohodiné sledovat
a uCastnici méli dostatek prostoru pro manipulaci se svymi roboty. Rovnéz pfiprava

cen, ktera zahrnuje nejen nakup Ci vyrobu trofeji, ale i tisk diploma.
2.2 Registrace ucastniku

2.2.1 Proces registrace ucastniku

Proces registrace u€astniki na Robogames je navrzen tak, aby zajistoval dodrzeni
vSech

pravidel a poZzadavkul soutéZe. Tento proces se sklada ze dvou zasadnich kroku.
V prvnim kroku se ucastnik nebo tym ucastnikll registruje online prostfednictvim
oficialni webové stranky soutéZze, Robogames.utb.cz. Tento krok umoziiuje
organizatorim ziskat pfehled o pocCtu a struktufe ucastnikl, coz je nezbytné pro

logistickou pFipravu soutéze. Registrace zahrnuje vyplnéni zakladnich udaju, jako
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jsou jména uc€astniku, datum narozeni a discipliny, kterych se chtéji za¢astnit. Diky
tomuto systému mohou organizatofi pfedem planovat rozlozeni disciplin a pfipravit
potfebnou infrastrukturu. Druhy krok procesu se odehrava pfimo na misté konani
soutéze, kde je pro ucastniky pfipravena recepce. Zde ucCastnici potvrzuji svou
fyzickou pfitomnost a jsou nasledné presmérovani k dalSi fazi, ktera zahrnuje
kontrolu robotl. Tato kontrola je kliCova, nebot zajistuje, Zze vSichni soutézici roboti
splnuji stanovené technické pozadavky a pravidla pro danou disciplinu. Tim je
zaruCena spravedinost soutéZze a minimalizuje se riziko technickych nesrovnalosti.
Tento dvoufazovy proces registrace nejenze usnadiuje organizaci soutéze, ale také
podporuje transparentnost a férovost. U&astnici jsou diky pfedchozi online registraci
jiz seznameni s pravidly a poZadavky, zatimco kontrola robotl na misté slouzi jako

finalni zabezpeceni, Zze vSechny soutézici tymy startuji z rovnych pozic.

2.3 Pravidla pro akceptovani robota do disciplin
V ramci soutéze Robogames jsou ucastnici na zakladé informaci o datu narozeni,
uvedenych v pfihlasce, kategorizovani do dvou vékovych skupin.
Prvni skupinou jsou zaci ve véku do 15 let v€etné, zatimco druhou tvofi studenti a

dospéli starsi 15 let.

2.3.1 Materialy robotu

Co se tyCe materiall pouzitych na vyrobu robotli, Robogames oteviraji dvere
kreativité tim, ze vedle tradi¢nich LEGO stavebnic povzbuzuji pouzivani jakychkoli
dostupnych materiald. Timto pfistupem soutéz aspiruje na podporu vSech nadSenct
do robotiky, a to bez ohledu na finan¢ni prostfedky dostupné pro nakup "oficialnich"
LEGO stavebnic. soutéz nabizi unikatni prileZitost nechat se inspirovat a obohatit

své konstrukce o silnéjsi "neoficialni" dily. [4]

2.3.2 Soutézici a tymy
S ohledem na soutézni tymy, Robogames umozniuji, aby jeden robot byl zastoupen
viceClennym tymem, avSak v pfipadé vitézstvi je udélena pouze jedna hmotna cena.

Dalsi pravidlo stanovuje, Zze kazdy tym muze do jednotlivych disciplin pfihlasit
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pouze jednoho robota. Nicméné, pokud se tym rozhodne ucastnit se vice disciplin,
je mozné pro kazdou z

nich pfihlasit odliSného robota. [4]

2.3.3 Obecna kritéria a pravidla soutéze

Pfed samotnym startem Robogames bude sestaven harmonogram startd, jehoz
dodrzovani je pro uCastniky zasadni. Nerespektovani tohoto rozpisu muze vést k
sankcim, v€etné moznosti diskvalifikace z celé soutéze. Kazdy soutézici je povinen
reagovat na vyzvu rozhodcCiho a pfistoupit k soutézi ve stanoveném Case. Vyjimky
jsou povoleny v pfipadech, kdy je nezbytné provést opravy robotl nebo vymeénit
baterie.[4]

Pro kazdou disciplinu je pfedem uren soubor pravidel, kterd musi soutézici a jeho

robot splfiovat. Popsany jsou v nasledujici pasazi. [odstavec 2.4]

2.4 Jednotlivé discipliny Robogames
Jak uz bylo feCeno, kazda disciplina se déli na dvé vékoveé kategorie:
- Pod 15 let (v€etné)
- Nad 15 let

2.4.1 Popis discipliny Robosumo

2.4.1.1 Pravidla
- Vaha robota do 1 kg
- Zapas nesmi prekrocit 9 minut — délka jednoho kola jsou 3 minuty

- Rozmér robota musi byt 20x20 cm, pfi spusténi vS8ak muze svou velikost zvétsit

2.4.1.2 Prubéh

Disciplina robosumo zahrnuje souboj dvou robotl, ktefi se snazi navzajem vytlacit
ze hristé.

HFisté je kulatého tvaru o priméru 154 cm. Hraje se na maximalné tfi kola a na dva
vitézné body — tedy kdo prvni dosahne 2 bodd, vitézi dany zapas.

Na zacatku kazdy soutézici polozi robota na vyznaené misto na hfisti ,zady“ od

sebe a na povel rozhod¢&iho spusti robota. Robot nesmi vykazovat Zadny pohyb po
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dobu 5 sekund, poté se mlze otocit a zapas zacina. Robot prohrava v okamziku,
kdy se jakakoliv jeho Cast dotkne okoli mimo hfisté. To zahrnuje i Casti, které béhem
zapasu mohly robotovi odpadnout.

Seznam soutézicich se pfed zahajenim rozdéli mezi pocty dostupnych hfist a
organizator ma za ukol vytvofit pfesnou strukturu, kdo proti sobé nastoupi - tzv.
pavouka. Vitézové z jednotlivych hfist se poté zucastni finale proti sobé, které
definitivné rozhodne o vyherci.

[4]

194 CmM

144 cm

Obrazek 1 - Hfisté robosumo

2.4.1.3 Varianta Minisumo

V této kategorii robotl je také mozné soutézit s roboty s mensi velikosti, a to:
- Vaha maximalné 0,5g

- Rozméry nesmi presahnout 10 x 10 cm

- Primér hfisté 77 cm

Ostatni pravidla jsou shodna s disciplinou Robosumo. [4]
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2.4.2 Popis discipliny Sledovani ¢ary

2.4.2.1 Pravidla
- Vaha robota do 1 kg
- Cas na prljezd drahou — 3 minuty

- Rozméry robota maximalné 25 x 25 cm s neomezenou vyskou

2.4.2.2 Sledovac c¢ary — rozdéleni

Disciplina sledovani ¢ary je rozdélena nejen podle véku ucastniku, ale také na
zakladé poctu senzoru, které robot vyuziva. Pfed kazdym startem je nutné, aby
rozhodcCi ovéfil, zda robot odpovida kategorii, do které byl pfihlasen. Kategorie jsou
definovany nasledovné:

- Sledovac ¢éary s jednim senzorem

- Sledovag ¢ary s vice senzory

2.4.2.3 Prubéh

Soutéz ve sledovani ¢ary vyzaduje, aby ucastnici s jejich autonomnimi roboty
uspésné absolvovali dva rlizné okruhy. Ty jsou vyznaceny Cernou €arou na bilém
podkladu hfisté. Robot ma za ukol projet drahy a hlavnim kritériem pro umisténi je
rychlost projeti dané drahy.

Pokud robot uspésné dokonci celou trat, do vysledkove listiny se zaznamena Cas,
ktery na to potfeboval. V situaci, kdy robot nedokongi trat’ v celku, je zaznamenan
nejvyssi dosazeny checkpoint. Tyto checkpointy jsou na mapé trati jasné oznaceny
a jsou sefazeny v pofadi od 1 az do N. Rozhod¢i pak do vysledkl uvede €islo
posledniho checkpointu, ktery robot zvladl uspésné projit.

Prvni z téchto okruh( je €asto oznaCovan jako "snadny", jelikoz vétSina soutéznich
robotd je schopna uspésné dokoncit jeho trasu. Vizualni reprezentace této drahy je

k dispozici v nasledujicim obrazku.
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Start

Obrazek 2 - sledovac €ary (snadna obtiznost)

Druhy okruh soutéze, ¢asto oznaCovany jako "slozity", pfedstavuje pro ucastniky
vyrazné vétsi vyzvu kvali pfitomnosti ostrych zataCek a mist, kde se trasy kfizi. Tato
komplikovana konfigurace drahy klade vy$Si naroky na algoritmické schopnosti
robotl, které museji pro navigaci pouzivat sofistikovanéjsi metody zpracovani dat
ze senzoru. Vzhledem k témto naro¢nym pozadavkim je pocet soutézicich, jimz se
podari uspésné dokoncit celou drahu, obvykle velmi maly. Proto je v této Casti
soutéze kladen dlraz zejména na zaznamenavani checkpointu, které slouzi jako
mezniky pro hodnoceni dojezdu robotu, a to pfedevsim v pfipadech, kdy cela trasa

neni dokoncena. [4]
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Sta;rt.
Obrazek 3 - sledovac €ary (slozita obtiZznost)

2.4.3 Popis discipliny Robot uklize¢

2.4.3.1 Pravidla

- Doba trvani kazdého pokusu: omezena na tfi minuty

- Omezeni hmotnosti robota: neexistuje

- Limit rozméru robota: zakladna do velikosti 25%x25 cm, bez omezeni vysky

- Velikost soutézniho pole: 140100 cm

2.4.3.2 Prubéh

Kazdy soutézni robot ma moznost tfikrat se pokusit, pficemz kazdy pokus je Casové
omezen na maximalné tfi minuty, béhem kterych musi pfesunout co nejvice krychli
do specifikované zony.

V soutéZi roboti naviguji po ploSe o rozmérech 140%x100 cm, ktera je vyrobena
z bilého panelu Sololak ohrani¢eného 30 mm Sirokou ¢ernou izolaéni paskou. Na
této ploSe jsou rozmistény Sest krychli odpovidajicich rozmérim kostek Lego Duplo.
Zona, do které musi robot kostky prfesunout je ve tvaru kruhové vysece s polomérem
30 cm a nachazi se v rohu soutézniho pole. Startovni pozice robota je umisténa
uhlopfic¢né od cilové

zbény, pficemz jeho orientace neni pfedem urcena. Uvnitf cilové zony je umisténa

alespon 30 cm vysoka skfifika pod uhlem 45° vici okrajim hraci plochy a 10 cm od
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ni. Krychle jsou na ploSe umistény nahodné, ale jejich poloha je pro vSechny
soutézici uniformni. Pokud robot neshromazdi vSechny krychle béhem
tfiminutového limitu, za kaZzdou nesesbiranou krychli se k Casu pfipocte jedna
minuta. Soutézici maji pravo kdykoliv svlj pokus ukoncit, coz nasledné oznami
rozhod¢imu, jenz zaznamena jak €as, tak poCet uspé&sné presunutych

krychli. Vitézem se stava robot, ktery dokonci ukol v nejkratSim Case. [4]

START

Obrazek 4 - robot uklize¢ — hristé

2.4.3.3 Variace 1

- Robot ma za ukol krychle pouze prfemistit do definované zény

- Krychle se pocita, pokud se po skonceni pokusu nachazi alespon ¢astec¢né uvnitf
cilové zény. Krychle, které robot pfemisti a nasledné je vystrci zpét, nebudou

zapocitany

2.4.3.4 Variace 2
- Robot ma za ukol krychle vhodit do boxu
- V rohu cilové oblasti je umistén box, do kterého se krychle vhazuji, namisto krabice

- Box ma rozméry 210210100 mm s zadni stranou vysokou 300 mm
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- Krychle jsou zapocitany pouze v pfipadé, ze zUstanou uvnitf boxu po skonceni

pokusu

2.5 Vyhodnocovani vysledki

2.5.1 Systém bodovani a stanovovani vitézu

Pro zapis vysledkl se pouziva Microsoft Excel a pfipravena tabulka v ném, ktera
obsahuje seznam hracd dané discipliny. U robosumo obsahuje tabulku, ktera
znazornuje jednotlivé duely soutézicich a zapisuje se vitéz duelu, u sledovani ¢ary
a robota uklizeCe se zaznamenava nejkratsi €as, za ktery byl robot schopny ukol
dokongit, popfipadé checkpoint, kterého dosahl.

Rozhod¢i mohou zapisovat vysledky paralelné do jednoho souboru, coz umoziuje

rychlejsi vyhodnoceni.

2.5.2 Proces oznameni vysledkt a predavani cen
Jako zaveér celého procesu organizace soutéze je vyhodnoceni vitézl(. V ramci
tohoto kroku je potfeba ze strany organizace vytvofit diplomy a pfipravit ceny pro

prvni tfi mista pro kazdou disciplinu a jeji podkategorie.
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3 ANALYZA EXISTUJICIi APLIKACE

Cilem nasleduijici ¢asti bude popsat stavajici serverovou implementaci aplikace pro
Robogames a jeji architekturu a strukturu, jehoz autorem je Bc. Martin Kréma a
tento projekt byla ukolem jeho bakalarské prace. Z poznatk(i analyzy poté budou

ucinény zavery, jak danou aplikaci rozSifit a pfipravit na realné pouziti.

3.1 Uvod do architektury projektu
Zameéfime se na architekturu serveroveé Casti stavajiciho projektu, ktery je zalozen
na frameworku Spring Boot. Spring Boot pfedstavuje nadstavbu tradiéniho
frameworku Spring a poskytuje vyznamné vyhody, v€etné integrovaného serveru,
ktery umozfiuje snadné spusténi a nasazeni aplikaci. [1] [7]
Jednim z aspektu této aplikace je vyuZiti MariaDB, coZ je popularni open-source
relacni databazovy systém, ktery slouzi k ukladani a spravé dat. [1]
Aplikace je navrzena jako RESTful, coZ znamena, Ze komunikuje skrze definované
APl rozhrani a zpracovava HTTP pozadavky klientd. Tento pfistup zajiStuje vysokou
miru modularity a umozruje snadné rozsifovani funkcionalit aplikace. Aplikace je
strukturovana do vice vrstev, ¢imz je zajisténo Cisté oddéleni prezentacni logiky od
aplikaéni business logiky, coz napomaha udrzet kéd prehledny a udrzitelny. [1] [9]
Kromé toho aplikace vyuziva knihovnu Lombok, ktera slouzi k automatizaci tvorby
standardnich metod, jako jsou gettery a settery, coz vyznamné redukuje mnozstvi
boilerplate kédu a pfispiva k vyssi efektivité vyvoje. Aplikace se spoléha vyhradné
na knihovny Java Development Kitu (JDK), coz zjednoduSuje spravu zavislosti a
zaruCuje stabilitu aplikace. Vysledkem je serverova aplikace, ktera je dobre
pfipravena na budouci rozSifeni a integrace.
[11110]

Nasledovat bude popis jednotlivych pouzitych technologii.

3.2 Pouzité technologie

3.2.1 Java a framework Spring Boot
Jadrem aplikace je programovaci jazyk Java ve spojeni s frameworkem Spring

Boot, ktery je oblibeny pro svou efektivitu a vstficnost k rychlému vyvoji. Spring
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Boot, poskytujici fadu automatizovanych konfiguraci, vyrazné usnadnuje vyvoj
aplikaci tim, Ze minimalizuje potfebu tradiCnich nastaveni, ktera jsou jinak bézné

nutna v Spring Frameworku [8]

3.2.1.1 Spring Framework a Spring Boot

Spring Framework je Siroce uznavana platforma pro vyvoj webovych aplikaci v
jazyce Java, jejiz poCatky sahaji do roku 2002, kdy ji vytvofil Rod Johnson. Oficialni
verze byla uvedena na trh v bfeznu 2004 a od té doby se stala kliCovym nastrojem
pro mnoho vyvojafu. Cilem Spring Frameworku je usnadnéni a zefektivnéni vyvoje
webovych aplikaci tim, Zze poskytuje komplexni podporu pro feSeni béznych ukold,
jako jsou vazba dat, konverze typU, validace, oSetfovani vyjimek, sprava zdroju a
udalosti. Framework je zvlasté cenén pro svou podporu Dependency Injection, coz
je navrhovy vzor, ktery zna¢né zjednoduSuje konfiguraci a integraci komponent

aplikace. [7]

Spring Framework se sklada z nékolika modult, z nichz kazdy slouzi specifickému
ucelu:

- Data access/Integration: Tento modul usnadnuje praci s databazemi a integraci
dat, nabizi podporu pro transakce.

- Web (MVC/Remoting): Modul Web poskytuje nastroje pro vyvoj webovych
aplikaci podle modelu MVC (Model-View-Controller) a podporuje vzdalenou
komunikaci.

- AOP (Aspect-oriented programming): Umoznuje oddélit prifezové zajmy od
hlavniho kédu aplikace, ¢imZ zvySuje modularitu a usnadriuje udrzbu.

- Aspects: Souvisejici s AOP, tento modul umozniuje definovani a aplikaci aspektu.
- Instrumentation: Podporuje monitorovani a spravu aplikaci v béhovém prostfedi.
- Core container: Jadro Spring Frameworku, které fesi konfiguraci a spravu beand,
vCetné Dependency Injection.

- Test: Nabizi moznosti pro testovani Spring aplikaci, véetné mock objektu a

testovaciho kontextu. [8] [12]

Spring Boot, rozsifeni Spring Frameworku, fesi jednu z nejvétsich vyzev — potfebu
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manualniho nastaveni Servlet kontejneru. Diky zabudovanému Tomcat kontejneru,
Spring Boot automatizuje konfiguraci serveru, coz vyvojafum usetfi ¢as a usili
spojené s pripravou

prostfedi pro zpracovani HTTP pozadavka.

Tato vlastnost €ini Spring Boot obzvlasté atraktivnim feSenim pro vyvojare, ktefi
chtéji vytvaret a nasazovat webové aplikace, a je divodem, pro¢ je Spring Boot
Casto volbou i ve firemnim prostfedi. Navic, pouziti Spring Bootu nevede k zadnym
vyznamnym nevyhodam, kromé& mozného narGstu velikosti aplikace, coz

predstavuje jasnou volbu pro moderni vyvoj webovych projektu.

3.2.2 Popis MariaDB jakozto systému pro spravu databazi

MariaDB, open-source relacni databazovy systém, byl zaloZzen v roce 2009 jako
forknuta verze MySQL, reagujici na obavy komunity ohledné akvizice MySQL firmou
Oracle. Tento krok byl motivovan snahou udrzet databazovy systém volné pfistupny
a nezavisly. MariaDB a MySQL si i pfes oddéleni zachovavaji vysokou urover
vzajemné kompatibility, coz plati pro verze MySQL 5.7 a starSi, coZ umoznuje
uzivateldm MySQL snadny pfechod na MariaDB bez potfeby vyznamnych zmén ve
svych aplikacich. Pfikazy SQL, pouzivané v obou systémech, jsou do velké miry
identické, coz zjednoduSuje praci vyvojaiim, ktefi jsou jiz se syntaxi MySQL
obeznadmeni. [15] [14]

MariaDB se od svého vzniku neustale vyviji a nabizi fadu vylepSeni a novych funkci,
které presahuji puvodni moznosti MySQL. Mezi tyto vylepSeni patfi napfiklad
pokrocCilé moznosti replikace, nové ulozné enginy (napf. Aria a TokuDB), které
pfinaseji lepsi vykon a efektivitu prace s daty, a vylepSenou praci s transakcemi.
Diky aktivni komunité a otevienému vyvoji se MariaDB stala dulezitym hraéem na
poli databdzovych technologii, s Sirokou podporou v

mnoha aplikacich a vyvojovych nastrojich. Vyvojafi a organizace si tak mohou
vybrat MariaDB pro své projekty s davérou v robustni, bezpe¢né a vysoce vykonné
feSeni pro spravu databazi, které je zaroven plné kompatibilni s otevienymi

standardy a podporuje Sirokou Skalu operaénich systéma.[13][14]
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3.2.3 Charakteristika REST API a principy jeho komunikace

V ramci architektury stavajiciho projektu je pro komunikaci mezi klientem a
serverem vyuzivano rozhrani REST (Representational State Transfer), coz
predstavuje zakladni kamen modernich webovych aplikaci. Tento architektonicky
styl umoZzniuje systémum komunikovat prostfednictvim HTTP pozZadavku, ¢imz se
zjednoduSuje vyména dat a manipulace s nimi. RESTful API, implementované v
projektu, poskytuje univerzalni rozhrani pro rizné typy klientd, jako jsou webové
prohlize€e, mobilni aplikace ¢i jiné serverové sluzby, coz umoziuje efektivni praci
s databazi na serverové strané na zakladé pfijatych poZzadavku. Jednim z kli€ovych
principl REST je bezstavovost, ktera znamena, ze kazdy pozadavek od klienta na
server musi obsahovat vesSkeré informace nutné k jeho zpracovani, nezavisle na
predchozich pozadavcich. To pfispiva k vyssi Skalovatelnosti a odolnosti systému,
protoze server nemusi udrzovat informace o stavu klienta. Tato nezavislost mezi
klientem a serverem rovnéz umozfiuje jejich samostatny vyvoj a udrzbu, cozZ je
zvlasté prinosné pro velké projekty, kde na vyvoji backendové (serverové) a
frontendové (klientské) €asti pracuji odliSné tymy. Diky dodrZzovani dohodnutych
kontraktd v komunikaci mohou byt tyto ¢asti vyvijeny paralelné a nezavisle na sobé,

coz vede k efektivnéjSimu vyvojovému procesu a snadnéjSimu testovani.

What is Rest API?

ECECLH T

DATABASE WEB SERVER YOUR WEBSITE
APPLICATION

Obréazek 5 - REST API[18]

V ramci REST architektury, klicového prvkld pro navrh distribuovanych systému,
dochazi k interakci mezi klientem a serverem prostfednictvim pozadavkl a

odpovédi. Tento model umoznuje klientim odesilat pozadavky na server za ucelem
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vytvofeni, smazani nebo modifikace dat ulozenych v databazi, zatimco server

reaguje zaslanim odpovedi. [16]

Kazdy pozadavek v REST architekture je definovan pomoci nékolika zakladnich
komponent, které urCuji jeho strukturu a ucel:

- HTTP typ pozadavku: Specifikuje metodu pozadavku, ktera uréuje akci, jez ma
byt na serveru provedena.

- Hlaviéka: Obsahuje metadatové informace, jako jsou typy obsahu, které klient
muze zpracovat, a dalSi instrukce pro server.

- Cesta ke zdroji: Definuje unikatni identifikator zdroje na serveru, s nimz se ma
interagovat.

- Nepovinné/doplnujici data: Mohou obsahovat télo pozZadavku ve formé
posilanych dat nebo parametry dotazu.

[17]1[18]

Mezi zakladni typy pozadavka REST API patfi:

- POST: Tento typ pozadavku se pouziva pro vytvofeni nového zdroje na serveru.
Casto je spojen s odesilanim dat, ktera maji byt v zdroji uloZena.

- GET: Metoda GET slouZzi k ziskani dat z ur€itého zdroje. Nezméni stav zdroje.

- DELETE: Jak nazev napovida, DELETE se pouZziva k odstranéni specifikovaného
zdroje ze serveru.

- PUT: Tento typ pozadavku slouzi k aktualizaci stavajiciho zdroje nebo vytvoreni
nového, pokud specifikovany zdroj neexistuje. Obvykle zahrnuje odeslani
kompletniho nového stavu zdroje.[17] [18]

Diky tomuto modelu komunikace mohou byt aplikace navrzeny tak, aby byly
modularni, snadno rozSifiteIné a Iépe udrzovatelné, coz z REST C¢ini preferovanou

volbu pro moderni webové aplikace.[18]

3.2.4 Knihovna Lombok

Knihovna Lombok pfedstavuje vyznamny nastroj v ekosystému Javy, ktery vyrazné
zjednodusSuje a zefektiviiuje vyvoj aplikaci tim, Ze minimalizuje potfebu psani
opakujiciho se, "boilerplate" kédu. Tento nastroj nachazi své uplatnéni zejména v

kombinaci s frameworkem Spring Boot, kde synergicky pusobi na snizeni
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komplexity kodu a zlepSeni Citelnosti, aniz by byla ovlivhéna funkénost nebo vykon

aplikace. [19]

3.2.4.1 Vyuziti knihovny Lombok

Lombok dosahuje své efektivity pfedevsim automatizaci tvorby standardnich metod
jako jsou gettery/settery, metody equals(), hashCode() a toString(), a také
konstruktor. Vyvojafi diky tomu mohou vénovat vice €asu logice aplikace nez
rutinnimu psani kodu, ktery nevyzaduje zvlastni intelektualni asili. Kromé
zakladnich metod, Lombok poskytuje i anotace pro pokrocilejSi konstrukce jako jsou
vzor builder, automatické zamykani (synchronized) a lazy inicializace. [20]

3.2.4.2 Integrace s Java Spring Boot

Spring Boot, coz je framework usnadriujici vyvoj a nasazeni springovych aplikaci,
se stava jesté vykonnéjSim a uzivatelsky pfivétivéjSim diky integraci s Lombokem.
Jednou z hlavnich vyhod Spring Bootu je jeho "opinionated" pfistup k vyvoji, kde
mnoho aspektl aplikace je predkonfigurovano s cilem urychlit vyvojovy proces.
Pfidanim Lomboku do projektu vyvojafi ziskavaji dalSi vrstvu abstrakce, ktera

umozriuje jesté rychlejsi iteraci a prototypovani. [20] [21]

3.2.4.3 Praktické vyuZiti Lomboku v Spring Boot aplikacich

PFi vyvoji RESTful API s vyuzitim Spring Bootu se ¢asto setkame s potfebou
definovat modelové tridy, které reprezentuji entitni objekty v aplikaci. Tyto tfidy
obvykle obsahuji mnoho gettert a settert a konstruktoru, jejichz tvorba maze byt
Casové naro¢na. Lombok zde nabizi elegantni feSeni pomoci anotaci @Getter,
@Setter a @NoArgsConstructor, @RequiredArgsConstructor,
@AIllArgsConstructor, které automaticky generuji tyto metody v kompilaénim Case.

To nejen zjednoduSuje kod, ale také zvysuje jeho Citelnost. [20]

DalSi ¢astou potifebou v Spring Boot aplikacich je implementace vrstvy pfistupu k
datim (DAO nebo Repository). Lombok zde muize usnadnit praci s datovymi
pfenosovymi objekty (DTO) nebo projekcemi, kde anotace @Data kombinuje
@Getter, @Setter, @EqualsAndHashCode a @ToString v jediné deklaraci. [20]
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Integrace Lomboku do vyvojového stacku Java Spring Boot aplikaci poskytuje
vyvojafum vyrazné zlepSeni efektivity prace a Citelnosti kédu. Zatimco Spring Boot
zjednodusuje konfiguraci a nasazeni aplikaci, Lombok minimalizuje nutnost psani a
udrzovani opakujiciho se kédu. Spole¢né tvofi tyto nastroje mocnou kombinaci,
ktera umoznuje rychlejSi vyvoj, snazsSi udrzbu a lepSi Skalovatelnost Javovych
aplikaci. Vyvojafi, ktefi se nauCi efektivné vyuzivat oba nastroje, si mohou byt jisti,

Ze jejich prace bude produktivnéjsi a jejich kéd bude Cistsi a Iépe strukturovany.[21]

3.3 Analyza struktury projektu

3.3.1 Funkcionalni a nefunkcionalni pozadavky

Projekt si klade za cil vyvinout komplexni systém pro spravu a organizaci
robotickych soutézi. Aplikace bude slouzit rdznym typum uzivateld - od
organizatorl soutézi, pfes soutézici az po obecné divaky. Nasledujici seznam
popisuje kliCové funkcionalni a nefunkcionalni pozadavky, které aplikace musi

spliovat, aby byla ucelna a uzivatelsky pfivétiva.

3.3.1.1 Uzivatelska autentizace a autorizace

e Registrace uzivatele: Systém umozni uzivatellm vytvofit novy ucet,
vyzaduje zadani zakladnich udajl jako jsou jméno, email a heslo.

o Prihlaseni uzivatele: Uzivatelé se budou moci pfihlasit k svym uctim
pomoci emailu a hesla.

o Prihlaseni pomoci Google OAuth: Nabidneme alternativni moznost
pfihlaseni skrze Google ucet pro zjednoduseni pristupu.

o Odhlaseni uzivatele: Uzivatelé budou mit moznost se bezpecné odhlasit ze

svého uctu.

3.3.1.2 Sprava soutézi
o Zobrazit vSechny ro¢niky soutézi: Uzivatelim se zpfistupni prehled
historie soutézi.
o Vytvorit soutéz: Umozni organizatorim definovat novou soutéz, vcetné
jejiho nazvu, terminu a pravidel.

o Zahajjit soutéz: Organizatofi budou moci oficialné zahgjit soutéz v systému.
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Upravit soutéz: Poskytne moznost modifikace detailu existujicich soutézi.

Vymazat soutéz: Umozni odstranéni soutéze z systému.

3.3.1.3 Sprava robotu a tymu

Zobrazit poradi robotl v discipliné: Umozni sledovat aktualni umisténi
robotu v jednotlivych disciplinach.

Zobrazit skére vSech robotu v tymu: Prehled skore pro kazdy tym.
Vytvareni a sprava disciplin: Nabidne nastroje pro pfidani, upravu a
odstranéni disciplin.

Vytvareni, editace, a mazani hfist: Umozni spravu hfist, na kterych se
soutéZe odehravaji.

Registrace a sprava tymu: Systém umozni vytvoreni tymu, jejich editaci a

pfidani ¢i odebrani ¢lenu.

3.3.1.4 Sprava zapasu a skupin

Vytvareni a sprava zapasu: Umozni planovani, editaci a odstranéni zapasu.
Vytvareni zapasovych skupin: Organizatofi mohou vytvaret skupiny pro
zapasy a radit do nich tymy.

Modul pro fazeni zapasu: Automatické planovani zapasl podle vysledkl a

pravidel soutéze.

3.3.1.5 Sprava uzivatelu

Pridani uzivatele do databaze a editace roli: Administratofi budou moci
spravovat role uzivatell a pfidélovat jim rdzna opravnéni.
Zména hesla a zobrazeni informaci o uzivateli: Uzivatelé budou mit

moznost zménit své heslo a prohlizet si vlastni uzivatelské informace.

3.3.2 Uzivatelské rozhrani

V ramci této serverové aplikace, ktera je vyvijena s vyuZitim frameworku Java

Spring Boot, se primarné setkavame s omezenymi moznostmi tradi¢niho

uzivatelského rozhrani. Vychozi interakce s aplikaci probiha skrze konzolu nebo

vyuzitim CURL pfikaz( pro odesilani pozadavki na API rozhrani. Tento pfistup

umozfiuje vyvojafim a administratorm manipulovat s aplikaci a testovat jeji

funkénost na serveroveé urovni bez potfeby grafického uzivatelského rozhrani (GUI).
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Nicméné, pro zajiSténi vySSi uZivatelské privétivosti a pfistupnosti systému
kone¢nym uzivatelim, se tato prace zaméfuje na vyvoj a integraci grafického
uzivatelského rozhrani webovych stranek. Cilem je vytvofit intuitivni a snadno
navigovatelné Ul, které umozni uzivatelim efektivné interagovat s aplikaci,
provadét pozadované operace a ziskavat potfebné informace bez nutnosti

hlubokych technickych znalosti.

3.3.2.1 Kli¢ové aspekty navrhovaného uzivatelského rozhrani:

1.Intuitivhost a jednoduchost: Ul by mélo byt navrzeno tak, aby bylo intuitivné
pochopitelné i pro uzivatele, ktefi nejsou technicky zdatni. To zahrnuje logickou
organizaci prvkud, jasné oznaceni funkci a minimalizaci kroku potfebnych pro

dosazeni cile.

2. Responzivni design: S ohledem na rdznorodost zafizeni, ktera uzivatelé v
soucasnosti pouzivaji, je dulezité, aby webové rozhrani bylo responzivni a dobfe

fungovalo na Siroké Skale obrazovek — od desktopl po mobilni telefony a tablety.

3. Pristupnost: Rozhrani by mélo byt pfistupné podle mezinarodnich standardd,
coz zahrnuje podporu pro CteCky obrazovky a dalSi technologie, které umozni

pouziti systému Sirokému spektru uzivatell, v€éetné téch se specifickymi potfebami.

4. Bezpecénost: JelikoZ bude uzivatelské rozhrani slouZzit k odesilani a pfijimani dat
mezi klientem a serverem, musi byt zajiSténa jeho bezpecnost. To znamena
implementaci bezpecnych autentizaCnich a autorizaCnich mechanismu, Sifrovani

citlivych informaci a ochranu proti béZnym bezpecnostnim hrozbam.

5. Interaktivita a zpétna vazba: Aplikace by méla poskytovat okamzitou zpétnou
vazbu na akce uzivatele, aby bylo jasné, Ze jejich pozadavky byly uspésné

provedeny, nebo aby byli informovani o pfipadnych chybéach a jak je Fesit.

Vyvojem a implementaci takového grafického uzivatelského rozhrani se projekt
snazi nejen zvysit uzivatelskou pfivétivost a pfistupnost systému, ale také rozsifit

jeho potencialni vyuziti a dosah mezi SirSi skupinou uzivatell. Cilem je, aby kone¢ny
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produkt byl nejen funkéné bohaty a technologicky pokrocily, ale také jednoduchy na

pouzivani a vizualné pfitazlivy.

3.3.3 Technicka architektura

V ramci této sekce diplomové prace se detailné zaméfi na analyzu a rozbor
kliCovych aspektl serverové Casti implementace aplikace. Jedna se o zasadni
proces, ktery umoznuje hlubSi porozuméni struktufe a funkcionalité vyvijeného
systému.

Implementace serverové Casti je zaloZzena na jazyce Java, pficemz vSechny
relevantni zdrojové soubory jsou systematicky organizovany v projektové strukture
pod cestou ,src/main/java/com/robogames/RoboCupMS*. [1] Tato organizace
souborl nejenze usnadiiuje navigaci v ramci projektu, ale také pfispiva k efektivni

spravé a udrzbé kédu. Mezi kli€ové soubory patfi:

- Applnit.java: Zodpovida za inicializaci aplikace a nastavuje zakladni konfiguraci
potfebnou pro spusténi.

- ApplicationContextProvider.java: Umoznuje pfistup k aplikaci kontextu Springu
v celé aplikaci, coz je klicoveé pro spravu zavislosti.

- Communication.java: Ridi komunikaci mezi serverem a Kklienty, zajistuje
zpracovani pozadavku a formatovani odpovédi.

- GlobalConfig.java: Definuje globalni nastaveni aplikace, ktera jsou aplikovana
napfi¢ celym systémem.

- Response.java a ResponseHandler.java: Tato dvojice souboru je zasadni pro
spravné formatovani a odesilani odpovédi klientim, zajistuje konzistentnost
datovych odpovédi.

- RoboCupMsApplication.java: Pfedstavuje vstupni bod aplikace, kde se spousti
Spring Boot aplikace.

[1]

Struktura projektu je dale roz¢lenéna do logickych slozek, které odpovidaji riznym

aspektum aplikace:

- Business: Obsahuje business logiku aplikace, zahrnujici pravidla a operace
spojené s logikou domény.
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- Controller: Zodpovida za zpracovani uzivatelskych pozadavkl, mapuje je na
pfislusné servisni metody a vraci odpoveédi.

- Entity: Definuje entity, které reprezentuji datové modely aplikace a jsou mapovany
na databazoveé tabulky.

- Module: Tato sloZzka mlze obsahovat specifické moduly nebo funkcionality, které
rozS8ifuji zakladni moznosti aplikace.

- Repository: Umoznuje interakci s databazi pomoci Spring Data JPA, definuje
metody pro pfistup a manipulaci s daty.

- Security: Zajistuje implementaci bezpeclnostnich aspektl aplikace, v&etné
autentizace a autorizace uzivateld.

[1]

Pochopeni a spravna implementace téchto komponent je zasadni pro vyvoj
robustni, bezpecné a Skalovatelné serverové aplikace. V nasledujicich oddilech se
budeme vénovat podrobnému rozboru kazdé z téchto slozZek, jejich ulohy v
celkovém kontextu aplikace a zpusobu, jakym pfispivaji k efektivnimu a

bezproblémovému provozu celého systému.

3.3.3.1 Soubor Applnit.java

Applnit.java hraje klicovou roli v procesu inicializace aplikace vyvijené v Java
Spring Boot. Tento soubor je zodpovédny za fadu dulezitych ukond, jez pfipravuji
aplikaci k jejimu béhu, a to v€etné nastaveni konfigurace, inicializace databazovych
entit, a dalSich nezbytnych Uvodnich nastaveni.

Soubor “Applnitjava’ je wumistén v projektové struktufe pod cestou
“src/main/java/com/robogames/RoboCupMS’ a obsahuje nékolik metod, které jsou
anotovany jako ‘@Bean’, coz znamena, Ze Spring Boot pfi spusténi automaticky
vyhleda tyto metody a spusti je jako souc€ast konfigurace aplikace.

Tyto metody zahrnuiji:

- contextProvider(): Vytvafi a vraci instanci "ApplicationContextProvider’, ktera

umoznuije pfistup k aplikaci kontextu Springu v celé aplikaci.

- loadConfigFromFile(): Nacita konfiguraéni data ze souboru “config.json’. Tato
metoda je zasadni pro nastaveni globalnich konfiguraCnich proménnych, jako jsou
napriklad "HEADER_FIELD _TOKEN" a "'TOKEN_VALIDITY_DURATION'. Pouziti
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externiho konfiguraéniho souboru umozriuje snadnou modifikaci nastaveni bez

nutnosti zmén v koédu.

= new ();

= (JSONObject) parser.parse(nev

Obrazek 6 - Nacitani config.json [1]

- initRole(RoleRepository repository):
Inicializuje databazi s pfeddefinovanymi rolemi uzivatell. Tato metoda zajistuje, ze
systéem ma zakladni soubor roli potfebnych pro fizeni pfistupu a opravnéni

uzivateld.

- initScoreAggregation(ScoreAggregationRepository repository):
Nastavuje zakladni agregace skoére, které se pouZivaji pro automatické

vyhodnoceni vysledkl soutéze.

- initCategory(CategoryRepository repository),
initMatchState(MatchStateRepository repository), a initUsers(UserRepository
repository):

Tyto metody provadeéji pocateCni naplnéni databaze kategoriemi soutézi, stavy

zapasu a zakladnimi uzivatelskymi ucty.

- initDisciplines(DisciplineRepository repository,
ScoreAggregationRepository aggregationRepository):

Vytvafri zakladni soubor disciplin, které jsou dostupné v ramci soutézi. Toto zahrnuje
definice pravidel, Casovych limitl a poctu kol pro kazdou disciplinu.

Inicializaéni logika v "Applnit.java’ je fundamentalni pro spravné nastaveni aplikace
a jeji pfipravenost k provozu ihned po spusténi. Umozfiuje dynamické nacitani
konfigurace, coz pfinaSi flexibilitu v nastaveni aplikace. Zaroven zajistuje, Ze
aplikace ma v8echny potfebné prvky pro svij béh, v€etné roli uzivatell, kategorii,

disciplin a pravidel soutézi.
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3.3.3.2 Soubor ApplicationContextProvider.java

V ramci architektury aplikace vyvijené pomoci frameworku Spring Boot je soubor
ApplicationContextProvider.java prvek pro spravu a pfistup k aplikaCnimu
kontextu Springu v celé aplikaci. Tento soubor je implementaci rozhrani
ApplicationContextAware, coz Springu umozZfiuje injektovat instanci
ApplicationContext pfimo do tfidy. Tato funkcionalita je zasadni pro dynamickou
spravu beanu a zavislosti v aplikaci. [1]

Soubor je umistén Y projektové strukture pod cestou
src/main/java/com/robogames/RoboCupMS a obsahuje  definici  tfidy
ApplicationContextProvider, ktera slouzi jako most mezi Springovym aplikacnim
kontextem a zbytkem aplikace. Pomoci anotace @Component je tfida oznacena
jako komponenta Springu, coz znamena, Zze bude automaticky detekovana béhem

skenovani tfid a zaregistrovana v kontextu aplikace. [8]

Klicové metody tridy ApplicationContextProvider zahrnuiji:
« getApplicationContext():

o Tato metoda umoziuje ostatnim Castem aplikace ziskat pfistup k
aplikacnimu kontextu Springu. Diky tomu mohou riizné komponenty
snadno ziskavat spravované beany a vyuzivat je ve své logice.

« setApplicationContext(ApplicationContext ctx): Implementace metody
rozhrani ApplicationContextAware.

o Spring pfi inicializaci vola tuto metodu a pfedava ji aktualni instanci
aplikacniho kontextu. Metoda nasledné ulozi tuto instanci do statické

proménné context, Cimz umoznuje jeji dalSi vyuziti v aplikaci. [1]

3.3.3.3 Soubor Communication.java

V ramci architektury modernich aplikaci je mechanismus zpétnych volani
(callbackl) kliCovy pro efektivni komunikaci mezi objekty bez nutnosti tvrdého
kodovani zavislosti mezi nimi. Tento pfistup nejenze zvySuje modularitu a
testovatelnost aplikace, ale také wusnadnuje implementaci reaktivnich a
asynchronnich operaci. V kontextu souboru "Communication.java’ v projekiu je
tento mechanismus zajistén prostfednictvim vzoru navrhu Singleton a poskytuje
univerzalni platformu pro spravu zpétnych volani v celé aplikaci.

Struktura “Communication.java’
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Tfida "Communication’ je navrZena jako Singleton, coz znamena, ze v ramci béhu
aplikace muze existovat pouze jedna instance této tfidy. Tento navrh je idealni pro
spravu komunikace mezi rznymi ¢astmi aplikace, jelikoz poskytuje centralizovany

bod pro vyménu zprav a dat. [22]

Obrazek 7 - deklarace Singletonu [1]

Instance "Communication” uchovava seznam zpétnych volani ("callBackList’), ktery
je implementovan jako synchronizovany seznam "ArrayList’. Synchronizace je zde

dulezita pro zajisténi thread-safety pfi pfistupu z riznych vlaken aplikace.
Klicové Metody

- getCallBacks():
Tato metoda poskytuje pristup ke vSem registrovanym zpétnym volanim v seznamu.
Umozniuje externim komponentam ziskat prehled o aktualné aktivnich callback

funkcich.

- sendAll(Object sender, Object data):

Metoda "sendAll" prochazi seznam zpétnych volani a pro kazdy z nich vola jejich
metodu “callBack’, pfedavajic k tomu objekt odesilatele a data. Timto zpusobem Ize
efektivné distribuovat informace mezi rizné ¢asti aplikace bez nutnosti znat prfesnou

implementaci nebo umisténi pfijemce.

- getinstance(): Statickd metoda "getinstance” zajistuje, ze tfida "Communication’
bude vyuZzivat vzor Singleton. Pokud jesté neexistuje instance tfidy, vytvofi ji. Tato
metoda umoziuje ostatnim komponentam aplikace ziskat pfistup k instance

"Communication” a vyuzivat jeji funkcionality.
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3.3.3.4 Soubor GlobalConfig.java

Soubor ‘GlobalConfig.java’ pFedstavuje zakladni konfiguraéni soubor aplikace
vyvinuté v ramci frameworku Spring Boot. Jeho Ukolem je definovat statické
proménné, které slouzi jako konstanty a globalni nastaveni pro rizné ¢asti aplikace.
Tyto proménné jsou pfistupné z celé aplikace, coz umoznuje jednoduchou a

centralizovanou spravu dllezitych nastaveni.

- API_PREFIX, AUTH_PREFIX, MODULE_PREFIX: Tyto konstanty definuji
zakladni prefixy pro rizné c¢asti API, coZz usnadrniuje routovani pozadavku.
"API_PREFIX" uréuje obecny prefix pro vdechna API, zatimco "TAUTH_PREFIX" a
"MODULE_PREFIX" specifikuji prefixy pro autentizaCni rozhrani a modulové
rozhrani.

- HEADER_FIELD_TOKEN: Tato proménna urCuje nazev hlavicky, ktera bude

pouzita pro pfenos autorizaCnich tokent v HTTP requestech.

- TOKEN_VALIDITY_DURATION: Definuje dobu platnosti pfistupového tokenu v
minutach, coz je kriticky bezpe&nostni parametr pro spravu session a ovéfovani

uzivateld.

- USER_MIN_AGE, USER_MAX_ AGE: Stanovuji minimalni a maximalni vék
uzivatele, coz muze byt pouzito pro validaci registrace nebo pro specifické

uzivatelské role a pristupy.

-ELEMENTARY_SCHOOL_MAX_AGE,HIGH_SCHOOL_MAX_AGE,
UNIVERSITY_MAX_AGE: Tyto proménné definuji vékové hranice pro ruzné
vzdélavaci kategorie. Systém je mlze vyuzit k automatickému rozdéleni soutézicich

do kategorii na zakladé jejich veéku.

- MAX_ROBOTS_IN_DISCIPLINE, MAX_TEAM_MEMBERS: Urcuji maximalni
pocet robotd, které mize mit jeden tym v discipliné, a maximalni pocet €lenu v tymu.
Tato nastaveni umoZzfiuji administratorim aplikace kontrolovat velikost tymu a jejich

ucast v jednotlivych disciplinach.
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- PASSWORD_ENCODER: Inicializuje a definuje enkodér hesel, ktery je pouzivan
v aplikaci pro Sifrovani a verifikaci uzivatelskych hesel. PouZiti
‘BCryptPasswordEncoder’ zaijistuje silné Sifrovani hesel, coz je dulezité pro

zabezpeceni uzivatelskych uctu.

Konfiguraéni soubor "GlobalConfig.java’ je zakladnim kamenem pro nastaveni a
spravu kli€ovych parametrd aplikace. Umozriuje vyvojafum a administratorim

efektivné spravovat konstanty a globalni nastaveni z jednoho mista.

3.3.3.5 Soubor Response.java

Trida "Response’ v souboru 'Response.java’ je navrzena tak, aby slouzila jako
obecny obal pro data odesilana ze serveru ke klientovi. KliC¢ovym aspektem této
tfidy je jeji schopnost reprezentovat rizné typy odpovédi serveru — at uz se jedna
o béznou odpovéd, varovani, nebo chybu — a serializovat tato data do formatu
JSON, coz je standardné pouzivany format pro vyménu dat mezi klientem a

serverem ve webovych aplikacich. [23]

Struktura Tridy

- Enum Type: Vnitini vyCtovy typ definuje tfi mozné typy odezvy, které tfida
"Response™ mlze zastupovat: 'RESPONSE’ pro standardni odpovédi, 'WARNING®
pro varovani a 'ERROR’ pro chybové stavy. Tento pfistup umozniuje jednoduchou

diferenciaci mezi riznymi druhy odezvy.

- Atributy Tridy: Tfida obsahuje dva hlavni atributy, ‘type’ a "data’. Atribut "type’
uchovava informaci o typu odpovédi, zatimco "data’ slouzi k ulozeni samotnych dat

odpovédi, ktera mohou byt rizného typu (napfiklad zprava, objekt, Cislo atd.).

- Konstruktor: Tfida 'Response’ poskytuje konstruktor, ktery umoZznuje inicializaci

instanci s konkrétnim typem odpovédi a pfisluSnymi daty.

- Metoda toString(): Pfepsani metody "toString()" slouzi k serializaci instance tfidy

'Response’ do formatu JSON. Pro tento ucel vyuziva knihovnu Jackson
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("ObjectMapper’), coz je standardni a rozSifeny zpusob prace s JSON v Javé. V
pfipadé, Ze serializace pomoci Jacksonu selze (napfiklad  kvdli
“JsonProcessingException’), metoda se pokusi vratit jednoduchou reprezentaci dat

ve formatu JSON jako fetézec.

Tfida "Response’ slouzi tedy pro komunikaci mezi serverem a klientem v aplikacich
postavenych na architektufe klient-server. Umoziuje standardizovany zplsob
odesilani odpovédi serveru. Diky pouziti JSON formatu pro serializaci dat je
zajisténa vysoka uroven interoperability a jednoducha integrace s modernimi

webovymi technologiemi. [23]

3.3.3.6 Soubor ResponseHandler.java

Tfida "'ResponseHandler’ v souboru 'ResponseHandler.java’ je navrzena jako
klicovy prvek pro centralizované zpracovani a generovani odpoveédi serveru ve
vSech kontrolérech aplikace. Skrze definované metody poskytuje unifikovany
zpusob, jak vytvaret rizné typy odpovédi (bézna odezva, varovani, chyba) zalozené

na spoleCném modelu "Response’.

Metody 'ResponseHandler

- response(Object data): Metoda pro generovani standardnich odpovédi serveru.
Jako parametr pfijima data, ktera maji byt zaslana klientovi, a vraci instanci
‘Response’ s typem 'RESPONSE’. Tato metoda se pouziva, kdyZz operace na

serveru probéhla uspésné a je potfeba klientovi poskytnout vysledek.

- warning(Object data): Vytvafi odpovéd serveru s varovanim. To muze byt
uziteCné v situacich, kdy je potfeba klienta informovat o potencialnim problému
nebo upozornit na dulezitou okolnost, ktera neni pfimo chybou, ale vyzaduje jeho

pozornost.

- error(Object data): Metoda slouzi k signalizaci chybovych stavl. Pouziti anotace
‘@ResponseStatus(code = HttpStatus.BAD REQUEST)" naznacuje, Ze v pfipadé



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 42

chyby bude odpovéd serveru doplnéna o HTTP stavovy kod "400 (Bad Request)'.
Tento typ odpovédi je pouzit, kdyZz dojde k chybé na strané klienta, napfiklad pfi

Spatné formulovaném pozadavku.

TFida je designovana s ohledem na principy RESTful API, kde je dulezité efektivné

komunikovat stav operaci a vysledkl akci mezi serverem a klientem.

3.3.3.7 Soubor RoboCupMSApplication.java

Trida "RoboCupMsApplication.java’ slouzi jako hlavni vstupni bod pro Spring Boot
aplikaci, oznaCenou anotaci "@SpringBootApplication’. Automaticky nastavuje
konfiguraci zaloZzenou na doporucenich frameworku Spring, aktivuje skenovani
komponent v baliCcku, kde se tfida nachazi, a umoznuje také automatickou

konfiguraci Spring MVC aplikaci. [8]

@SpringBootApplication
{
(String[] args) {

SpringApplication.run(RoboCupMsApplication.class, args);

Obrazek 8 - vstupni bod aplikace

- @SpringBootApplication: Tato anotace kombinuje ftfi dllezité anotace
( @Configuration’, "@EnableAutoConfiguration’, ‘@ComponentScan’) do
jedné, coz znacné zjednodusuje konfiguraci aplikace. ‘@Configuration’ oznacuje
tfidu, ktera mize obsahovat bean definice, ‘@EnableAutoConfiguration’ povoluje
Spring Boot auto-konfiguraci mechanismu, ktery se snazi automaticky
nakonfigurovat aplikaci na zakladé pfidanych zavislosti, a "‘@ComponentScan’
fika Springu, aby skenoval soucasny baliCek a jeho podbali¢ky za komponenty,

servisy, konfigurace atd. [7] [8]

- main metoda: Tato statickda metoda slouzi jako vstupni bod do aplikace. Volani
"SpringApplication.run(RoboCupMsApplication.class, args); spousti Spring
Boot aplikaci s pouzitim definici nachazejicich se v tfidé "RoboCupMsApplication’

a pfedava argumenty pfikazové fadky, které mohou byt pouzity v ramci aplikace.
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3.3.3.8 Enum

ECategory.java

Soubor ECategory.java definuje vyctovy typ ECategory, ktery slouzi k kategorizaci
tymu v ramci soutéznich aktivit. VyCet obsahuje ¢Ctyfi kategorie:

« ELEMENTARY_SCHOOL: Tato kategorie je ur€ena pro tymy zakladnich
Skol.
« HIGH_SCHOOL.: Tato kategorie pokryva tymy stfednich Skol.
o UNIVERSITY: Kategorie uréena pro tymy vysokych Skol.
« OPEN: Oteviena kategorie, ktera je dostupna pro Sirokou vefejnost bez
omezeni vzdélavaciho stupné.
Tento enum umoznuje jednoznacné rozliSovat mezi tymy ruznych vzdélavacich

stupnu a pfipadné i vefejnosti.

EMatchState.java:
Soubor EMatchState.java definuje vyctovy typ EMatchState, ktery reprezentuje
stav zapasu v ramci soutézi. Obsahuje tfi stavy:
« WAITING: Stav oznacuje, Ze zapas Ceka na odehrani a vysledek jesté neni
znam.
« DONE: Oznaduje, Ze zapas byl jiz odehran a skére je znamo.
« REMATCH: Stav ur€eny pro situace, kdy je potfeba zapas z riznych divodu

zopakovat, coz znamena, Ze se puvodni skore prepise novym.

Enum EMatchState je zasadni pro spravné planovani a vyhodnoceni pribéhu

soutézi, poskytuje jasny pfehled o aktualnim stavu kazdého zapasu.

ERole.java:
Soubor ERole.java popisuje vyctovy typ ERole, ktery ur€uje mozné role uzivatell v

systému. Zahrnuje:
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« COMPETITOR: Role pro soutézici.

o ADMIN: Administratorska role s vy$Simi opravnénimi.

« LEADER: Role pro vedouci tymu nebo skupiny.

o ASSISTANT: Asistent, ktery podporuje organizaci nebo tym.

« REFEREE: RozhodCi odpovédny za dodrzovani pravidel a vyhodnoceni

zapasu.

Vyctovy typ ERole je doplnén o vnitfni tfidu Names, ktera obsahuje stringove
konstanty pro jednotlivé role. Tato struktura je uréena pro spravu opravnéni a role

uzivatell v aplikaci.

EScoreAggregation.java:

Enum obsahuje tfi hodnoty:
e MIN: Minimalni skore ziskané robotem ve vSech zapasech.
o MAX: Maximalni skére ziskané robotem.

e SUM: Soucet skore ze vSech odehranych zapasu.

3.3.3.9 Object

Tato sloZzka obsahuje soubory definujici objekty v systému. Jsou zde pfitomny —
CompetitionObj.java

Trida CompetitionObj slouzi jako modelovy objekt pro reprezentaci soutéze v ramci
systému. Obsahuje zakladni informace o konkrétni soutézi, v€etné roku konani,
data konani, €asu zahajeni a €asu ukoncéeni soutéze.

Hlavni atributy:

year: Celé Cislo reprezentujici rok, ve kterém se soutéz kona.

date: Datum konani soutéze.

startTime: Cas, kdy soutéz zagina.

endTime: Cas, kdy sout&Z kond&i.

[1]

DisciplineObj.java
Tfida DisciplineObj obsahuje informace o nazvu discipliny, jejim popisu, zpisobu
agregace skoére pro vyhodnoceni vysledku, ¢asovém limitu pro jednotlivé zapasy a

maximalnim poctu kol, ktera maze robot v discipliné odehrat.
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Hlavni atributy:
« name: Nazev discipliny, ktery ji jednoznacné identifikuje.
o description: Textovy popis discipliny, poskytujici uc€astnikim a
o scoreAggregation: Enum EScoreAggregation, ktery urluje, jakym
zpusobem se bude pocitat skére z jednotlivych kol (MIN, MAX, SUM).
. time: Casovy limit pro jednotlivé zapasy v discipling, vyjadieny v sekundach.
« maxRounds: Maximalni pocet kol, které mize jeden robot v discipliné

odehrat.

MatchGroupObj.java
Tfida "MatchGroupObj™ slouzi k reprezentaci zapasové skupiny v ramci soutézniho

systému. Jejim zakladnim ucelem je uchovavat informaci o identité tviirce skupiny.

Hlavni atribut:
e creatorID: Celé Cislo typu "Long’, které slouzi jako unikatni identifikator osoby

(nebo systému), ktera zapasovou skupinu vytvofila.

PlaygroundObj.java

TFida "PlaygroundODbj" v sobé integruje informace o hfistich pouzivanych v ramci
soutéznich disciplin, nabizi atributy pro nazev hfisté, jeho Ciselné oznaceni pro
snadnéjSi identifikaci a ID discipliny, ke které je hfisté pfifazeno. Konstruktor
umoznuje inicializaci s témito parametry, zatimco settery a gettery poskytuji
moznost jejich nasledného ¢teni a upravy. Tento objektovy model slouzi jako zaklad
pro organizaci a spravu prostoru, ve kterych se konaji jednotlivé soutézni aktivity, a

zjednodusuje pfifazovani hfist k specifickym disciplinam.

RobotMarchObj.java

Tfida RobotMatchObj je ur€ena pro spravu informaci o zapasech v robotickych
soutézich. Kazda instance této tfidy reprezentuje konkrétni zapas, pfiCemz
obsahuje identifikatory pro robota u€astniciho se zapasu (robotlID), hfisté, na kterém

se zapas odehraje (playgroundID), a skupinu, do které zapas nalezi (grouplD).
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Skupina muze byt specifikovana negativnim ID, coz znamena, Ze zapas neni

soucasti zadné skupiny.

RobotObj.java

Trida "RobotObj’ je zakladni model pro reprezentaci robota v ramci robotickych
soutézi. Tento objekt se zaméfuje pfedevSim na jméno robota, které slouzi jako
jeho primarni identifikator nebo charakteristika. Tfida nabizi jak bezparametricky,
tak parametricky konstruktor, ¢imz umozriuje vytvafeni instanci bez pocateCnich

hodnot nebo s preddefinovanym jménem.

TeamObj.java
Trida TeamODbj slouZzi jako model pro tymy ucastnici se soutézi. Tento jednoduchy
objekt se zamérfuje na uchovani jména tymu, coz je zakladni a nezbytny atribut pro

identifikaci a organizaci tymu v ramci soutézniho prostredi.

TeamRegistrationObj.java

Tfida TeamRegistrationObj slouzi k modelovani registrace tymu do soutéze, s
durazem na ro¢nik soutéze a volbu kategorie registrace. Zakladnim ucelem je
uchovavat informace tykajici se rozhodnuti tymu registrace v konkrétnim rocniku
soutéze a urcit, zda se tym pfihlaSuje do oteviené kategorie nebo bude zarfazen do

kategorie podle véku nejstarsiho ¢lena tymu.

3.3.3.10 Slozka Controller

Jsou zde pfitomny soubory zajistujici interakci mezi uzivatelskym rozhranim a
servisni logikou aplikace. Napfiklad CompetitionController.java se zaméfuje na
operace souvisejici s soutézemi, jako je ziskani seznamu vSech roCnikd soutézi,
sprava registraci tymu, vytvareni novych soutézZi, jejich uprava, odstranéni a

spusténi. Jsou zde pfitomny kontrolery pro discipliny, hfisté, tymy atd.

3.3.3.11 SloZka Entity

V této sloZce se nachazi definice vSech entit, vyskytujicich se v systému. Napfiklad
Tfida Category v balicCku com.robogames.RoboCupMS.Entity pfedstavuje entitu
kategorie, ktera je pouzita pro definici riznych kategorii, ve kterych mize tym
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soutézit. Tato entita je mapovana na tabulku category v databazi, coz umozruje

persistenci dat souvisejicich s kategoriemi soutéze.

3.3.3.12 SloZka Module

Zde jsou implementovany moduly pro automatizaci procesu spojenych se soutézi.
Modul CompetitionEvaluation usnadnuje praci s vyhodnocovanim soutéze.
Umozriuje ziskat skoére vSech robotl uc€astnicich se v daném ro€niku soutéze a
specifické kategorii, skére robotl ur€itého tymu a také skoére konkrétniho robota.
Navic poskytuje informace o umisténi robotl v konkrétni discipliné a kategorii.
VSechny tyto operace jsou dostupné prostfednictvim REST API. [1]
OrderManagement se zabyva zobrazenim aktualniho pofadi zapast a jejich
generovanim. Umoznuje spustit modul pro fizeni pofadi zapasu, kontrolovat, zda je
servis spustén, vyZzadat si obnoveni systému v pfipadé problému, zobrazit aktualni
zapasy probihajici na hfistich, pozadovat zménu poradi zapasu ve fronté a ziskat

seznam vSech nadchazejicich zapasul pro daného robota. [1]

3.3.3.13 SloZka Repository

Obsahuje repozitafe pro entity v systému.

Pro pfiklad tfida CategoryRepository v balicku
com.robogames.RoboCupMS.Repository predstavuje repozitar pro entitu
Category, ktera slouzi k ukladani a ziskavani informaci o kategoriich tymu z
databaze. Tento repozitar rozSifuje JpaRepository, coz je soucast Spring Data
JPA a poskytuje soubor standardnich metod pro praci s daty, jako je nacitani,

ukladani, mazani a dalsi. [1]

3.3.3.14 SloZka Security

Soubor AuthController slouzi jako kontroler pro autentiza¢ni a autorizacni operace
v aplikaci. Zajistuje spravu uzivatelskych pfihlaseni, odhlaseni, registraci a integraci
s OAuth2 pro externi autentizaci. Vyuziva sluzbu AuthService pro provedeni

bezpecnostnich operaci a generovani pfistupovych tokena.[1]
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Tfida SecurityConfig v balicku com.robogames.RoboCupMS.Security je
konfiguracni tfidou pro zabezpeceni serverové casti aplikace. Vyuziva Spring

Security framework k definovani a uplatiiovani bezpecnostnich politik.

3.4 API endpointy

3.4.1 Definice APl a endpointu

API (Application Programming Interface) je definovano jako sada pravidel, které
umozniuji interakci mezi rdznymi softwarovymi aplikacemi. Jednim z kliCovych
konceptu v oblasti API je endpoint. Endpoint pfedstavuje koncovy bod komunikace,
ktery je definovan jedineCnou URL adresou, ke které se aplikace pfipojuje za ucelem
ziskani urcitych dat nebo provadéni konkrétnich operaci. [33]

V serverové ¢asti aplikace slouzi jako hlavni rozhrani, jak bude klientska aplikace

komunikovat se serverovou ¢asti. [1]
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4 PRUZKUM MOZNYCH VYLEPSENIi A NOVYCH FUNKCIONALIT
WEB APLIKACE PRO ORGANIZACI ROBOTICKE SOUTEZE

Na zakladé podrobné analyzy stavajici aplikace bylo identifikovano nékolik
kliCcovych oblasti, které vyzaduji zlepSeni nebo rozSifeni, aby bylo mozné zvysit
celkovou efektivitu a uzivatelskou pfivétivost systému. Jednim z primarnich cild
téchto vylepSeni je rozvoj serverové cCasti aplikace o klientské rozhrani. Toto
k vétsi efektivité a zlepSeni celkového uzivatelského zazitku.

DalSim vyznamnym krokem je aktualizace a optimalizace internich procesli a
funkcionalit systému tak, aby l|épe reflektovaly aktudlni standardy a pravidla
pouZzivana v ramci soutéZze Robogames. To zahrnuje revizi a mozné pfepracovani
datovych modell, autentizaCnich mechanismua a bezpecnostnich protokold, stejné
jako zlepSeni rozhrani pro spravu soutéze, registraci uzivatell a zpracovani
vysledk(. Tato Uprava je zasadni pro zajiSténi, Zze aplikace nejenze odpovida
souCasnym potifebam organizatorl a ucastniki soutéZe, ale je také schopna

flexibilné reagovat na budouci zmény a vylepSeni.

4.1 Uzivatelské rozhrani
V této Casti se prace bude vénovat rozboru aspektl uzivatelského rozhrani a

moznostmi, jak jej implementovat do stavajici aplikace.

4.1.1 Uvod do User Interface (UI)

V soucasné dobé predstavuje uZivatelské rozhrani (Ul) kliCovy prvek softwarovych
aplikaci. Jeho kvalita a funkénost maji zasadni vliv na uspéch aplikace na trhu,
nebot jsou pfimym ovlivhiovatelem uzivatelské zkuSenosti (UX). Kvalitné navrzené
Ul by mélo byt nejen intuitivni a responzivni, ale také esteticky lakavé, coz umoziuje
uzivatelim efektivni a pfijemnou interakci s aplikaci. Z téchto divodu se kvalita
uzivatelského rozhrani stava nezbytnou pro rozvoj a zdokonaleni kazdého
softwarového systému. [29] [28]

V kontextu navrhovaného vylepSeni softwarové aplikace je zcela zasadni
pristupovat k Ul s ohledem na potfeby a oCekavani vSech uzivatelll — od ucastniku
soutéze po jeji organizatory. Efektivni a intuitivni uzivatelské rozhrani umozni
uzivatellm snadnéji navigovat systémem, rychleji zobrazovat nebo upravovat

informace, coz pfispiva k celkové spokojenosti a plynulosti uzivatelského zazitku.
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Je tfeba vénovat pozornost nejen zakladni funk&nosti, ale i detaillim, jako jsou
barvy, fonty a rozloZeni prvkd, které spole¢né vytvareji dojem z aplikace a ovlivAuiji,

jak je systém vniman a jak efektivné s nim uZivatelé mohou pracovat. [29]

4.1.2 Moznosti

V procesu vyvoje uzivatelského rozhrani (Ul) maji vyvojafi moznost vyuzit Siroké
spektrum dostupnych nastroji, technologii a frameworkd. Tato bohata paleta
moznosti nabizi vyvojafim flexibilitu ve vybéru FeSeni, které nejlépe vyhovuje
konkrétnim potfebam a cilim projektu. Volba vhodné technologie je zasadni, nebot
ma pfimy vliv na udrzbu, rozsifitelnost, vykon a celkovou kvalitu vysledné aplikace.
Existuji dva zakladni pfistupy k vyvoji Ul: integrace se serverovou ¢asti (napfiklad
jako soucast Spring Boot aplikace) a vyvoj nezavislého klientského rozhrani, které
komunikuje se serverovou ¢asti prostfednictvim API. | kdyz oba pfistupy maiji své
vyhody, druhy zminovany pfistup, kdy je Ul vyvijeno oddélené od backendu, je Casto
preferovan z nékolika duvodu.

Rozdéleni frontendu a backendu do samostatnych ¢asti a komunikace mezi nimi
skrze APl poskytuje vyraznou miru flexibility. Tento model umoziuje tymdm
pracovat na rliznych ¢astech aplikace paralelné a nezavisle na sobé&, coz usnadnuje
koordinaci prace ve vétSich projektech a zrychluje vyvojovy cyklus. Napfiklad tym
zaméfeny na backend muze implementovat a optimalizovat serverovou logiku,
zatimco frontend tym muZze soucasné pracovat na uzivatelském rozhrani, oba bez
nutnosti cekat na dokonceni prace druhého tymu.

Dalsi vyhodou oddéleného Ul je lepSi Skalovatelnost projektu. Aplikace muze
efektivnéji vyuzivat zdroje, nebot zatéz mezi klientskou a serverovou ¢asti je jasné
rozdélena. To umoznuje optimalizaci vykonu a zlepSeni uZivatelské zkuSenosti,
nebot’ frontend midze byt navrzen s ohledem na rychlost a reaktivitu, zatimco

backend se muze zaméfit na efektivitu zpracovani dat a bezpec€nost.

4.1.2.1 Frameworky

V oblasti vyvoje uzivatelskych rozhrani (Ul) maji dnes vyvojafi k dispozici Sirokou
paletu frameworku, které znacné usnadnuji a zefektiviiuji cely proces tvorby. Tyto
frameworky jsou obzvlasté cenné diky nabidce preddefinovanych procesu a
komponent, které umozniuji vyvojafiim efektivné strukturovat uzivatelské rozhrani.

Kromé toho poskytuji rozsahlé knihovny a nastroje, které se zabyvaji feSenim Siroké
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Skaly béznych vyvojovych vyzev, od routovani a spravy stavu po integraci s
backendovymi sluzbami. [30]

Frameworky jako React, Angular a Vue.js se té€Si velké popularité mezi vyvojafi diky
jejich flexibilité, rozSifitelnosti a efektivnimu zplasobu feSeni komplexnich problém
spojenych s modernim vyvojem webovych a mobilnich aplikaci. Kazdy z téchto
frameworku pfinasi unikatni pfistupy a filozofie, které ovliviiuji zptsob, jakym jsou

aplikace navrhovany a vyvijeny. [30]

React

React, vyvinuty Facebookem, se zaméfuje na deklarativni tvorbu uzivatelskych
rozhrani s vysokym vykonem za pouziti komponent. Jeho virtualni DOM nabizi
efektivni aktualizaci a renderovani Ul, coz zlepSuje uzivatelsky zaZzitek i vykon
aplikace. React také podporuje JSX, syntaxi, ktera umozniuje psat HTML struktury

pfimo v JavaScriptu, coz vede k vétsi Citelnosti a udrzitelnosti kddu. [24]

Angular

Angular, vyvijeny Googlem, je kompletni framework pro vyvoj single-page aplikaci
(SPA). Nabizi robustni sadu nastroju pro vyvoj, véetné pokrocilého datového
vazebniho mechanismu, podpory pro TypeScript pro lepsi typovou kontrolu a
modularitu, a silny systém injektovani zavislosti. Angular je idealni pro vyvoj
rozsahlych, komplexnich aplikaci, kde je daraz kladen na architekturu a

testovatelnost.[31]

Vue.js

Vue.js se vyznacuje svou jednoduchosti a flexibilitou. Je navrzen tak, aby byl
postupné pfijimatelny, coz znamena, ze vyvojafi mohou zacit s malym jadrem a
postupné pfidavat dalSi funkce a knihovny podle potfeby. Vue.js vynika vytvofenim
dynamickych uzivatelskych rozhrani s minimalnim dsilim a je obliben pro svoji

snadnou naucitelnost a rychly vyvoj.[32]
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4.1.3 Framework React

4.1.3.1 Funkce

React umoziuje vyvojaifim stavét aplikace pomoci opakované pouzitelnych Ul
komponent. Tento komponentovy pfistup umoznuje izolovat jednotlivé Casti Ul a
snadno je spravovat. React také vyuziva virtualni DOM, coz je lehka kopie

skuteného DOM stromu, umoznujici efektivnéjsi aktualizace Ul.

4.1.3.2 Vyhody
e Vykon: Diky virtualnimu DOM je React velmi rychly, coz vede k lepSimu
uzivatelskému zazitku, zejména na webovych strankach s intenzivni
interakci.
« Komponentovy model: Umoznuje snadné znovupouziti kédu, coz zvySuje
efektivitu vyvoje.
« Siroka podpora a komunita: Velka a aktivni komunita znamena mnoho

dostupnych zdroju, knihoven a pluginu.

4.1.3.3 Nevyhody
o Krivka ucéeni: Ackoliv neni React pfili§ slozity, vyzaduje od vyvojafl
pochopeni nékterych kliCovych konceptu, jako jsou komponenty, props a
stavy.
» Bohaty ekosystém: Velké mnozstvi dostupnych nastroji a knihoven muze

byt pro novacky presycujici.

4.2 Uprava serverové éasti
Severova Cast z velké Casti spliuje pozadavky pro pouziti na realné soutézi
Robogames, ale jsou tu pfitomny nékteré procesy, které neodpovidaji dnesni
organizaci soutéze. Tato Cast se bude vénovat identifikaci problému a jejich feseni,

které budou zrealizovany a popsany v praktické ¢asti prace.

4.2.1 Zpusob pridavani uzivatelti do tymu
Pavodni zpusob spravy uzivatelu v tymu pfedstavoval urcité obtize. Vedouci tymu
musel ziskat identifikacni fetézec (UUID) jiného uzivatele, kterého chtél pfidat.

Tento Fetézec byl dlouhy asi dvacet znaku a bylo obtizné si ho zapamatovat. Kvli
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tomu bylo nepraktické ho opakované sdilet mezi uzivateli, a tak se ¢asto musel
pouzivat prfes aplikace tretich stran. Tento proces zpomaloval a zbytecné
komplikoval celkovy pracovni postup. Aby se tento nedostatek vyfeSil a zlepSil se
tok prace v tymu, bylo nezbytné najit alternativni, uzivatelsky pfivétivéjSi metodu

pro spravu uzivatelu.

4.2.1.1 Novy zpusob

V ramci aktualizace serverové Casti systému je navrzen novy postup zalozeny na
konceptu pozvanek. Tato inovativni funkce umozni vedoucimu tymu snadnéji
vyhledavat uzivatele v systému podle jejich jména nebo e-mailu a zaslat jim
pozvanku ke vstupu do tymu. Diky této funkcionalité se aplikace bude soustredit
pouze na uzivatele, ktefi jeSté nejsou soucasti tymu, coz zefektivni proces vytvareni
novych tyma.

Pro lepsi uzivatelskou privétivost bude kazdy uzivatel mit na horni liSté aplikace
ikonu upozornéni, ktera zobrazi aktivni pozvanky. Tyto pozvanky muze uzivatel
jednoduse pfijmout nebo odmitnout, coz vyrazné urychli proces pfidavani novych

¢lend do tymu a eliminuje potfebu slozitého pfeposilani UUID kodu.

4.2.2 Uprava vékovych kategorii

Dnesni organizace soutéZze Robogames pocita pouze s dvéma kategoriemi — pod
15 let a nad 15 let. Toto je nutné odrazit v Upravé serverové Casti, aby byl systém
pouzitelny a daly se spravné vyhodnocovat vysledky dle potfeb organizatord

Robogames.

4.2.2.1 Pdvodni vékové kategorie
Puvodni systém zahrnoval 4 kategorie:
e Zakladni Skola
o Stfedni Skola
e Vysoka Skola
¢ Open kategorie (kdokoliv bez omezeni véku)

[1]

Vzhledem k tomu, Ze toto rozdéleni neodpovida sou€asnym pozadavkum, je tfeba

ji upravit na serverové casti aplikace.
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4.2.2.2 Upravené vékové kategorie
Jak uz bylo fe€eno, uprava zahrnuje jinou konfiguraci vékovych kategorii, a jejich

redukce na pouze zaky zakladni Skoly (do 15 let) a studenty a dospélé (nad 15 let).
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4.3 Shrnuti — navrh novych funkcionalit

VSechny nové implementované funkcionality aplikace, které jsou pro skute¢nou

pouzitelnost aplikace nejvice potfebné, a proto budou vramci této prace

implementovany, jsou uvedeny v nasledujicim seznamu.

Obecné funkcionality zahrnuiji:

Pfihlaseni, registrace a odhlaseni uzivatele
Zobrazeni a moznost Upravy uzivatelského profilu
Zobrazeni obecnych informaci o soutézi

Zobrazeni vysledkl ze vSech ro¢niku, kategorii a disciplin soutéze

Funkcionality pro soutézici:

Moznost zaloZeni tymu a jeho sprava
Pfidavani novych uzivatell do tymu pomoci systému pozvanek
Registrace do soutéze

Sprava a registrace robotu do disciplin

Funkcionality pro vedeni soutéze:

Sprava uzivatell v systému

PFidélovani roli uzivatelim

Tvorba, uprava, odstranéni a zahajeni soutézi
Sprava disciplin a hfist

Automatické generovani diploma

Potvrzovani robotu

Zobrazeni tymu v systému

Funkcionality pro rozhodgci:

Vybér ro¢niku a hfisté
Generovani a odstranovani zapasu pro konkrétni typ hristé

Zapsani vysledku a jeho Uprava

Uprava serverové éasti:

Pfidani systému pozvanek
Uprava vékovych kategorii

Pridani dalSich APl endpoint(
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V prabéhu dal$iho vyvoje mohou vzniknout dal$i potfeby uprav, pfedevsim ohledné
rozSifeni stavajicich APl endpointd. Duvodem bude d¢asto potieba ziskavat
specificka data ze serveru na zakladé jinych parametru, nez které jsou momentalné
dostupné. Tyto nové endpointy pfinesou efektivnéjSi praci na frontendové Casti
aplikace, nebot umozni ziskavat pozadovana data presné podle potieb uzivatell a
vyvojarl. Veskeré upravy budou dikladné zdokumentovany v praktické ¢asti prace,

stejné jako vSechny ostatni zmény, které byly provedeny v rdmci vyvoje.
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. PRAKTICKA CAST
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5 UVOD DO PRAKTICKE CASTI

Tato sekce bude podrobné popisovat vytvofenou aplikaci a provedené upravy na
strané serverové aplikace. Jejim hlavnim cilem je poskytnout Ctenafi komplexni
pfehled o vSech aspektech projektu v rozsahu, ktery umozni jasné porozumét
fungovani systému a provedenym zménam. Kromé toho tato Cast slouzi jako
dokumentace pro budouci potfebné Upravy, poskytujici dukladné vysvétleni viech

detailu projektu.

Popis vytvofené aplikace bude zahrnovat kliCové funkce, uzivatelské rozhrani,
procesy interakce a pribéh prace s aplikaci pro rlizné typy uzivatell. Bude zde také

popsana architektura aplikace a vyuzité technologie.

Duraz bude kladen i na Upravy provedené na strané serverové aplikace, véetné
nové implementovanych funkcionalit, rozSifeni existujicich APl endpointd a

jakékoliv dalsi upravy v databazovém modelu €i procesech zpracovani dat.

VSechny informace budou prezentovany s dUrazem na srozumitelnost a
kompletnost, aby poskytly budoucim vyvojafim jasny a podrobny pohled na

vyhotovenou aplikaci a provedené upravy na serverove strané.

5.1 Pouzité technologie

Na vyvoj aplikace byl pouzit framework React.
Kromé Reactu vyuzijeme také dalSi technologie pro zajisténi funkCnosti a
vykonnosti aplikace. Mezi né patfi JavaScript, HTML5 a CSS pro tvorbu
uzivatelského rozhrani, spoleéné s knihovnami a nastroji jako React Router pro
navigaci v aplikaci a dalsi.
Taktéz je vyuzita knihovna jsPDF, slouzici k automatickému generovani diplomu.
[34]

5.2 Popis implementace projektu
Vysledkem praktické ¢asti je zcela nova implementace front end webové aplikace
,RobogamesApp*, ktera umozruje pfehlednou komunikaci a spravu se serverem
urenym ke planovani a realizaci samotné soutéZze Robogames. Aplikace vyuziva
vSechna poskytnuta APl a umoznuje tak komplexni spravu celé soutéze pro

organizatory a soutézici.
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DalSim vystupem tohoto projektu jsou Upravy serverové casti aplikace, ktera
puvodné vznikla v roce 2022 jako vysledek bakalafské prace Bc. Martina Krémy [1].
Podrobny popis je uveden v nasledujicich kapitolach.
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6 INSTALACE A SPUSTENI APLIKACE

Tato Cast se zabyva pozadavky a postupem instalace této aplikace.

6.1 Vyvojarské prostredi (IDE)
Aby bylo mozné aplikaci upravovat a spustit, je nutné mit nainstalovano vhodné
uzivatelské prostfedi pro vyvoj React aplikaci. Vyvojarské prostiedi slouzi pro
pfehlednou Upravu a manipulaci s projektovymi soubory a kddem. Zde jsou uvedeny

nejpouzivanéjsi volby mezi React komunitou vyvojaru.

1. Visual Studio Code

Nejpouzivangjsi IDE v ramci vyvoje v React, ktera byla pouZita i pro tvorbu této
aplikace. Jedna se o prostfedi od firmy Microsoft a je dostupné pro operacni
systémy

MacOS, Windows i Linux s podporou verzovaciho systému Git. Jedna se o
bezplatny open source software registrovany pod licenci MIT. [35]

Odkaz na stazeni:

2. WebStorm

WebStorm: WebStorm je plnohodnotné IDE vyvinuté spolecnosti JetBrains,
které nabizi pokrocilé funkce pro vyvoj webovych aplikaci v€etné React. Jeho
hlavnimi vyhodami jsou pokrocilé nastroje pro refaktoring kodu, integrace s
dalSimi nastroji spole¢nosti JetBrains (napf. IntelliJ IDEA pro Java), a moznost
debugovani a testovani aplikaci pfimo z rozhrani IDE. Jde o zpoplatnény
software. [36]

Odkaz na stazeni:

6.2 Node.js
Tento projekt vyuziva JSX (JavaScript XML), coz je rozSifeni syntaxe JavaScriptu,
které umoziuje psat komponenty uZzivatelského rozhrani v Reactu jednoduseji a

srozumitelné&ji.


https://code.visualstudio.com/
https://www.jetbrains.com/webstorm/
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Pro kompilaci JSX do bézného JavaScriptu a spusténi projektu je nezbytna
instalace Node.js. Node.js poskytuje prostfedi pro béh JavaScriptovych aplikaci
mimo prohlize¢ a obsahuje npm (Node Package Manager ), ktery umoZznuje
snadnou instalaci a spravu zavislosti projektu.

Odkaz ke stazeni:

6.3 Spusteni projektu

1. Nejdfive je nutné otevfit slozku projektu ve zvoleném IDE.

2. Poté vtermindlu ve slozce projektu spustit pfikaz ,npm install‘. Ten
nainstaluje node moduly a dalSi zavislosti potfebné ke spusténi aplikace.

npm install

3. Zapnuti samotné aplikace se provadi pomoci pfikazu v terminalu ,npm start

4. Aplikace se spusti ve vychozim prohlizeci pocitace na localhost:3000.


https://nodejs.org/en/download/current
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7 STRUKTURA PROJEKTU

Tato Cast rozebira adresar projektu a jeho soucasti, aby pro ctenafe bylo
srozumitelné kde se jaka Cast projektu nachazi. Samostatny zaklad kodu
uzivatelského rozhrani je prevzat z volné Sifitelné Sablony Black Dashboard React,
ktera je pod licenci MIT, tudiz opraviuje kohokoliv k manipulaci s projektem a jeho

Sifeni i pro komeréni uCely za podminek uvedeni licence od plivodniho autora. [39]

7.1 Adresarova struktura

Ve slozce projektu se nachazi nasledujici soubory. Zde je popsan jejich struény
obsah.
1. node_modules - SloZka obsahujici v8echny knihovny tfetich stran, které

projekt vyuziva, stazené pomoci npm (Node Package Manager).

2. public — Obsahuje statické assety, jako jsou HTML soubory, obrazky a
soubory manifestl, které nejsou zpracovavany Webpackem nebo jinym

buildovacim nastrojem.

3. src — Zdrojové soubory aplikace, v€etné JavaScriptu, CSS a dalSich React

komponent. Nachazeji se zde také pouzité assety jako obrazky nebo loga.

4. .env - Soubor pro definovani proménnych prostredi, které nejsou zahrnuty

do zdrojového kédu z bezpecnostnich nebo jinych davoda.

5. .gitignore - Soubor urcujici, které soubory nebo slozky Git ignoruje a

nezahrnuje do verzovani.

6. .npmrc - Konfiguraéni soubor pro npm, ktery obsahuje specifikace, jako jsou

registry, z kterych se maji stahovat bali¢ky, nebo nastaveni pfistupu.

7. CHANGELOG.md - Markdown soubor s protokolem zmén, ktery

dokumentuje vSechny zmény a aktualizace provedené v projektu.

8. ISSUE_TEMPLATE.md - Markdown Sablona pro hlaseni problému v GitHub
repozitafi, pomaha uzivatellm poskytovat konzistentni a uziteéné informace
pfi hlaSeni novych problém.

9. jsconfig.json - Konfiguraéni soubor pro Visual Studio Code zlepSujici

podporu pro JavaScript projekty.
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10.LICENSE.md - Soubor obsahuijici licenéni informace o tom, jak mohou byt

projekt a jeho soubory pouzity.

11.package-lock.json - Automaticky generovany soubor, ktery pfesné popisuje
strom zavislosti, které byly nainstalovany, coz zajistuje konzistenci instalaci

napfic instalacemi.

12.package.json - Srdce kazdého Node.js projektu nebo projektu pouZzivajiciho

npm. Definuje vlastnosti projektu, skripty, zavislosti a dal$i nalezitosti.

13.README.md - Markdown soubor pouzivany k poskytovani prehledu o
projektu, instrukcich pro instalaci a dalSich uzite€nych informacich pro

uzivatele nebo vyvojare.

7.2 Popis hlavnich souboru a slozek

Tato sekce podrobné popisuje kliCové Casti aplikace, které jsou zasadni pro jeji

budouci upravy. Zahrnuje to slozku public, src a soubor .env.

7.2 Slozka ,public*

1. apple-icon.png - Tento obrazek je verze ikony aplikace optimalizovana pro
produkty Apple, jako jsou iPhone a iPad. Pouziva se na domovskych

obrazovkach iOS zafizeni, kdyZ je aplikace pfidana jako webova aplikace.

2. favicon.png - Favicon je maly obrazek, ktery reprezentuje vas$i stranku v

zalozkach prohlizece. Tento konkrétni soubor je ve formatu PNG.

3. index.html - Toto je hlavni HTML soubor pro vasi React aplikaci. VSechny
React komponenty jsou nakonec vloZeny do elementu s ID root uvnitf tohoto
souboru. HTML soubor také nacita externi skripty a styly a mize obsahovat

dal8i meta informace nezbytné pro spravnou funkci aplikace.

4. manifest.json - Tento JSSON soubor definuje metadata aplikace potfebna
pro pfidani webové aplikace na domovskou obrazovku zafizeni. Obsahuje
informace jako jméno aplikace, ikony aplikace pro rizna zafizeni a
zobrazovaci rezim. Manifest obsahuje informace jako kratké jméno aplikace,

celé jméno odkazy na ikony, poc¢ate¢ni URL, barvu pozadi a téma.
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7.2.2 Soubor ,,..env“

REACT_APP_API_URL=https://ens10.vas-server.cz:8080/

REACT_APP_API_URL: Tato proménna prostfedi definuje zakladni URL adresu
pro API, ke kterému React aplikace provadi sitové pozadavky. V tomto pfipadé je
nastavena na https://ens10.vas-server.cz:8080/, coz je adresa serveru, pomoci
kterého byla plikace vyvijena. Pouziti této proménné umozfiuje snadno zménit

cilové API server bez nutnosti zmény zdrojového kodu.

7.2.3 Slozka ,src“

V této slozce se nachazeji veSkeré pouzité React komponenty, které aplikace

pouziva, v€etné assetu jako jsou obrazky €i loga, soubor pro definici cest v projektu.

1. css — Tento adresar obsahuje kaskadové styly (CSS soubory), které definuji
vzhled a formatovani HTML prvkd aplikace.

2. fonts — Tady jsou uloZzeny pisma pouzivané v aplikaci.

3. img — Tento adresar uchovava obrazky pouzivané v ramci aplikace.

4. scss — Slozka scss obsahuje zdrojové soubory napsané v jazyce SCSS
(Sassy CSS), ktery je preprocesor pro CSS. SCSS umoZzZnuje pouziti
proménnych, vnofenych pravidel, mixini a dalSich funkci, které usnadnuji

psani a spravu stylU.

7.2.4 Soubor ,index.js*
Soubor index.js v projektu je hlavnim vstupnim bodem pro React aplikaci.

¢ Importy knihoven a modul:


https://ens10.vas-server.cz:8080/
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Kod importuje React a nékolik dalSich knihoven, jako je ReactDOM pro manipulaci
s DOM a react-router-dom pro routing v aplikaci. Importuje se také AdminLayout a

LoginLayout, které jsou vlastni layoutové komponenty pro riizné ¢asti aplikace.

e Vytvoreni kofenového elementu React:

o Vyuziti ReactDOM.createRoot() pro vytvoreni kofenového elementu
aplikace, ktery je vazan na HTML element s ID root. To je standardni
pfistup pro React 18 a vysSi, ktery zavadi novy model vykreslovani.

e Vykreslovani aplikace:

o Vnitfni struktura BrowserRouter pouziva Routes a Route pro definici
routingu aplikace. Specificky, /admin/* vede na AdminLayout a
/robogames/* na LoginLayout. Pro vSechny ostatni cesty je
nastavena pfesmérovaci route na /admin/dashboard.

O

e Sprava cest a kontextu:
o Aplikace zahrnuje dynamické routovani pomoci react-router-dom,

které umoznuje uzivatelim navigovat mezi rGznymi ¢astmi aplikace.
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8 KOMPONENTY APLIKACE

V této Casti se zaméfime na kliCové komponenty pouzité v klientské casti projektu
a metody, jakymi jsou informace zobrazovany uzivatelim. Cilem je poskytnout

Ctenafi detailni pohled na strukturu a funkénost aplikace.

8.1 Navbar — AdminNavbar

Komponenta AdminNavbar pfedstavuje hlavni navigacni listu administracniho
rozhrani aplikace. Je implementovdna pomoci technologii React a Reactstrap a
zajistuje nasledujici funkcionalitu:
o Zobrazeni jména a profilové fotografie uzivatele: UZivatelské jméno a
profilova fotografie jsou zobrazeny v rozbalovacim menu, které umoznuje

rychly pfistup k profilu uzZivatele a dalSim souvisejicim akcim.

o Zobrazeni odkaztli na uzivatelsky profil a tym: V dropdownu po kliknuti na
jméno se zobrazi dvé tladitka — Muj profil a Mdj tym.

vvvvv

Cekajici pozvanky do tymu s moznostmi pfijeti nebo odmitnuti.

o Odhlaseni: Komponenta obsahuje tlacitko pro odhlaseni, které umoziuje

uzivateli bezpeéné se odhlasit z aplikace.

DOMU O § Fiska Obodalova

Obrazek 9 - navbar - pfihlaseny uzivatel

DOMLU

Obrazek 10 - navbar - nepfihladeny uzivatel
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EliskaTeam

Obrazek 11 - zobrazeni pozvanek

8.1.1 Metody v komponenté AdminNavbar

8.1.1.1 fetchinvitations

Popis: Tato asynchronni funkce nacita pozvanky do tymu pro pfihlaSeného
uzivatele. Pozvanky jsou ziskavany z API a uloZeny do stavu komponenty.

Implementace: Funkce vola endpoint API s autorizanim tokenem uzivatele.
V pfipadé uspésné odpovédi API se pozvanky ukladaji do stavu. V pripadé

chyby je zaznamenana do konzole.

8.1.1.2 acceptinvitation

Popis: Funkce zpracovava pfijeti tymové pozvanky. Po uspésném pfijeti je
uzivatel pfidan do tymu.

Implementace: Funkce vytvafi PUT pozadavek na API s ID pozvanky jako
parametrem. Uspé&3na odpovéd signalizuje, Ze pozvanka byla pfijata. V

opacném pfipadé se vypiSe chybova hlaska.

8.1.1.3 rejectinvitation

Popis: Funkce umozriuje uZivateli odmitnout tymovou pozvanku.
Implementace: Podobné jako acceptlnvitation, tato metoda vola API
pomoci PUT pozadavku s ID pozvanky a pfi UspéSné odpovédi oznamuje, ze

pozvanka byla odmitnuta.

8.1.1.4 fetchUserInfo

Popis: Asynchronni funkce, ktera nacita informace o uzivateli z AP| a uklada

je do stavu.
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« Implementace: Funkce vola endpoint APl a v pfipadé uspésné odpovédi

ulozi jméno a pfijmeni uzivatele do stavu komponenty.

8.1.1.5 handleLogout

« Popis: Funkce, ktera zpracovava odhlaseni uzivatele z aplikace.
o Implementace: Funkce odstrani uzZivatelsky token a dalSi relevantni
informace z lokalniho ulozZisté a pFesméruje uZivatele na pfihlasovaci

stranku.

Podminéné renderovani pak v JSX kddu zajistuje, za jakych podminek se budou
zobrazovat jednotlivé objekty. Zde je uveden pfiklad, jak je vyfeSeno zobrazeni

jinych prvku pro nepfihlasené a pfihlasené uzivatele.

Je pouzita proménna isLoggedin, kterd se nastavi na true, pokud je v localstorage
aplikace pfitomen ,token®. V pfipadé, Ze je proménna true, zobrazi se uZivatelovo
jméno, profilova fotka a upozornéni. V opatném pfipadé se zobrazi tlaitko

odkazujici na pfihlaSovaci formular.

{isLoggedIn 7?7 (

{ ‘ noonentv pro pi

<NavLink tag="1i" className="nav-item">

<Button color="primary" onClick={() => navigate('/robogames/login')}:
Log In

</Button>

/NavLink>

Obrazek 12 - Zpusob podminéného renderovani

8.2 Sidebar
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Komponent Sidebar.js slouzi k zobrazeni listy na levé strané stranky. Obsahuje
dilezité odkazy na zakladni stranky aplikace. Zobrazeni nékterych odkazul je

limitovano pouze pro pfihlasené uzivatele nebo pro organizatory se specifickou roli.

ROBOGAMES 5 ROBOGAMES s ROBOGAMES

pomU

PRAVIDLA

Obrazek 13 - sidebar nepfihlaseny uzivatel — pfihlaSeny soutézici - admin

8.2.1 activeRoute metoda

o Popis: UrCuje, zda je aktualni cesta v prohlize¢i shodna s cestou
naviga¢niho odkazu.
« Implementace: Porovnava aktualni cestu s cestou z props a vraci tfidu

"active", pokud se shoduji, coZz umoznuje vizualné zvyraznit aktivni odkaz.

8.2.2 Generovani odkazu
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V komponenté Sidebar jsou naviga¢ni odkazy generovany dynamicky z pole routes,
které je pfedano jako prop komponenté. Kazdy odkaz je reprezentovan objektem v
tomto poli, ktery obsahuje atributy jako path, name, icon, a layout. Zde je detailni

popis procesu generovani téchto odkazu:

1. lterace pres pole routes:
Komponenta prochazi pole routes pomoci metody map, kde kazdy prvek

pole (prop) reprezentuje jeden navigaéni odkaz.

2. Element <NavLink>: Pro kazdy platny odkaz se vytvofi element <NavLink>,
ktery obsahuje ikonu a nazev cesty. Tento element zajiStuje navigaci pomoci
React Router.

3. Funkce activeRoute: Tato funkce je volana v atributu className u

<NavLink>. Funkce porovnava aktualni URL s path odkazu a pokud se

shoduji, pfida k elementu tfidu active, ktera vizualné zvyrazni aktivni odkaz.

8.2.2.1 Filtrovani naviga¢nich odkazu

"1} key={key

active-pro" :
ck={linkOnClick

Obrazek 14 - generovani a filtrovani odkazu

o Popis: Navigacni odkazy jsou filtrovany na zakladé role uZivatele a jeho
stavu pfihlaseni. Odkazy jsou skryty nebo zobrazeny podle toho, zda uzivatel

spliiuje specifické role nebo je pfihlasen.
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« Implementace:
« Odkazy jako "Pfihlaseni" jsou skryty, pokud je uZzivatel pfihlaSen.Zda
je uzivatel pfihlasen je zjisténo pfitomnosti nebo nepfitomnosti tokenu

v localstorage.

o Neékteré administrativni odkazy jsou dostupné pouze pro specifické
role, jako ADMIN, LEADER, ASSISTANT a REFEREE.
o Odkazy na uzivatelsky profil a tym jsou dostupné jen kdyz je uzivatel

pfihlasen.

8.3 Footer

Footer slouzi jak komponenta, ktera je umisténa na dolni strany obrazovky a
obsahuje odkazy na stranku Univerzity Tomase Bati, na hlavni stranku aplikace a
na facebook Robogames. Kéd vygeneruje Nav komponent a umisti vSechny odkazy

v ném jako Navltem. Nijak se v zavisloti na podminkach neméni.

UNIVERZITA TOMASE BATI VEZLINE O SOUTEZI  FACEBOOK 0 & 2024 by Robogames Team

Obrazek 15 - footer
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Footer() {
navigate = useNavigate();

r className="f
iner fluid

Univerzita Tom

NavLink

NavLink onClick={() => navigate('/adm shboard"')
0 soutézi
NavLink
NavItem
NavItem

NavLink href="htt|
Facebook
NavLink
NavItem
src={facebookLogo} alt="FB logo" style={{ maxWidth: '50%', height: '2

className=" ght"
w Date().getFullYear()} by Robogames Team

Container

export default Footer;

Obrazek 16 - Footer komponent

8.4 Layouty

Aplikace vyuziva dva layouty

- LoginLayout: je pouzit u zobrazeni Login.js a Register.js, pro tyto
komponenty bylo nutné oddélat Sidebar pro vétsi prehlednost, proto maji svuj
vlastni layout.

e Admin Layout: Ostatni zobrazeni pouzivaji tento layout, ktery zahrnuje
Sidebar

8.4.1 AdminLayout

Poskytuje celkové rozvrzeni stranky, zahrnujici sidebar (bocni panel), naviga¢ni

liStu (navbar) a hlavni obsahovou oblast.
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8.4.1.1 Zakladni Vlastnosti

Dynamic Background: Vyuziva BackgroundColorContext pro dynamické
Upravy pozadi aplikace.

Sidebar Toggling: Spravuje stav otevirani a zavirani sidebaru na malych
zarizenich.

Routes Rendering: Renderuje cesty definované v souboru routes.js.
Brand Text: Pouziva funkci getBrandText pro zjiSténi aktualniho textu

znacky zobrazeného v navigacni listé.

8.4.1.2 Metody a Funkce

toggleSidebar: Otevira a zavira sidebar na malych zafizenich. Tato funkce
méni tfidy na document.documentElement pro spravu zobrazeni sidebaru.
getRoutes: Generuje Route komponenty pro kazdou cestu v routes, které

jsou specifické pro administraéni layout (/admin).

8.4.1.3 Struktura JSX

Sidebar Component: Inicializuje a zobrazuje sidebar s logem a odkazy
podle definovanych tras.
AdminNavbar Component: Zobrazuje navigaéni liStu s dynamicky
ziskanym textem znacky.
FixedPlugin: Komponenta pro zménu barvy pozadi, umozfiuje uzivatelim

meénit téma aplikace.

8.5 Login

Komponenta Login je zodpovédna za zobrazeni formulafe pro pfihlaSeni a

zpracovani procesu pfihlaseni uzivatele. Pouziva vazbu na kontext uZivatele

prostfednictvim hooku useUser pro pfistup k funkci login, ktera slouzi k autentizaci

uzivatele.
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Email

Prinl&seni

‘ e_obadalova@utb.cz y

Heslo

8.6

Prihlasit

Nemdte jesté UCet?
Registrovat

Obrazek 17 - formular pfihlaseni

Formular pro pfihlaseni: Obsahuje vstupni pole pro email a heslo a tla¢itko
"Prihlasit".

Navigacni tlacitka: Kromé tlacitka pro pfihlaSeni obsahuje komponenta také
tlaCitko "Registrovat", které uzivatele pfesmeéruje na stranku pro registraci.
useState: Hook useState je pouzit pro spravu stavl pro email a heslo.
useNavigate: Hook useNavigate z react-router-dom je pouzit pro
programové navigace, jako je pfesmérovani po uspésném piihlaseni nebo
pfechod na registracni stranku.

handleLogin: Funkce handleLogin je volana pfi kliknuti na tlacitko
"Prihlasit". Tato funkce vola funkci login z UserContext, ktera zpracovava
pfihlaSovaci udaje. Pokud je pfihlaSeni uspésné, uzivatel je presmérovan na

pfislusnou stranku.

Register
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Komponenta Register je zodpovédna za poskytnuti uZivatelského rozhrani pro
registraci novych uzivatell. Umozniuje uzivatelim zadat potfebné udaje, které jsou

nasledné odeslany na server pro zpracovani.
Registrace

Jméno

Prijmeni

Email

‘ e_obadalova@utb.cz ‘

Datum narozeni

12.04.2000 (| ‘

Registrovat

Uz mate ucet?

Prihlasit

Obrazek 18 - registracni formular

8.6.1 Formular

Obsahuje vstupni pole pro jméno, pfijmeni, email, heslo, potvrzeni hesla a datum

narozeni. Formular je odeslan pfi kliknuti na tlaCitko "Registrovat".
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8.6.2

Validace a Odesilani Dat

Validace Emailu: Email je validovan na klientské strané pomoci regularniho

vyrazu pro kontrolu formatu emailové adresy.

8.6.3

8.6.4

8.7

Obrazek 19- regularni vyraz pro validaci emailu

Validace Hesla: Kontroluje, zda se zadané heslo a potvrzeni hesla shoduiji.
Odesilani Dat na Server: Po Uspésné validaci jsou data odeslana na server
pomoci fetch API s metodou POST. Data jsou zahrnuta v téle poZzadavku ve
formatu JSON.

Zachyceni Chyb a Uzivatelské Upozornéni

Zobrazeni Chyb ve Formulari: Pokud dojde k chybé ve validaci (napf.
nevalidni email nebo neshodujici se hesla), chyby jsou zobrazeny pfimo ve
formulafi pomoci FormFeedback.

Zpracovani Odpovédi Serveru: Odpovéd od serveru je analyzovana a v
pfipadé chyby (napfiklad uzivatel s danym emailem jiz existuje) je uzivatel

upozornén prostfednictvim vyskakovaciho okna (alert).

Presmérovani a DalSi Interakce

Uspésna Registrace: Po Uspésné registraci je uZivatel pfesmérovan na
pfihlasovaci stranku.

Navigace na Prihlasovaci Stranku: Pro uzivatele, ktefi jiz maji ucet, je

poskytnuto tla€itko pro pfesmérovani na pfihlasovaci stranku.

AdminDashboard
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Komponenta AdminDashboard slouzi jako hlavni fidici panel pro administracni
sekci aplikace, poskytujic rychly pfistup k rdznym administraénim dloham
prostfednictvim interaktivnich karet. Kazda karta pfedstavuje jednu oblast spravy a

umoznuje navigaci na pfislusnou stranku.

ADMIN MENU £ ' Eliska Obadalova

& Ssprava uzivateld ¥ Sprava ro¢nikl soutéze & Seznam vsech tymd

[ Sprava hrist # Potvrzeni robot(

Obrazek 20 - admin dashboard

8.8 AllTeams

AllTeams.js je jedna z administratorskych stranek, slouzici pro zobrazeni v8ech

tymu v systému. Vyuzivi api

8.8.1 useState a useEffect Hooks:
Tyto React hooky jsou pouzity pro spravu stavu tymu a pro asynchronni nacitani

dat pfi inicializaci komponenty.

8.8.2 fetchTeams Funkce:
Asynchronni funkce, kterd vola APl endpoint pro ziskani seznamu tymu. Funkce je

definovana a volana v ramci useEffect hooku.

8.8.3 Pouzity API Endpoint

o Endpoint: ${process.env.REACT_APP_API_URL}api/team/all
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8.8.4

8.9

Metoda: GET

Headers: Priklada se autorizaéni token uzivatele pro autentizaci poZzadavku.

Logika a Chovani
Nacitani dat: Pfi prvnim nacteni komponenty se vola funkce fetchTeams,

ktera z API ziska seznam tymu. Pfed volanim API se kontroluje pfitomnost
autentiza¢niho tokenu v localStorage.

Zpracovani odpovédi APIl: Po uspéSném nacteni dat jsou data tyma
ulozena do stavu a zobrazena v tabulce. V pfipadé chyby je zobrazena
chybové zprava.

Podminky pro nacitani: Pokud neni token k dispozici, data nejsou nactena

a je zalogovana chybova zprava.

CompetitionDetail

Tato stranka slouzi pro administratory k zobrazeni tym0 v daném roce. Protoze se

na tuto stranku uzivatel dostane po kliknuti na jednu z existujicich objektd vytvorené

soutéze, je pfedan rok v query stringu a poté vyuzit pro volani API.

Kazdy rfadek v tabulce reprezentuje jednu registraci tymu s detaily, které jsou

relevantni pro administratory soutéze.

Vizualizace dat umozniuje rychlou orientaci a analyzu registraci tymuU pro konkrétni

rok

8.9.1

Funkce a Metody

useQuery: Vlastni hook pro ziskani parametrd z URL. V tomto pfipadé je
pouzit k ziskani hodnoty year z query parametra.

useState a useEffect Hooks: Slouzi k udrZzeni stavu registraci a k
asynchronnimu nacitani dat z API pfi zméné roku nebo pfi prvnim nacteni
komponenty.

fetchData Funkce: Asynchronni funkce, ktera ziskava data z APl pomoci
fetch requestu. Data jsou nacitana z endpointu, ktery je specifikovany

dynamicky na zakladé vybraného roku.
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8.9.2 Pouzity APl Endpoint

o Endpoint:

${process.env.REACT_APP_API_URL}api/competition/allRegistrations

?year=${year}

e Metoda: GET

8.9.3 Tabulka:

Zobrazuje ID registrace, ID tymu, nazev tymu a kategorii, ve které tym soutézi.

VSECHNY T¥MY

=

D

23

27

44

49

Bl

53

* | ROHOGAMES Vaechny tymy

NAZEV

KarelTeam

EliskaTeam

Maté] Novy

saDJana

SEMPA

KITKATKA

Robotakss

David Cerny

UNIVERZITA TOMASE BATI VE ZLNE

i § CciskaObadaiova

-
e

, R -
1D VEDOUCIHO CLENOVE |

=} Karel Novdak
3 Eliska Obadalova, Petr Pavel

n Mets| Novotry

a8 Jana smutna
47 Petr Seveik
a5 Katefing Horékova
55 Milovnik Robotu
58 David Cerny
osouTE  FaceBook ) © 2024 by Rubogames Team

Obrazek 21 -AllTeams komponent

8.10 CompetitionManagement

Tato komponenta slouzi vedeni soutéZe pro spravu jednotlivych roénikd soutéze,

zahrnuje operace jako prehledné zobrazeni vSech existujicich ro¢nikl, pfidani

nového rocniku nebo jeho uprava Ci smazani.
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SPRAVA SOUTEZ ) o oo obadaiova
(3 i3 D: 14
Datum: 2024-05-06. Datum: 2025-07-08
Zacatek: 08:00-:00 Zatatek: 08:00:00
Konec: 14:00:00 Konec: 13:00:00
Zohajeno: Ano Zahéjeno: Ano

Zobrazit G¢astniky

o 18
) 10: 66

Datum 2027-02-02

Datum: 2028-02-02
Zacatek: 08:00:00

Zatatek: 09:30:00
Konec: 18:00:00

o ? Konec: 15:00:00

Zahajeno: Ano i

Zahéjeno: Ne

Obrazek 22 - pfehled soutézi (CompetitionManagement)

Pfidat novou soutéz

Rok
Datum

dd.mm.rrrr a8
Zacatek

=i o]
| -
Konec

e}

m

Obrazek 23 - modalni okno pro tvorbu nové soutéze

8.10.1 Funkce a Metody

« useState a useEffect: Pouzivaji se pro uchovani stavu soutézi a modalnich
oken a pro asynchronni nacitani seznamu soutézi.

« toggleModal a toggleModalEdit: Funkce pro otevirani a zavirani modalnich
oken pro pfidani a upravu soutézi.

« handlelnputChange a handlelnputChangeEdit: Zpracovavaji zmény
vstupnich poli formulard v modalnich oknech.

o handleSubmit a handleEditSubmit: Funkce zpracovavaji odeslani

formulard pro vytvoreni a Upravu soutézi.
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« startCompetition a handleRemoveCompetition: Umozriuji spustit nebo

odstranit soutéz.

8.10.2 JSX Kéd
o Karty a Tabulka: Kazda soutéz je zobrazena v samostatné karté, ktera
obsahuje informace jako ID, datumy, ¢asy a stav soutéze.
o Modalni Okna: Dvé modalni okna slouzi k pfidani nové soutéze nebo Upravé
existujici. Obsahuji formulafe se vstupnimi poli pro rok, datum, ¢as zacatku
a konec.
o Tlaéitka: Pro kaZzdou soutéZ jsou dostupna tlaCitka pro zahajeni, upravu,

odstranéni a zobrazeni ucastnik.

8.11 CompetitionRegistration

Komponent slouzi jako rozhrani pro soutézici, ktefi maji vytvofen svij tym v
systému a chtéji se zaregistrovat do soutéze. Kod funguje tak, Zze se ze serveru
stahnou informace o dostupnych soutézich a zobrazi se v kartach. Na zakladé
informaci pfejatych z APl se méni Ul a informuje uzivatele o datumu a ¢asu konani,
zda soutéz jiz zaCala nebo tlacitko k registraci Ci zruSeni registrace.

Pro zjisténi, zda je tym v daném rocniku zaregistrovan, se porovnavaji data pfijata
z API pro stazeni informaci o registracich do soutéze a rok konani dané soutéze.
V pfipadé, Ze je dany tym zaregistrovan do roéniku, zobrazi se tla¢itko ,Spravovat

roboty“.
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ROBOGAMES 2027

Datum soutéze: 2. 2, 2027
Zacatek: 08:00
Pfedpokladany konec: 18:00

Soutéi jiz zagala. Neni moZna registrace ani Gprava robotd.

ROBOGAMES 2028

Datum soutéze: 2. 2. 2028
Zacatek: 09:30
predpokladany konec: 15:00

Obrazek 24 - registrace do soutéze

ROBOGAMES 2028

Datum soutéze: 2. 2. 2028

Zacatek: 09:30

Predpokladany konec: 15:00

V této soutézi jste zaregistrovani. Nyni miiZete zaregistrovat a spravovat své roboty.

Obrazek 25 - registrace byla uspésna

8.11.1 Funkce a Metody

« useState a useEffect: Hooky pro spravu stavu soutézi, registraci a nacitani
dat.

o formatDate a formatTime: Pomocné funkce pro formatovani datumd a ¢as
Soutézi.

« handleManageRobots: Navigace na stranku pro registraci robotu s rokem
soutéze jako parametrem.

e unregisterTeam a registerTeam: Funkce pro registraci a odregistraci tymu
ze soutéze. Kazda z téchto funkci zahrnuje potvrzovaci dialog a asynchronni

volani API.

8.11.2 JSX Kod



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 83

o Karty: Kazda soutéZ je zobrazena v samostatné karté, ktera obsahuje
dulezité informace o soutézi a tlaCitka pro akce, jako je registrace, zruSeni
registrace a sprava robotu.

o Podminkové zobrazeni: Zobrazeni tlaCitek pro akce je podminéno stavem

registrace uzivatele ve soutézi a zda soutéz jiz zacala.

8.12 CompetitionResults

Tato stranka zobrazuje vysledky soutéZe, na zakladé uZivatelsky zadanych
parametrd. Jsou zde pfitomny 3 filtry, které funguji na principu ,dropdownu® —
uzivatel je rozklikne a vybere si pozadovany ro¢nik, disciplinu a kategorii. Poté je
mu vygenerovana vyfiltrovana tabulka, ktera zobrazuje umisténi soutézicich. Pokud
je uzivatel organizator Robogames, zobrazi se dalSi sloupec s tlaitkem pro

vygenerovani diplomu. Diplom je generovan lokalné pomoci knihovny jsPDF, a je

viv s

Vysledky souté&ze

UMISTENI ROBOT M SKORE DISCIPLINA DIPLOM

Robotl0l EliskaTeam 2 Robosumo m

Obrazek 26 - vysledky soutéze
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ROBO
GAMES

Univerzita Tomase Bati
Fakulta aplikované informatiky

udéluje

DIPLOM

EliskaTeam
za 1. misto

v soutézi

ROBOGAMES 2024

V discipliné Robosumo

Ve Zlin& dne 8.5.2024 doc. Ing. Jifi Vojtéek, Ph.D.
dékan fakulty

Obréazek 27 - vygenerovany diplom

doc.addFileToVFS( 'R 3 normal.tt
ddFont ('R L otEr”
doc.setFont

img.onload

doc.addImage(img, 'PNG', 40, 10, 118, 60);

ar = new Date().getFullYear();

currentDate = new Date();
st formattedDate = "${currentDate.getDate()}.${currentDate.getMonth + 1}.%{currentDate.getFullYear -

doc.addImage(imgFai, 'PNG', 40, 70, 140, 30);

', doc.internal.pageSize.getWidth() / 2, 118, align: "center"

.internal.pageSize.getWidth() / 2, 14@, align:

c.setFontSize(15
doc. text (" tymu" .internal.pageSize.getWidth() / 2, 160, align: "center"
setFontSize ye
doc.text(robot.teamName, doc.internal.pageSize.getWidth() / 2, 188, { align: “"center"

Obrazek 28 - kod generovani diplomu

8.12.1 Funkce a Metody

e useState a useEffect: Slouzi k uchovani a spravé stava dat (soutéze, roky,
discipliny, vysledky) a nacitani dat pfi zméné zvoleného roku, discipliny,

nebo kategorie.
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fetchCompetitionYears, fetchDisciplines, fetchResults: Asynchronni

funkce pro nacitani dat o letech, disciplinach a vysledcich soutézi z API.

generatePDF: Funkce pro generovani PDF diplom0 pro umisténé tymy s
pouzitim knihovny jsPDF.

handleManageRobots, registerTeam, unregisterTeam: Funkce pro

spravu registraci tymu a robota.

JSX Kéd

Dropdown Menu: Umozniuje uzivatelim vybrat rok, disciplinu a kategorii pro
zobrazeni vysledku.

Tabulka Vysledkt: Zobrazuje umisténi, nazev robota, nazev tymu, skére a
disciplinu pro kazdy zaznam vysledkd. Pokud ma uzivatel pfislusna

opravnéni, zobrazuje se také tlacitko pro generovani diplomu.

8.13 Contact

Stranka Contact je jednoduchy komponent slozen ze dvou karet. Tyto karty uvadé;ji

kontaktni informace na organizatory soutéze.

llavni poradatel soutéie Organizacni zalezitost

Ing. Tomas Dulik, Ph.D. doc. Ing. Jifi Vojtések, Ph.D.
Univerzita Tomase Bati ve Zling Dékan FAIUTB ve Zling

Fakuita aplikovane informatiky Fakulta aplikovane informatiky
Ustav informatiky a umélé inteligence Univerzita Tomase Bati ve Zliné
Nad Stranémi 4511, 76005 Zlin Nad Stranémi 4511, 76005 Zlin

tel, +420 57 603 5187 mobil: +420 733 5989 960

mobil

+420 774 313 854

Obrazek 29 - karty pro vypsani kontaktU

8.14 Dashboard

Dashboard je domovska stranka aplikace, a obsahuje zakladni informace o soutézi.

Zobrazi také aktivni roCniky soutézi, které maji probéhnout — datum zacatku

soutéze je vétSi nez dnedni datum. Pokud je mozné se do soutéze pfihlasit, zobrazi

se tlacitko Registrovat s odkazem na stranku my-team. V pfipadég, Zze uz soutéz
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zacala, zobrazi se tlaCitko s odkazem na vysledky competition-results. Dale jsou

v dolni ¢asti stranky zobrazeny loga sponzort Robogames.

DOMU 0 § ciskoObodalove

Vitejte na strénce Robogames!

outéznl okce, kterou pofad ilta aplikované infarmatiky Univerzity Tormase Bati ve Zliné od roku 2017

je Fakulty apli
Soulté je uréena pro studenty stfednich o vysokych skol, 26ky zokladnich Skol, ¢leny robotickych krouzkd | jinak neorganizovanym nadsencim z fad Siroké

vefe|nosti

Nedchézejiei Soutez - ROBOGAMES 2024 . Nadchazefici Soutez - ROBOBAMES 2025
Datum: 05.05.2024 Datum: 08.07.2025

sk: 0B:00:00

R Il S gt e e

Datum:; 02.02.2027

Obrazek 30 - domovska stranka

{competitions.map((comp, index)
6" key={index} style={{ marginBottom:

- className="bg-primary"
le tag="hd4">Nadchdzejici SoutéZ - ROBOGAMES {comp.year}</CardTitle

1 style={{ color: 'red', fontSize: '25px' }}>Datum: {formatDate(comp.date)

p=Zatdtek: {comp.startTime
Konec: {comp.endTime p
y
{!comp.started && (
CardFooter
Bu 1 color="primary" onClick={() => navigate('/admin/my-team')}
Registrovat
Button
CardFooter
)‘.
(comp.started && (
CardFooter

Button color="primary" onClick={() navigate( ' /admin/com| ition-results’')}
Vysledky
Button

CardFooter

Obrazek 31 - kéd pro zobrazeni soutézi

8.15 PlaygroundDetail
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Zde je implementovano zobrazeni, generovani a vyhodnoceni zapasu na urcitém
hfisti a ro¢niku. Na zakladé toho, pro jakou disciplinu je hfi§té uréeno se méni
zpusob generovani zapasl. Pro generovani zapastl musi rozhod¢i kliknout na
tlacitko, poté se objevi modalni okno, kde zada jednoho nebo vice robotu, ktefi maji
zapasit. Zapasy se poté zobrazi v karté spole¢né se stavem zépasu a tlacitkem pro
vyhodnoceni. Toto tlaCitko otevie dalSi modalni okno s jednim vstupem, do kterého

se zapiSe dosazené skore. RozhodcCi ma také moznost zapas vymazat.

Robosumo, Mini Robosumo — generovani zapasu ,vsichni proti vSem*

Linefollower, robot uklize¢ — generovani novych pokusu pro urcitého robota

POTVRZEN] ROBOTU 0 ¥

= -
" = ROBOGAMES Vygenerovat zapasy (kazdy s kaidym)

Zapas - Skupina |

" STATE SCORE ROBOT NAME ROBOT NUMBER

Dokonéeno 1 Robeti0l 3 Vyhodnotit )
Dokonéeno 0 JanaRobot 5 Vyhodnotit
2apas - Skupina 2
" STATE SCORE ROBOT NAME ROBOT NUMBER
Dokonéeno 0 Robet101 3 Vyhodnotit
L P e T

Obrazek 32 - robosumo zapasy
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Vygenerovat zapasy (kaidy s kazdym)
Studenti a dospéli (HIGH_AGE _CATEGORY)
Robotl01 - EliskaTeam
JanaRobot - SADJana
DDMax - SEMPA
Katy - KITKATKA

| Dejv - David Cerny

Zaci zakladni skoly (LOW_AGE_CATEGORY)

Matej001 - Matéj Novy

Obréazek 33 - vybér robotl na zapas

8.15.1 Funkce a Metody

« useState a useEffect: Slouzi k spravé stavl a asynchronnimu nacitani dat.

« fetchMatchesForPlayground, fetchPlaygroundDetails, fetchRobots:
Asynchronni funkce pro nacitani dat o hfistich, robotech a zapasech.

« handleMatchCreation: Funkce pro vytvareni zapasu.

« handleRemoveMatch, handleRemoveAllGroupMatches: Funkce pro
odstranéni zapasuU a skupin zapasu.

« handleScoreSubmit: Funkce pro zadani skoére pro zapasy.

« toggleModal: Funkce pro ovladani modalnich oken.

Tabulka Zapast: Zobrazuje informace o zapasech véetné skoére, nazvu robota a
Cisla robota.
Modalni Okna: Slouzi pro vytvafeni novych zapasu a zadavani skore pro existujici

zapasy.
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t handleScoreSubmit = async ()
nst scoreValue = parseFloat
L = "${process.env.R APP_API_URL }ap eScore?id=${selectedMatchId

t fetch(apilrl,

1C json',
${localStorage.getItem('token')}

setScoreModal
window. location.reload();

new Error(data.data || 'Unk

${error.message || 'Failed tc

Obrazek 34 - ukazka kédu pro odeslani hodnoceni zapasu

8.16 MatchManagement

MatchManagement slouZzi jako rozhrani pro rozhod¢i na vybér ro¢niku soutéze a
hristé, na kterém maji zapisovat vysledky. Pomoci API jsou nacteny roCniky soutéze
a jednotliva hfisté. Potom co rozhod¢i vybere rok a klikne na nékteré z hrist, je
navigovan na stranku PlaygroundDetail spole¢né s parametry query string: year —

rok soutéze, id — id hristé.

Vyber hriste

D=2 D=1 ID-3

Robosumo hFisté 1 Sledovac cary hriste 1 Robosumo hriste 2
Disciplina: Robesumo Disciplina: Sledovani eary Disciplina: Rebosumo
Cislo hristé Cislo hristé: | Clslo histe: 3

Obrazek 35 - vybér hfisté

8.17 MyTeam
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Tato stranka nabizi informace o tymu pfihlaSeného uZivatele. V pfipadé, Zze zadny
tym nema, je o této skute€nosti informovan a je mu nabidnuta moznost jej vytvorit.
Pokud uzivatel ma tym, je zde prehled o ¢lenech tymu a moznost z tymu odejit.

Vedouci tymu ma opravnéni poslat pozvanku jinému uzivateli vybérem ze seznamu.
V tomto sezamu jsou uZzivatelé bez Zadného tymu. Dale vedouci disponuje tlagitkem

Odstranit tym.

MOJ TYM fa} @ fiskaObadalova

% ROBOGAMES EliskaTeam

(-] JMEND PRIJMENT

3 Eliska Dbadalova

Lo} Petr Pavel T

Vedouci tymu ID; 2
Roky registrace: 2025, 2027, 2028

ZDE SE MUZETE REGISTROVAT DO SOUTEZE

% Registrace do soutéZe ROBOGAMES

UNIVERZITA TOMASE BAT) VE ZUNE O SOUTER  FACEBODK G © 2024 by Robogames Team

Obrézek 36 - stranka spravy tymu

Hledat uzivatele

E |

Jifi Novdk - jirinovak@utb.cz ¢

Obrazek 37 - vyhledavani uzivatele
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Je zde pfitomna také sekce pro registraci do soutéze, ktera uZivatele pfevede na

stranku competition-registration, kde dale pokracuje proces registrace.

8.17.1 Funkce a Metody

useState a useEffect: Hooky pro spravu stavu (napf. tym, chyby, nacitani)
a nacitani dat z API.

fetchMyTeam: Asynchronni funkce pro nacitani informaci o tymu uZivatele.
handleCreateTeam: Funkce pro vytvofeni nového tymu.

handleAddUser, removeMember: Funkce pro spravu ¢lent tymu.
leaveTeam: Funkce umoznujici uzZivateli opustit tym.

handleRemoveTeam: Funkce pro odstranéni celého tymu.

8.17.2 JSX Kod

Modalni Okna: Pouzivana pro vytvoreni tymu a vyhledavani uzivatelQ.
Tabulka: Zobrazuje €leny tymu s moznosti odstranéni, pokud je uZivatel
vedoucim tymu.

Tlagitka: Akce jako vytvofeni tymu, opusténi tymu, pfidani ¢lend, a

odstranéni tymu jsou dostupné prostrednictvim tlacitek.

8.18 PlaygroundManagement

PlaygroudManagement komponent slouzi pro zobrazeni hfist a jejich spravu.

Stranka je urCena pro administratory a umoznuje tvorbu a smazani. Po kliknuti na

Pridat hfisté se zobrazi modalni okno s formulafem a po validaci zadanych dat se

pozZadavek o vytvoreni posSle na backendovy server.
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Prehled hrist

Hristé
Robosumo hristeé 1 Sledovac ary hristé 1 Robosumo hFisté 2
Cislo: 2 Cislo:1 Cislo: 3
Disciplina: Robasumo Disciplina: Sledovani Cary Disciplina: Robosumo

Obréazek 38 - prehled existujicich hFist

Pridat nové hristé

Nézev

Cislo
| |

Disciplina

Obrazek 39 - formular pro tvorbu hfisté

8.18.1 Funkce a Metody
« useState a useEffect: Slouzi k spravé stavd, jako jsou hfisté, discipliny,
nacitani dat a fizeni viditelnosti modalnich oken.
o fetchPlaygrounds a fetchDisciplines: Asynchronni funkce pro nacitani
seznamu hfist’ a disciplin.
o handlelnputChange: Zpracovava zmény ve formulafovych polich a
aktualizuje stav komponenty.

o handleSubmit: Odesila pozadavek na server pro pfidani nového hfisté.
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« handleRemovePlayground: Odesila poZzadavek na server pro odstranéni
hFiste.
« toggleModal a toggleDropdown: Funkce pro ovladani viditelnosti

modalnich oken a dropdown menu.

8.19 RobotConfirmation

Na této strance organizatofi mohou potvrdit roboty, ktefi se na soutéz registrovali.
Bez potvrzeni se robot nemlze uclastnit soutéze. Umoznuje potvrzovat nebo
zamitat registrace robotl pro vybrany rok soutéze a nabizi rozhrani pro filtrovani

robotd podle nazvu tymu.

POTVRZEN] ROBOTU Q § ciska Ovadalova
% | ROBOGAMES Prehied robotl
"
VrHCONOCCVAN EATAS(
AL AU
o €isLo ROBOTA NAZEV POTVRZEN KATEGORIE ™™ DISCIPLINA POTVROIT
3 Robotial Ano HIGH_AGE_CATEGORY EliskaTeam Robosumo.
1 Rabodillo Ano HIGH _AGE_CATEGORY EliskaTeam Micromouse
Matej00! Ano LOW_AGE_CATEGORY Matéj Novy Robosumo
B 5 JanaRobot Ano HIGH_AGE_CATEGORY SAbJona Robosumo
DOMax Ano HIGH_AGE_CATEGORY SEMPA Rebosumo
0 7 Katy Ano HIGH_AGE_CATEGORY KITKATKA Robosumo
n 0 RobotR Ne HIGH_AGE_CATEGORY EliskaTeam Mini robosumo
2 1 RawRybnikNigyNezginie Ano LOW_AGE_CATEGORY RobotakBE Mini robosume

Obréazek 40 - potvrzovani robot

8.20 RobotRegistration

8.20.1 Funkce a Metody
« Sprava stavu: Pouziva React hooky useState pro uchovani stavu, jako jsou
roky soutézi, vybrany rok, roboti, vyhledavaci termin a viditelnost modalnich
oken.
o Effect hooky:

o useEffect pro nacteni let soutézi ihned po nacteni komponenty.
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« DalSi useEffect reaguje na zménu vybraného roku a nacita roboty pro

dany rok.
« Event Handlery:

« handleConfirmRegistration: Zpracovava potvrzeni nebo zamitnuti
registrace robota. Pfed provedenim zmény stavu se zobrazi
potvrzovaci dialog.

« fetchCompetitionYears a fetchRobotsForYear: Asynchronni
funkce pro nacitani dostupnych let soutézi a seznamu robotlu pro
zvoleny rok.

« toggleModal a toggleDropdown: Funkce pro ovladani viditelnosti

modalnich oken a rozbalovacich seznamu.

8.20.2 UI/UX
o Dropdown: UmozZriuje uzivateli vybrat rok, pro ktery chce zobrazit roboty.
o Tabulka: Zobrazuje seznam robotl s moznostmi potvrdit nebo zamitnout
jejich registraci.
« Vyhledavaci pole: Umoznuije filtraci robotl podle nazvu tymu.

8.21Rules

Stranka Rules zobrazuje v pfehledném formatu vSechny pravidla soutéze a

disciplin. Jednotliva témata maiji svuj vlastni oteviratelny oddil.

0 § iskoObadalova

PRAVIDLA

= qosooAuEs Pravidla soutéze Robogames

Vékové kategorie

Dle dota narozeni (vypifiuje se v piihidice) budou soutélicl rozdéleni do ndsledujicich kategoril

s Zéci: do 15 let (véetng)
= Studenti a dospéli nad 15 let

Povolené dily o stavebnice

Soutdini tymy

Registrace o omezen|

Rozpiska soutéfe

Robosumo

* PRAvIDUL

sledovani &ary

NOMTAXT

Robot ukiize

Reference
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8.21.1 Struktura a funkce komponenty

o useState:

« isOpen: Stav pro spravu viditelnosti jednotlivych sekce pravidel.
Objekt, kde klice odpovidaji identifikatorim sekce a hodnoty jsou
boolean urc€ujici, zda je sekce oteviena Ci zaviena.

« toggle:

e Funkce pro pfepinani viditelnosti sekce. Zméni stav isOpen pro

konkrétni sekci na opacnou hodnotu (otevieno/zavieno).
« usekEffect:

« Nejsou zde Zzadné useEffect hooky, coz naznacuje, Zze data pravidel

nejsou dynamicky nacitana z externiho zdroje pfi nacitani

komponenty.

8.21.2 JSX kéd

o Card, CardHeader, CardBody, CardTitle:
e Pouzivaji se pro strukturované zobrazeni obsahu.
o Button:
e Pro kazdou sekci pravidel je pfifazen tlaCitko, které umozriuje
rozbaleni detailu této sekce.
o Collapse:
e Rozbalovaci komponenta, ktera zobrazuje obsah sekce na zakladé

toho, zda je sekce aktivni (isOpen).

8.22Disciplines

Zde jsou vypsany vSechny dostupné discipliny. Bézny uzivatel uvidi pouze
informace k jednotlivym disciplinam, zatimco uzivatel s roli ADMIN a LEADER uvidi

i tlaCitka pro pfidani discipliny, upravu ¢i smazani.
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DISCIPLINY

ROBOGAMES

ADMIN MEN

ML OROFIL

MO T

TJ  PRAMIDL

KONTAKT

Pfidat disciplinu

Robosumo

Zpiisob hodnocent: SUM

Cas: 540 sekund

Maximalni poéet kol: Neomezena

Vitézi ten robot, ktery svého protivnika vytlagl
wven. Rozmer: 26x26cm, Hmotnost: lkg

Robot uklizec

Zpusob hodnoceni: MIN

Cas: 180 sekund

Maximalni pocet kol: 3

Smyslam téta discipliny je posbirat kostiy
rozmisténé na souteini plose a privést je do
uréené oblasti,

Mini robosumo

Zpiisob hodnoceni: SUM

Cas: 540 sekund

Maximalni poéet kol: Neomezeno

Vit&zi ten robot, ktery svého protivnika vwilagi
ven. Rozmer: 15x16em, Hmotnost: kg

Micromouse

Zpusob hodnoceni: MIN
Cas: 600 sekund
Maximalni pocet kol: Neomezena

Robot projizdi bludisté ze startu do cile.

0 ’ Eliska Obadalova

Sledovani cary

Zplsob hodnocent: MIN

Cas: 180 sekund

Maximalni poéet kol: Neomezenc

Souté? vyhréva robot, ktery nejrychieji projede
drahu, realizovanou jako éernd ééra na bilém
podkladu

Obrazek 41 - sprava disciplin

8.22.1 Struktura a funkce

« useState

- disciplines: Uklada seznam vSech disciplin naétenych z API.

- modal: Ovlada viditelnost modalniho okna pro pfidani nebo upravu
disciplin.

- editMode: UrCuje, zda je modalni okno v reZimu upravy existujici
discipliny.

- formData: Obsahuje data formulafe pro vytvareni nebo upravu discipliny.

- openDropdownld: Udrzuje ID rozbaleného dropdown menu pro
konkrétni disciplinu.

« useEffect
- Dva useEffect hooky slouzi k na&teni disciplin pfi inicializaci komponenty.

Tyto hooky vyuzivaji asynchronni volani k API pro ziskani dat.

8.22.2 Funkce:
« toggleDropdown a toggleModal: Funkce pro pfepinani stavu dropdown

menu a modalniho okna.
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handlelnputChange: Zpracovava zmény ve formulafovych polich a
aktualizuje formData.

handleEdit: Nastavi data formulafe pro upravu a otevie modalni okno v
rezimu upravy.

handleRemove: Odstrariuje disciplinu z API a aktualizuje stav disciplines.
handleSubmit: Odesila upravena nebo nova data do APl a aktualizuje

seznam disciplin.

8.22.3 Ul komponenty

Card, CardHeader, CardBody, CardFooter: Slouzi k vizualni prezentaci
jednotlivych disciplin.
Modal: Modalni okno pro pfidani nebo Upravu discipliny.

FormGroup, Label, Input, Button: Formulafové prvky pro zadavani dat
discipliny.

Dropdown: Nabidka s moznostmi pro Upravu nebo odstranéni discipliny,
dostupna pouze pro administratory a vedouci tymu.

8.23 UserProfile

Komponenta UserProfile v Reactu slouzi k zobrazeni a upravé uZivatelskych

informaci. UZivatelé mohou aktualizovat své jméno, pfijmeni a datum narozeni.

MU PROFIL L) § ciskaObodalova

T OBOGAMES Upravitinformace

T3 v

&

.8

Q

dméno Pijrmen

S s [ oeasaee l ]

Email

ADMI MER

#_obodalovog@utb.cz Eliska Obadalova

ML PROFIL. ADMIN

Datum narozeni

06111993 a

MO TV

DoM

DBCLINY
VRSEDKY
PRAMIDLA

HONTAKT

UNIVERZITA TOMASE BATI VE ZUNE O SOUTEZl  FACEBOOK 0 © 2024 by Robogames Team

Obrazek 42 - uzivatelsky profil
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8.23.1 Funkce a logika komponenty

Stavové proménné:

userData: Objekt obsahujici aktualni data uzivatele.

initialUserData: Kopie dat uzivatele nactenych pfi prvnim zavolani pro
porovnani zmén pfed odeslanim.

modal: Boolean urcujici, zda je modalni okno oteviené nebo zaviené.
useEffect:

Prvni useEffect se spusti pfi montazi komponenty a nacita uzivatelska data
z API.

Veskera komunikace s API je zabezpeCena pomoci tokenu ziskaného z

localStorage.

Formularové funkce:

handleSubmit: Funkce, ktera se spusti pfi odeslani formulafe. Zkontroluje
zmény v udajich a pokud jsou zmény nalezeny a v8echny povinné pole jsou
vyplnéné, odesle aktualizovana data na server.

handlelnputChange: Aktualizuje stav userData pfi zméné hodnot vstupnich

poli formulare.

8.23.2 Ul Struktura

Card: Slouzi jako kontejner pro formular a profilové informace.

FormGroup a Input: Pouzivaji se pro vytvoreni interaktivnich formulafovych
poli.

Button: Tlacitko pro odeslani formulare.

Modalni okno pro editaci, které se zobrazi po kliknuti na tlacitko, neni v této
komponenté pfitomno — setModal a modal jsou definovany, ale nejsou

pouzity.
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9 UPRAVA SERVEROVE CASTI

9.1 Vékové kategorie

Tato Cast vysvétluje, jak byla upravena serverova Cast tak, aby vysledné kategorie
byly dvé —do 15 a od 15 let.

Nejprve bylo nutné prepsat dosavadni kategorie v souboru

src/main/java/com/robogames/RoboCupMS/Business/Enum/ECategory.java

Zde byly vytvofeny dvé nové ENUM kategorie:

o LOW_AGE_CATEGORY (Do 15 let)

o HIGH_AGE_CATEGORY (Od 15 let)

n ECategory {

LOW AGE CATEGORY,

HIGH AGE CATEGORY;

Obrazek 43 - zména soubotu ECategory.java

Déale bylo tfeba upravit definici maximalniho véku v kategorii v souboru
src/main/java/com/robogames/RoboCupMS/Applnitjava. Zde stalilo odebrat
puavodni definice pro puvodni kategorie a nahradit novou. Poté nasledovalo pfidani
nové konfiguracni hodnoty LOW_AGE_CATEGORY_MAX_ AGE v souboru
config.json, ktera byla nastavena na 15.
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t) LOW AGE CATEGORY MAX AGE.longValue();
n: " + LOW AGE CATEGORY MAX AGE);

Obrazek 44 - zména Applnit.java

repository Ro

onRunner initCategory(Ca ory repository)
tory.count() == 8)

1 args -> repository.saveAll(Ar
Category(E
Category |

Obréazek 45 - zména inicializovanych kategorii

DalSi uprava se tykala entity Team v souboru
src/main/java/com/robogames/RoboCupMS/Entity/Team.java, kde byla upravena
funkce determinateCategory(), ktera slouzi k rozfazeni tymu do kategorie podle

véku nejstarsiho ¢lena.
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/ determinateCategory()
users = this.getMembers();

0;

i users)
Math.max(max_age, u.getAge());

OW AGE CATEGORY MAX AGE)
{ AGE CATEGORY;

eturn : "y .HIGH AGE CATEGORY;

Obrazek 46 - uprava rozfazeni tymu do kategorii

9.2 Systém pozvanek do tymu

Pro vhodnéjsi zpUsob pfidavani uzivatelt do tymu byl pfidan novy systém
pozvanek. Cilem bylo vytvofit novou funkcionalitu, kde vedouci tymu poSle
pozvanku uzivateli, a ten ji bude moci pfijmout anebo odmitnout. To nejdfive
vyzadovalo tvorbu nové entity v systému

src/main/java/com/robogames/RoboCupMS/Entity/TeamInvitation.java.
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in(name = "user id", referencedColumnName = "id")
C leader;

Team team;

ic TeamInvitation()

- TeamInvitation(Long id, UserRC leader, Team team) {
Jdd = id;
.leader = leader;

i5.team = team;

Long getId() {

id setId(Long id)
d = id;

C getlLeader() {
leader;

Obrazek 47 - nova entita Teamlnvitation
9.2.1.1 Popis kodu
« Entity Annotation: Anotace @Entity(name = "team_invitation") oznacuje,
Ze tato tfida je mapovana na tabulku team_invitation v databazi. Slouzi k

mapovani objektll na databazové tabulky.

« Identifikator: Atribut id s anotacemi @Id a @GeneratedValue slouzi jako

primarni klic entity v databazi.

¢ Relace s dalSimi entitami:
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o UserRC: Atribut user m4a anotace @OneToOne a
@JoinColumn(name = "user_id", referencedColumnName =
"id"). Relace je specifikovana tak, ze sloupec user_id v tabulce
team_invitation odkazuje na id v tabulce pfidruzené k entité User.

o Team: Atribut team ma anotace @ManyToOne, coz znamena, Ze
jedna instance Teamlnvitation mize byt spojena s jednim Team. To

znamend, Ze vice pozvanek muze odkazovat na jeden tym.

9.2.1.2 Konstruktory

« Tfida obsahuje dva konstruktory:
o Bezparametricky konstruktor (public Teaminvitation())
« Parametricky konstruktor (public Teaminvitation(Long id, UserRC
user, Team team)), ktery umoZzhuje inicializaci nové instance

Teamlnvitation s konkrétnimi hodnotami.

9.2.1.3 Metody

o Gettery a settery (getld, setld, getUser, setUser, getTeam, setTeam)
umoznuji manipulaci s atributy instance Teaminvitation. Tato metody

umoznuji snadny pfistup a aktualizaci hodnot atributu.

9.2.1.4 Uprava UserService.java

Nova metoda v souboru
src/main/java/com/robogames/RoboCupMS/Business/Service/UserService.java
getTeamlnvitations() je navrzena k ziskani seznamu vSech tymovych pozvanek

(Teamlinvitation), které byly odeslany aktualné pfihlaSenému uzivateli.



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 104

> getTeamI {
ecuritycC r.getContext().getAuthentication().getPrincipal();

= invitations = invitationRepository.findAll().stream
e.getUser().getID() == user.getID()).collect(Colle rs.tolList());

return invitations;

Obrazek 48 - aprava UserService controlleru

Pro pfidani endpointu pro ziskani pozvanek daného uzivatele byl upraven soubor

src/main/java/com/robogames/RoboCupMS/Controller/UserControler.java.

Metoda getTeaminvitations, anotovanad @GetMapping("/getTeaminvitations"),
je urCena k poskytovani REST API endpointu v nasi webové aplikaci. Tato metoda
je soucasti controlleru, ktery vyuziva Spring MVC framework, a slouzi k ziskani
seznamu tymovych pozvanek pro aktualné prihlaseného uzivatele a jejich prevodu

na format, ktery je vhodny pro pfenos pres sit.

g nvitations")
eamInvitations {

] = ew ArraylList<TeamInvitationObj=();
ion inv : thi erService.getTeamInvitations())
all.add(new TeamInvitationObj(inv.getId(), inv.getUser().getID(), inv.getTeam().getID(),
inv.getTeam().getName()));

return Res eHandler, response(all);

Obrazek 49 - pfidani endpointu getTeamlnvitations

9.2.1.5 API endpointy pro pridani uzivatele a prijmuti/odmitnuti pozvanky

DalSim krokem byla tvorba API pro pfidani nového ¢lena do tymu a zamitnuti Ci
pfFijeti pozvanky. Ty byly pfidany do controlleru spravujici tym
src/main/java/com/robogames/RoboCupMS/Controller/TeamControler.java.
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g ( "/

aadMemberi ( daram Long id)

addMember (id) ;
dler.response(

er.error(ex.getMessage());

acceptInvitation aram Long id)

s.teamService.acceptInvitation(id);

Param Long id)

dler.error(ex.getMessage());

Obrazek 50 - API endpointy pro pozvanky

1. /addMember:
o Operace: Pridani ¢lena do tymu.
« Parametr: id (typu Long), ktery identifikuje uZivatele nebo ¢lena,

ktery ma byt pfidan do tymu.
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Proces: Volani metody addMember(id) v teamService, ktera
zpracuje pfidani uzivatele do tymu.
Odpovéd: Pokud operace probéhne uspésné, vrati "success". V

pfipadé vyjimky vrati chybovou zpravu.

2. /removeMember:

Operace: Odebrani ¢lena z tymu.

Parametr: id (typu Long), ktery identifikuje ¢lena, ktery ma byt z
tymu odebran.

Proces: Volani metody removeMember(id) v teamService, ktera
zpracuje odebrani uzivatele z tymu.

Odpovéd’: Podobné jako u /addMember, endpoint vrati "success"

pfi uspéchu a chybovou zpravu pfi selhani.

3. /acceptinvitation:

Operace: Prijeti tymové pozvanky.

Parametr: id (typu Long), ktery identifikuje pozvanku, jez ma byt
prijata.

Proces: Metoda acceptinvitation(id) v teamService zpracuje pfijeti
pozvanky.

Odpovéd’: Endpoint vrati "success" po uspésném pfijeti pozvanky

nebo chybovou zpravu, pokud dojde k n&jaké chybé.

4. /rejectinvitation:

Operace: Odmitnuti tymové pozvanky.

Parametr: id (typu Long), ktery identifikuje pozvanku, jez ma byt
odmitnuta.

Proces: Metoda rejectinvitation(id) v teamService zpracuje
odmitnuti pozvanky.

Odpovéd’: Podobné jako ostatni endpointy, vrati "success" pokud

operace probéhne hladce, a chybovou zpravu v pfipadé vyjimky.



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 107

Poslednim krokem bylo pfidani souvisejicich servisnich metod v souboru
src/main/java/com/robogames/RoboCupMS/Business/Service/TeamService.java,

které budou pfijata data z endpointl zpracovavat.

tion {
ationRepository.findById(id);

currentUser = Secu ntext ler.getContext().getAuthentication().getPrincipal();
u = invitation
im t = invitation.get().getTeam();

if(currentUser != u) {
Exception|

t.getMembers().add(u);

u.setTeam(t);

1 teamRepository.save(t);
s.userRepository.save(u);

this,invitationRepository.delete(invitation.get());

ew Exception(String.format("failure,

jectInvitati g id) throw ion
amInvi invitati th ationRepository.findById(id) ;
nvitation.isPres
tHolder.getContext().getAuthentication().getPrincipal();
u = invitation.get(

tUser != u) {
w Exception|

s.invitationRe tory.delete(invitation.get());

w Exception(String.format("failure, invit

Obrazek 51 - nové metody accept/rejectinvitation

9.2.1.6 Metoda acceptinvitation
o Parametr: id typu Long, ktery identifikuje konkrétni tymovou pozvanku.

e Pribéh:
o Nacteni pozvanky z databaze pomoci
invitationRepository.findByld(id).
« Kontrola, zda pozvanka existuje. Pokud neexistuje, vyhodi vyjimku.
« Ovéfeni, ze aktualné pfihlaseny uzivatel (ziskany z kontextu Spring
Security) je uzivatel, kterému byla pozvanka skute¢né urcena.
o PFidani uzivatele do tymu a aktualizace odpovidajicich zaznamu v

databazi:
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o Uzivatel je pfidan do seznamu ¢&lenl tymu.
o Uzivatelové entité je nastaven prislusny tym.
e Zmény jsou uloZeny do databaze pomoci teamRepository a
userRepository.
e Po uspésSném zpracovani je pozvanka odstranéna z databaze.

9.2.1.7 Metoda rejectinvitation

« Parametr: id typu Long, ktery identifikuje konkrétni tymovou pozvanku.
e Prabéh:
o Nacteni pozvanky z databaze pomoci
invitationRepository.findByld(id).
« Kontrola, zda pozvanka existuje. Pokud neexistuje, vyhodi vyjimku.
o Ovéfeni, ze aktualné pfihlaseny uzivatel (ziskany z kontextu Spring
Security) je uzivatel, kterému byla pozvanka skute¢né urcena.

e Pozvanka je odstranéna z databaze.
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|der.getContext().getAuthentication().getPrincipal();

)« TindEirst()

etMembers ( AX TEAM MEMBERS) {
Exception f

this.userRepository.findById(id);

)

tation.setUser(u.get());
invitation.setTeam(t.get|
this.invitationRepository.save(invitation);

w new Exception(String.format("failure, user with

w Exception("failure

Obrazek 52 - metoda addMember

Popis metody addMember:

Parametry a vyjimky
o Parametr: id - ID uzivatele, ktery ma byt pfidan do tymu.

o Vyjimka: Metoda mlze vyhodit vyjimku v pfipadé chyb.

Koédové bloky a jejich funkce

Ziskani informaci o aktualné prihlaSeném uzivateli:

o UserRC leader = (UserRC)
SecurityContextHolder.getContext().getAuthentication().getPrin
cipal();

o Toto nacita aktualné pfihlaseného uzivatele jako leadera tymu z

kontextu Spring Security.

Nacteni tymu vedeného leaderem:
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o Optional<Team>t =
this.teamRepository.findAllIByLeader(leader).stream().findFirst();
o Hleda tym v databazi, ktery je veden uvedenym leaderem, a pokud

existuje, bere prvni takovy tym.

Kontrola kapacity tymu:

o Pokud je tym nalezen, zkontroluje, zda pocet ¢lent tymu neprekrodil
maximalni povoleny pocet (definovany v
GlobalConfig.MAX_TEAM_MEMBERS).

o Pokud je tym plny, vyvola vyjimku.

Hledani uzivatele podle ID:

« Optional<UserRC> u = this.userRepository.findByld(id);

o Pokusi se najit uzivatele v databazi podle ID.

Vytvoreni a ulozeni pozvanky:

e Pokud je uzZivatel nalezen, vytvofi se nova tymova pozvanka
(Teamlinvitation) a nastavi se s referencemi na uzivatele a tym.

e Pozvanka je uloZena do databaze.

Osetieni chyb:

o Pokud uzivatel neni nalezen, vyvola se vyjimka s chybovym hlasenim,
Ze uzivatel s danym ID nebyl nalezen.
o Pokud aktualné pfihlaSeny uzivatel neni leaderem Zadného tymu,

vyvola se vyjimka.

9.3 Dalsi pridané API endpointy

Pro potfeby vyvoje frontendové aplikace se vyskytla nutnost pro APl navracejici
vSechny registrované roboty pro dany rocnik soutéze z dlvodu komponentu

feSiciho potvrzeni robota organizatory soutéze.

Byl pfidan upravou soubort
src/main/java/com/robogames/RoboCupMS/Business/Service/RobotService.java a
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src/main/java/com/robogames/RoboCupMS/Controller/RobotControler.java

vytvofenim nového endpointu a servisni metody v kontroleru.

List<Robot> allForYear(int year)
Stream<Robot> robots = this.robotRepository.findAll().
er((r) -> (r.getTe

robots.collect(Collectors.toli

@GetMapping("/allForYear")

Response allForYear(@RequestParam int year) {
List<Robot> robots;
try {
robots = this. robotService.allForYear(year);
} catch (Exception ex) {
return ResponseHandler.error(ex.getMessage());
}

return ResponseHandler.response(robots);

Obrazek 54 - pfidani nového GET endpointu
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ZAVER

V této diplomové préaci jsem se zabyvala zdokonalenim a implementaci webové
aplikace pro spravu robotické soutéZze Robogames, coz predstavuje kliCovy krok k
zefektivnéni organizace téchto soutézi. Provedené vylepSeni nejen Ze usnadnuji

administrativni procesy, ale také poskytuji uzivatelm lepSi zazitek z interakce s

aplikaci diky nové implementovanym funkcionalitam a uZivatelskému rozhrani.

Vysledkem prace je aplikace ve frameworku React, ktera ziskdva data ze
serverovych APl a zpracovava je. Vystupem je také Uprava samotné serverové
Casti, ktera byla rozSifena o potfebné funkcionality pro vylepSeni systému celé
aplikace. Re$eni navic nabizi mnoho moznosti pro daldi rozvoj projektu.
V budoucnu by bylo vhodné rozSifit aplikaci o dalsi moduly a pfipadné
i pfizplsobeni na dalSi robotické soutéze s jinymi pozadavky. Dékuji svému
vedoucimu prace za odborné vedeni a podporu, bez které by tento projekt nebyl

mozny.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK
HTTP Hypertext transfer protocol

JDK Java Development Kit

MVC Model View Controller

JDK Java Development Kit

REST Representational State Transfer

IDE Integrated Development Enviroment
JSX JavaScript XML

NPM Node Package Module
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