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ABSTRAKT 

Tato práce se zabývá prpzkumem stávající aplikace na správu robotické sout�~e 

Robogames a jejího vylepbení. Tato sout�~ se pravidelné koná na fakult� Univerzity 

Tomábe Bati na Fakult� Aplikované Informatiky. Navrhnuty a zdokumentovány byly 

nové funkcionality tak, aby bylo mo~né aplikaci pou~ít pro organizace dané sout�~e. 

 

Klí�ová slova: robotická sout�~, webová aplikace, organizace robotické sout�~e, 

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  
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ÚVOD 
 
Tato diplomová práce se v�nuje zdokonalení a finalizaci existující aplikace pro 

správu fakultní robotické sout�~e Robogames, která se pravideln� koná na Fakult� 

Aplikované Informatiky Univerzity Tomábe Bati ve Zlín�. Sout�~, poZádaná jednou 

ro�n�, pZedstavuje platformu pro nadbence v oblasti konstrukce a programování 

robotp, nabízí jim prostor pro srovnání dovedností a získání cenných zkubeností pro 

dalbí profesní rpst. Robotika, rychle se rozvíjející disciplína, nalézá uplatn�ní ve 

vzd�lávání, prpmyslu i zábavním prpmyslu, pZi�em~ sout�~e jako Robogames jsou 

zásadní pro podporu inovací v tomto sektoru. 

Hlavní motivací pro vybrání tohoto tématu byla ambice poskytnout organizátorpm 

sout�~e Robogames komplexní nástroj pro zlepbení administrativních procesp 

spojených s organizací sout�~e. Výzvy související s poZádáním sout�~e jsou 

mnohotvárné a zahrnují úkoly od registrace ú�astníkp, pZes správu pravidel a 

sledování prpb�hu sout�~e, a~ po evidenci výsledkp a rozd�lení sout�~ících na 

stanovibt�. Sou�asná praxe organizace sout�~e vyu~ívá rpznorodé aplikace a 

slu~by tZetích stran, v�etn� Google formuláZp pro registraci a Microsoft Excel pro 

vyhodnocení výsledkp. Integrace t�chto procesp do jednotné aplikace, která by 

automatizovala v�tbinu administrativních úkonp, by pZinesla zna�né zjednodubení a 

zvýbila by efektivitu správy sout�~e. 

Diplomová práce navazuje na bakaláZskou práci Bc. Martina Kr�my [1], ve které byla 

navr~ena serverová �ást aplikace ve frameworku Spring v programovacím jazyce 

Java. Zam�Zuje se na detailní prpzkum této serverové implementace, na dopln�ní 

u~ivatelského rozhraní a optimalizaci serverové �ásti s cílem umo~nit rychlou a 

efektivní práci v systému. 

V teoretické �ásti práce je nejprve pZedstaven kontext robotických sout�~í se 

zvlábtním dprazem na Robogames a klí�ové procesy sout�~e, které jsou rozhodující 

pro definování funkcionalit a u~ivatelského rozhraní aplikace. Dále jsou 

analyzovány technologie pou~ité v existující implementaci, zejména Java a 

framework Spring, a práce se dále zam�Zuje na popis jednotlivých funkcionalit.  

Praktická �ást obsahuje popis tvorby samotné aplikace – wireframy a poté 

samostatný postup tvorby u~ivatelského rozhraní a testování funk�nosti. 
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I.  TEORETICKÁ 
ÁST 
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1 ROBOTICKÉ SOUT�}E – TEORETICKÝ ZÁKLAD 

Robotické sout�~e pZedstavují místo pro nadbence robotiky, aby zm�Zili své 

dovednosti v navrhování, konstrukci a programování robotp. Tyto sout�~e nejsou 

prostým závod�ním mechanických stvoZení, ale jsou i platformou pro inovaci, 

vzd�lávání a osobní rozvoj ú�astníkp. PZedstavují simulované výzvy, které mohou 

být v budoucnu aplikovány v reálném sv�t� a �asto simulují nebo pZedvídají 

problémy, které bude potZeba Zebit pomocí robotiky. 

Cíle t�chto sout�~í jsou mnohostranné: podporují v�decký výzkum a vývoj v oblasti 

robotiky, poskytují platformu pro vzd�lávání a spolupráci, a inspirují dalbí generace 

technologp a in~enýrp. Krom� toho, robotické sout�~e pZinábejí dple~ité 

spole�enské a kulturní pZínosy, jako je zvybování pov�domí o technologických 

inovacích. [2] 

1.1 Vzd�lávací aspekty sout�~í 
Robotické sout�~e poskytují studentpm a nadbencpm jedine�nou platformu pro 

u�ení se mimo tradi�ní u�ebnice a pZednábkové sály. Jsou pZíle~itostí pro praktické 

aplikace teoretických znalostí strojírenství, softwarového in~enýrství a systémové 

integrace. Spolupráce na robotickém projektu mp~e posílit také dovednosti v týmové 

práci, Zebení problémp a inovativním myblení. [2] 

1.2 Přínosy pro výzkum 

Robotické sout�~e slou~í jako testovací pole pro nové myblenky a technologie. 

Sout�~ící zde mohou experimentovat s nápady, novými materiály a svými vlastními 

designy robotp. Tyto nové myblenky pozd�ji mohou vést k rozvoji výzkumu v oblasti 

robotiky.  

1.3 Spole�enský dopad 

Sout�~e zvybují pov�domí o významu a mo~nostech robotiky. Podporují 

technologickou gramotnost a zájem o STEM obory (v�du, technologie, in~enýrství 

a matematiku). Pomáhají také pomoci zm�nit vnímání robotiky a um�lé inteligence, 

kdy~ je spole�nost bude pozitivn�ji vnímat jako nástroje pro vzd�lávání, usnadn�ní 

práce a inovaci pro zlepbení lidských ~ivotp.[2] 
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1.4 Robotické sout�~e  
V 
eské republice a v Evrop� je pom�rn� velký po�et robotických sout�~í. Zde je 

krátký seznam n�kterých ze sou�asných poZádaných sout�~í.[2] 

 

 
Tabulka 1- robotické sout�~e 

Název sout�~e Místo konání Disciplíny 

Robogames [4] Fakulta aplikované 
informatiky, Zlín 

Robosumo, Mini 
Robosumo, Sledova� 
�áry, Robot uklíze� 

JedoBot [3] SPa Jedovnice 

Minisumo, Lego sumo, 
sumo, sledova� �áry, 
�árové bludibt�, 
robokáry 

Robotiáda [5] 
VIDA! Science centru v 
Brn� 


ára (Line follower), 
Sprint, Medv�d (Bear 
rescue) ,Freestyle, 
Sumo 

Robotic Tournament [6] 

 
ZespóC SzkóC 
Technicznych, Rybnik, 
Polsko 

Sledova� �áry, Sumo, 
Lego Sumo, Mini 
Sumo, Robo drag race, 
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 

Hlavním zam�Zením této práce je práv� sout�~ Robogames, poZádaná na Univerzit� 

Tomábe Bati. Tato �ást se bude zabývat popisem jednotlivých procesp organizace 

sout�~e. Cílem zkoumání je rekapitulace a pochopení fungování organizace od 

jejího po�átku a~ po konec, uvést vbechny postupy a pravidla sout�~í, co~ je nutné 

ke stanovení pozd�jbí analýzy stávající aplikace a navrhnutí inova�ních funkcionalit. 

Zdrojem informací je oficiální stránka Robogames [4] a n�kolikaleté osobní 

zkubenosti s asistencí pZi samotné organizaci sout�~e. 

 

2.1 Organiza�ní struktura Robogames 

Sout�~ se tradi�n� koná jednou ro�n�, zpravidla v lednu, co~ organizátorpm 

umo~ňuje vyu~ít období po novém roce pro finální pZípravy a zároveň poskytuje 

sout�~ícím dostate�ný �as na design a vývoj jejich robotických konstrukcí. Po 

pZíchodu na místo konání je od ú�astníkp po~adována online registrace 

prostZednictvím formuláZe, který slou~í nejen k potvrzení jejich pZítomnosti, ale také 

jako platforma pro kontrolu a ov�Zení jejich robotp, aby bylo zajibt�no, ~e splňují 

vbechna pravidla a specifikace pro dané disciplíny. Po registraci a kontrole robotp 

následuje samotná sout�~, kde se jednotlivé disciplíny jako robosumo, sledování 

�áry �i robot uklíze� odehrávají soub�~n� v rpzných �ástech areálu fakulty, �ím~ je 

zajibt�n plynulý a efektivní prpb�h celé akce. OrganizátoZi mají k dispozici pZesn� 

stanovený harmonogram, který je dynamicky upravován v reálném �ase podle 

prpb�hu a potZeb jednotlivých disciplín. Po ukon�ení vbech sout�~ních klání pZichází 

chvíle nap�tí a o�ekávání, kdy jsou vyhlabovány výsledky. 

2.1.1 Organiza�ní tým a jejich role 

Organiza�ní tým Robogames hraje klí�ovou roli v celém procesu sout�~e, od 

pZípravné fáze a~ po samotné vyhlábení výsledkp. 
lenové týmu jsou zodpov�dní 

za celou Zadu úkolp, v�etn� zapisování a vyhodnocování výsledkp, co~ je zásadní 

pro transparentnost a spravedlnost sout�~e. 

Pro ka~dou disciplínu jsou také vypracována specifická pravidla, jejich~ dodr~ování 

je nezbytné pro legitimní prpb�h sout�~e. Organiza�ní tým se stará o to, aby byla 

tato pravidla vbem ú�astníkpm jasná a pZístupná pZedem, aby se ka~dý mohl Zádn� 

pZipravit a aby byla sout�~ spravedlivá. 
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B�hem samotné sout�~e je u ka~dého stanovibt� pZítomen rozhod�í, jeho~ role je 

nepostradatelná. Rozhod�í má na starosti dohled nad dodr~ováním pravidel, co~ 

zahrnuje i technické aspekty sout�~ních robotp a etiku sout�~e. Zároveň rozhod�í 

zapisuje výsledky, které jsou následn� pZedávány organiza�nímu týmu pro 

vyhodnocení. V záv�re�né fázi sout�~e organizátoZi vyhodnotí nejlepbí výkony z 

ka~dé disciplíny. 

2.1.2 Příprava a logistika sout�~e 

Administrativní pZíprava je proces, který zahrnuje tvorbu a testování registra�ních 

formuláZp, aby byly pZipraveny na snadnou a hladkou registraci ú�astníkp. Dple~itou 

sou�ástí je i pZíprava sdílených elektronických tabulek, �asto v programu Microsoft 

Excel, které jsou navr~eny tak, aby umo~ňovaly rozhod�ím efektivní pZístup k 

seznampm sout�~ících a zároveň umo~ňovaly rychlé a transparentní zapisování 

výsledkp jednotlivých disciplín. 

Fyzická pZíprava zahrnuje promyblené rozmíst�ní sout�~ních hZibe na vyhrazených 

plochách fakulty. Ka~dé hZibt� musí odpovídat specifickým potZebám jednotlivých 

disciplín – napZ. hZibt� pro sledova�e �áry musí být umíst�ny v místech s co 

nejmenbí sv�telností, aby byl minimalizován vliv sv�tla na senzory robotp, kteZí pak 

kvpli tomuto sv�telnému vlivu mohou mít problémy se zvládnutím dráhy, a u hZibe 

pro disciplínu robosumo musí bát v okruhu hZibt� nazna�it milník, který b�hem 

zápasu nemp~e nikdo pZekro�it, aby senzory robota nebyly ovlivn�ny okolními vlivy. 

Zároveň hZibt� musí být uspoZádané tak, aby diváci mohli sout�~ pohodln� sledovat 

a ú�astníci m�li dostatek prostoru pro manipulaci se svými roboty. Rovn�~ pZíprava 

cen, která zahrnuje nejen nákup �i výrobu trofejí, ale i tisk diplomp. 

2.2 Registrace ú�astníkp 

2.2.1 Proces registrace ú�astníkp 

Proces registrace ú�astníkp na Robogames je navr~en tak, aby zajibeoval dodr~ení 

vbech 

pravidel a po~adavkp sout�~e. Tento proces se skládá ze dvou zásadních krokp. 

V prvním kroku se ú�astník nebo tým ú�astníkp registruje online prostZednictvím 

oficiální webové stránky sout�~e, Robogames.utb.cz. Tento krok umo~ňuje 

organizátorpm získat pZehled o po�tu a struktuZe ú�astníkp, co~ je nezbytné pro 

logistickou pZípravu sout�~e. Registrace zahrnuje vypln�ní základních údajp, jako 



UTB ve Zlíně, Fakulta aplikované informatiky 17 

 

jsou jména ú�astníkp, datum narození a disciplíny, kterých se cht�jí zú�astnit. Díky 

tomuto systému mohou organizátoZi pZedem plánovat rozlo~ení disciplín a pZipravit 

potZebnou infrastrukturu. Druhý krok procesu se odehrává pZímo na míst� konání 

sout�~e, kde je pro ú�astníky pZipravena recepce. Zde ú�astníci potvrzují svou 

fyzickou pZítomnost a jsou následn� pZesm�rováni k dalbí fázi, která zahrnuje 

kontrolu robotp. Tato kontrola je klí�ová, neboe zajibeuje, ~e vbichni sout�~ící roboti 

splňují stanovené technické po~adavky a pravidla pro danou disciplínu. Tím je 

zaru�ena spravedlnost sout�~e a minimalizuje se riziko technických nesrovnalostí. 

Tento dvoufázový proces registrace nejen~e usnadňuje organizaci sout�~e, ale také 

podporuje transparentnost a férovost. Ú�astníci jsou díky pZedchozí online registraci 

ji~ seznámeni s pravidly a po~adavky, zatímco kontrola robotp na míst� slou~í jako 

finální zabezpe�ení, ~e vbechny sout�~ící týmy startují z rovných pozic. 

 

 

2.3 Pravidla pro akceptování robota do disciplín 

V rámci sout�~e Robogames jsou ú�astníci na základ� informací o datu narození, 

uvedených v pZihlábce, kategorizováni do dvou v�kových skupin. 

První skupinou jsou ~áci ve v�ku do 15 let v�etn�, zatímco druhou tvoZí studenti a 

dosp�lí starbí 15 let. 

2.3.1 Materiály robotp 

Co se tý�e materiálp pou~itých na výrobu robotp, Robogames otevírají dveZe 

kreativit� tím, ~e vedle tradi�ních LEGO stavebnic povzbuzují pou~ívání jakýchkoli 

dostupných materiálp. Tímto pZístupem sout�~ aspiruje na podporu vbech nadbencp 

do robotiky, a to bez ohledu na finan�ní prostZedky dostupné pro nákup "oficiálních" 

LEGO stavebnic. sout�~ nabízí unikátní pZíle~itost nechat se inspirovat a obohatit 

své konstrukce o siln�jbí "neoficiální" díly. [4] 

 

2.3.2 Sout�~ící a týmy 

S ohledem na sout�~ní týmy, Robogames umo~ňují, aby jeden robot byl zastoupen 

více�lenným týmem, avbak v pZípad� vít�zství je ud�lena pouze jedna hmotná cena. 

Dalbí pravidlo stanovuje, ~e ka~dý tým mp~e do jednotlivých disciplín pZihlásit 
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pouze jednoho robota. Nicmén�, pokud se tým rozhodne ú�astnit se více disciplín, 

je mo~né pro ka~dou z 

nich pZihlásit odlibného robota. [4] 

 

2.3.3 Obecná kritéria a pravidla sout�~e 

PZed samotným startem Robogames bude sestaven harmonogram startp, jeho~ 

dodr~ování je pro ú�astníky zásadní. Nerespektování tohoto rozpisu mp~e vést k 

sankcím, v�etn� mo~nosti diskvalifikace z celé sout�~e. Ka~dý sout�~ící je povinen 

reagovat na výzvu rozhod�ího a pZistoupit k sout�~i ve stanoveném �ase. Výjimky 

jsou povoleny v pZípadech, kdy je nezbytné provést opravy robotp nebo vym�nit 

baterie.[4] 

Pro ka~dou disciplínu je pZedem ur�en soubor pravidel, která musí sout�~ící a jeho 

robot splňovat. Popsány jsou v následující pasá~i. [odstavec 2.4] 

 

2.4 Jednotlivé disciplíny Robogames 

Jak u~ bylo Ze�eno, ka~dá disciplína se d�lí na dv� v�kové kategorie: 

- Pod 15 let (v�etn�) 

- Nad 15 let 

2.4.1 Popis disciplíny Robosumo 

2.4.1.1 Pravidla 

- Váha robota do 1 kg 

- Zápas nesmí pZekro�it 9 minut – délka jednoho kola jsou 3 minuty 

- Rozm�r robota musí být 20x20 cm, pZi spubt�ní vbak mp~e svou velikost zv�tbit 

 

2.4.1.2 Průběh 

Disciplína robosumo zahrnuje souboj dvou robotp, kteZí se sna~í navzájem vytla�it 

ze hZibt�. 

HZibt� je kulatého tvaru o prpm�ru 154 cm. Hraje se na maximáln� tZi kola a na dva 

vít�zné body – tedy kdo první dosáhne 2 bodp, vít�zí daný zápas. 

Na za�átku ka~dý sout�~ící polo~í robota na vyzna�ené místo na hZibti „zády“ od 

sebe a na povel rozhod�ího spustí robota. Robot nesmí vykazovat ~ádný pohyb po 
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dobu 5 sekund, poté se mp~e oto�it a zápas za�íná. Robot prohrává v okam~iku, 

kdy se jakákoliv jeho �ást dotkne okolí mimo hZibt�. To zahrnuje i �ásti, které b�hem 

zápasu mohly robotovi odpadnout. 

Seznam sout�~ících se pZed zahájením rozd�lí mezi po�ty dostupných hZibe a 

organizátor má za úkol vytvoZit pZesnou strukturu, kdo proti sob� nastoupí - tzv. 

pavouka. Vít�zové z jednotlivých hZibe se poté zú�astní finále proti sob�, které 

definitivn� rozhodne o výherci. 

[4] 

 

 
   Obrázek 1 - HZibt� robosumo 

 

2.4.1.3 Varianta Minisumo 

V této kategorii robotp je také mo~né sout�~it s roboty s menbí velikostí, a to: 

- Váha maximáln� 0,5g 

- Rozm�ry nesmí pZesáhnout 10 x 10 cm 

- Prpm�r hZibt� 77 cm 

Ostatní pravidla jsou shodná s disciplínou Robosumo. [4] 
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2.4.2 Popis disciplíny Sledování �áry 

 

2.4.2.1 Pravidla 

- Váha robota do 1 kg 

- 
as na prpjezd drahou – 3 minuty 

- Rozm�ry robota maximáln� 25 x 25 cm s neomezenou výbkou 

 

2.4.2.2 Sledovač čáry – rozdělení 
Disciplína sledování �áry je rozd�lena nejen podle v�ku ú�astníkp, ale také na 

základ� po�tu senzorp, které robot vyu~ívá. PZed ka~dým startem je nutné, aby 

rozhod�í ov�Zil, zda robot odpovídá kategorii, do které byl pZihláben. Kategorie jsou 

definovány následovn�: 

- Sledova� �áry s jedním senzorem 

- Sledova� �áry s více senzory 

2.4.2.3 Průběh 

Sout�~ ve sledování �áry vy~aduje, aby ú�astníci s jejich autonomními roboty 

úsp�bn� absolvovali dva rpzné okruhy. Ty jsou vyzna�eny �ernou �arou na bílém 

podkladu hZibt�. Robot má za úkol projet dráhy a hlavním kritériem pro umíst�ní je 

rychlost projetí dané dráhy. 

Pokud robot úsp�bn� dokon�í celou trae, do výsledkové listiny se zaznamená �as, 

který na to potZeboval. V situaci, kdy robot nedokon�í trae v celku, je zaznamenán 

nejvybbí dosa~ený checkpoint. Tyto checkpointy jsou na map� trati jasn� ozna�eny 

a jsou seZazeny v poZadí od 1 a~ do N. Rozhod�í pak do výsledkp uvede �íslo 

posledního checkpointu, který robot zvládl úsp�bn� projít. 

První z t�chto okruhp je �asto ozna�ován jako "snadný", jeliko~ v�tbina sout�~ních 

robotp je schopna úsp�bn� dokon�it jeho trasu. Vizuální reprezentace této dráhy je 

k dispozici v následujícím obrázku. 
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Obrázek 2 - sledova� �áry (snadná obtí~nost) 

 

Druhý okruh sout�~e, �asto ozna�ovaný jako "slo~itý", pZedstavuje pro ú�astníky 

výrazn� v�tbí výzvu kvpli pZítomnosti ostrých zatá�ek a míst, kde se trasy kZí~í. Tato 

komplikovaná konfigurace dráhy klade vybbí nároky na algoritmické schopnosti 

robotp, které musejí pro navigaci pou~ívat sofistikovan�jbí metody zpracování dat 

ze senzorp. Vzhledem k t�mto náro�ným po~adavkpm je po�et sout�~ících, jim~ se 

podaZí úsp�bn� dokon�it celou dráhu, obvykle velmi malý. Proto je v této �ásti 

sout�~e kladen dpraz zejména na zaznamenávání checkpointp, které slou~í jako 

mezníky pro hodnocení dojezdu robotp, a to pZedevbím v pZípadech, kdy celá trasa 

není dokon�ena. [4] 
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Obrázek 3 - sledova� �áry (slo~itá obtí~nost) 

2.4.3 Popis disciplíny Robot uklíze� 

 

2.4.3.1 Pravidla 

- Doba trvání ka~dého pokusu: omezená na tZi minuty 

- Omezení hmotnosti robota: neexistuje 

- Limit rozm�rp robota: základna do velikosti 25×25 cm, bez omezení výbky 

- Velikost sout�~ního pole: 140×100 cm 

2.4.3.2 Průběh 

Ka~dý sout�~ní robot má mo~nost tZikrát se pokusit, pZi�em~ ka~dý pokus je �asov� 

omezen na maximáln� tZi minuty, b�hem kterých musí pZesunout co nejvíce krychlí 

do specifikované zóny. 

V sout�~i roboti navigují po plobe o rozm�rech 140×100 cm, která je vyrobena 

z bílého panelu Sololak ohrani�eného 30 mm birokou �ernou izola�ní páskou. Na 

této plobe jsou rozmíst�ny best krychlí odpovídajících rozm�rpm kostek Lego Duplo. 

Zóna, do které musí robot kostky pZesunout je ve tvaru kruhové výse�e s polom�rem 

30 cm a nachází se v rohu sout�~ního pole. Startovní pozice robota je umíst�na 

úhlopZí�n� od cílové 

zóny, pZi�em~ jeho orientace není pZedem ur�ena. UvnitZ cílové zóny je umíst�na 

alespoň 30 cm vysoká skZíňka pod úhlem 45° vp�i okrajpm hrací plochy a 10 cm od 
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ní. Krychle jsou na plobe umíst�ny náhodn�, ale jejich poloha je pro vbechny 

sout�~ící uniformní. Pokud robot neshromá~dí vbechny krychle b�hem 

tZíminutového limitu, za ka~dou nesesbíranou krychli se k �asu pZipo�te jedna 

minuta. Sout�~ící mají právo kdykoliv svpj pokus ukon�it, co~ následn� oznámí 

rozhod�ímu, jen~ zaznamená jak �as, tak po�et úsp�bn� pZesunutých 

krychlí. Vít�zem se stává robot, který dokon�í úkol v nejkratbím �ase. [4] 

 

 

Obrázek 4 - robot uklíze� – hZibt� 

2.4.3.3 Variace 1 

- Robot má za úkol krychle pouze pZemístit do definované zóny 

- Krychle se po�ítá, pokud se po skon�ení pokusu nachází alespoň �áste�n� uvnitZ 

cílové zóny. Krychle, které robot pZemístí a následn� je vystr�í zp�t, nebudou 

zapo�ítány 

 

2.4.3.4 Variace 2 

- Robot má za úkol krychle vhodit do boxu 

- V rohu cílové oblasti je umíst�n box, do kterého se krychle vhazují, namísto krabice 

- Box má rozm�ry 210×210×100 mm s zadní stranou vysokou 300 mm 
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- Krychle jsou zapo�ítány pouze v pZípad�, ~e zpstanou uvnitZ boxu po skon�ení 

pokusu 

 

2.5 Vyhodnocování výsledkp 

2.5.1 Systém bodování a stanovování vít�zp 

Pro zápis výsledkp se pou~ívá Microsoft Excel a pZipravená tabulka v n�m, která 

obsahuje seznam hrá�p dané disciplíny. U robosumo obsahuje tabulku, která 

znázorňuje jednotlivé duely sout�~ících a zapisuje se vít�z duelu, u sledování �áry 

a robota uklíze�e se zaznamenává nejkratbí �as, za který byl robot schopný úkol 

dokon�it, popZípad� checkpoint, kterého dosáhl. 

Rozhod�í mohou zapisovat výsledky paraleln� do jednoho souboru, co~ umo~ňuje 

rychlejbí vyhodnocení. 

 

2.5.2 Proces oznámení výsledkp a předávání cen 

Jako záv�r celého procesu organizace sout�~e je vyhodnocení vít�zp. V rámci 

tohoto kroku je potZeba ze strany organizace vytvoZit diplomy a pZipravit ceny pro 

první tZi místa pro ka~dou disciplínu a její podkategorie. 

 

 



UTB ve Zlíně, Fakulta aplikované informatiky 25 

 

3 ANALÝZA EXISTUJÍCÍ APLIKACE 

Cílem následující �ásti bude popsat stávající serverovou implementaci aplikace pro 

Robogames a její architekturu a strukturu, jeho~ autorem je Bc. Martin Kr�ma a 

tento projekt byla úkolem jeho bakaláZské práce. Z poznatkp analýzy poté budou 

u�in�ny záv�ry, jak danou aplikaci rozbíZit a pZipravit na reálné pou~ití. 

 

3.1 Úvod do architektury projektu 

Zam�Zíme se na architekturu serverové �ásti stávajícího projektu, který je zalo~en 

na frameworku Spring Boot. Spring Boot pZedstavuje nadstavbu tradi�ního 

frameworku Spring a poskytuje významné výhody, v�etn� integrovaného serveru, 

který umo~ňuje snadné spubt�ní a nasazení aplikací. [1] [7] 

Jedním z aspektp této aplikace je vyu~ití MariaDB, co~ je populární open-source 

rela�ní databázový systém, který slou~í k ukládání a správ� dat. [1] 

Aplikace je navr~ena jako RESTful, co~ znamená, ~e komunikuje skrze definované 

API rozhraní a zpracovává HTTP po~adavky klientp. Tento pZístup zajibeuje vysokou 

míru modularity a umo~ňuje snadné rozbiZování funkcionalit aplikace. Aplikace je 

strukturovaná do více vrstev, �ím~ je zajibt�no �isté odd�lení prezenta�ní logiky od 

aplika�ní business logiky, co~ napomáhá udr~et kód pZehledný a udr~itelný. [1] [9] 

Krom� toho aplikace vyu~ívá knihovnu Lombok, která slou~í k automatizaci tvorby 

standardních metod, jako jsou gettery a settery, co~ významn� redukuje mno~ství 

boilerplate kódu a pZispívá k vybbí efektivit� vývoje. Aplikace se spoléhá výhradn� 

na knihovny Java Development Kitu (JDK), co~ zjednodubuje správu závislostí a 

zaru�uje stabilitu aplikace. Výsledkem je serverová aplikace, která je dobZe 

pZipravená na budoucí rozbíZení a integrace. 

[1] [10] 

Následovat bude popis jednotlivých pou~itých technologií. 

 

3.2 Pou~ité technologie 

3.2.1 Java a framework Spring Boot 

Jádrem aplikace je programovací jazyk Java ve spojení s frameworkem Spring 

Boot, který je oblíbený pro svou efektivitu a vstZícnost k rychlému vývoji. Spring 
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Boot, poskytující Zadu automatizovaných konfigurací, výrazn� usnadňuje vývoj 

aplikací tím, ~e minimalizuje potZebu tradi�ních nastavení, která jsou jinak b�~n� 

nutná v Spring Frameworku [8] 

 

3.2.1.1 Spring Framework a Spring Boot 

Spring Framework je biroce uznávaná platforma pro vývoj webových aplikací v 

jazyce Java, její~ po�átky sahají do roku 2002, kdy ji vytvoZil Rod Johnson. Oficiální 

verze byla uvedena na trh v bZeznu 2004 a od té doby se stala klí�ovým nástrojem 

pro mnoho vývojáZp. Cílem Spring Frameworku je usnadn�ní a zefektivn�ní vývoje 

webových aplikací tím, ~e poskytuje komplexní podporu pro Zebení b�~ných úkolp, 

jako jsou vazba dat, konverze typp, validace, obetZování výjimek, správa zdrojp a 

událostí. Framework je zvlábt� cen�n pro svou podporu Dependency Injection, co~ 

je návrhový vzor, který zna�n� zjednodubuje konfiguraci a integraci komponent 

aplikace. [7] 

 

Spring Framework se skládá z n�kolika modulp, z nich~ ka~dý slou~í specifickému 

ú�elu: 

- Data access/Integration: Tento modul usnadňuje práci s databázemi a integraci 

dat, nabízí podporu pro transakce. 

- Web (MVC/Remoting): Modul Web poskytuje nástroje pro vývoj webových 

aplikací podle modelu MVC (Model-View-Controller) a podporuje vzdálenou 

komunikaci. 

- AOP (Aspect-oriented programming): Umo~ňuje odd�lit prpZezové zájmy od 

hlavního kódu aplikace, �ím~ zvybuje modularitu a usnadňuje údr~bu. 

- Aspects: Související s AOP, tento modul umo~ňuje definování a aplikaci aspektp. 

- Instrumentation: Podporuje monitorování a správu aplikací v b�hovém prostZedí. 

- Core container: Jádro Spring Frameworku, které Zebí konfiguraci a správu beanp, 

v�etn� Dependency Injection. 

- Test: Nabízí mo~nosti pro testování Spring aplikací, v�etn� mock objektp a 

testovacího kontextu. [8] [12] 

 

Spring Boot, rozbíZení Spring Frameworku, Zebí jednu z nejv�tbích výzev – potZebu 
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manuálního nastavení Servlet kontejneru. Díky zabudovanému Tomcat kontejneru, 

Spring Boot automatizuje konfiguraci serveru, co~ vývojáZpm ubetZí �as a úsilí 

spojené s pZípravou 

prostZedí pro zpracování HTTP po~adavkp. 

Tato vlastnost �iní Spring Boot obzvlábt� atraktivním Zebením pro vývojáZe, kteZí 

cht�jí vytváZet a nasazovat webové aplikace, a je dpvodem, pro� je Spring Boot 

�asto volbou i ve firemním prostZedí. Navíc, pou~ití Spring Bootu nevede k ~ádným 

významným nevýhodám, krom� mo~ného nárpstu velikosti aplikace, co~ 

pZedstavuje jasnou volbu pro moderní vývoj webových projektp. 

 

3.2.2 Popis MariaDB jako~to systému pro správu databází 
MariaDB, open-source rela�ní databázový systém, byl zalo~en v roce 2009 jako 

forknutá verze MySQL, reagující na obavy komunity ohledn� akvizice MySQL firmou 

Oracle. Tento krok byl motivován snahou udr~et databázový systém voln� pZístupný 

a nezávislý. MariaDB a MySQL si i pZes odd�lení zachovávají vysokou úroveň 

vzájemné kompatibility, co~ platí pro verze MySQL 5.7 a starbí, co~ umo~ňuje 

u~ivatelpm MySQL snadný pZechod na MariaDB bez potZeby významných zm�n ve 

svých aplikacích. PZíkazy SQL, pou~ívané v obou systémech, jsou do velké míry 

identické, co~ zjednodubuje práci vývojáZpm, kteZí jsou ji~ se syntaxí MySQL 

obeznámeni. [15] [14] 

MariaDB se od svého vzniku neustále vyvíjí a nabízí Zadu vylepbení a nových funkcí, 

které pZesahují ppvodní mo~nosti MySQL. Mezi tyto vylepbení patZí napZíklad 

pokro�ilé mo~nosti replikace, nové úlo~né enginy (napZ. Aria a TokuDB), které 

pZinábejí lepbí výkon a efektivitu práce s daty, a vylepbenou práci s transakcemi. 

Díky aktivní komunit� a otevZenému vývoji se MariaDB stala dple~itým hrá�em na 

poli databázových technologií, s birokou podporou v 

mnoha aplikacích a vývojových nástrojích. VývojáZi a organizace si tak mohou 

vybrat MariaDB pro své projekty s dpv�rou v robustní, bezpe�né a vysoce výkonné 

Zebení pro správu databází, které je zároveň pln� kompatibilní s otevZenými 

standardy a podporuje birokou bkálu opera�ních systémp.[13][14] 
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3.2.3 Charakteristika REST API a principy jeho komunikace 

V rámci architektury stávajícího projektu je pro komunikaci mezi klientem a 

serverem vyu~íváno rozhraní REST (Representational State Transfer), co~ 

pZedstavuje základní kámen moderních webových aplikací. Tento architektonický 

styl umo~ňuje systémpm komunikovat prostZednictvím HTTP po~adavkp, �ím~ se 

zjednodubuje vým�na dat a manipulace s nimi. RESTful API, implementované v 

projektu, poskytuje univerzální rozhraní pro rpzné typy klientp, jako jsou webové 

prohlí~e�e, mobilní aplikace �i jiné serverové slu~by, co~ umo~ňuje efektivní práci 

s databází na serverové stran� na základ� pZijatých po~adavkp. Jedním z klí�ových 

principp REST je bezstavovost, která znamená, ~e ka~dý po~adavek od klienta na 

server musí obsahovat vebkeré informace nutné k jeho zpracování, nezávisle na 

pZedchozích po~adavcích. To pZispívá k vybbí bkálovatelnosti a odolnosti systému, 

proto~e server nemusí udr~ovat informace o stavu klienta. Tato nezávislost mezi 

klientem a serverem rovn�~ umo~ňuje jejich samostatný vývoj a údr~bu, co~ je 

zvlábt� pZínosné pro velké projekty, kde na vývoji backendové (serverové) a 

frontendové (klientské) �ásti pracují odlibné týmy. Díky dodr~ování dohodnutých 

kontraktp v komunikaci mohou být tyto �ásti vyvíjeny paraleln� a nezávisle na sob�, 

co~ vede k efektivn�jbímu vývojovému procesu a snadn�jbímu testování. 

 

 

   Obrázek 5 - REST API [18] 

 

V rámci REST architektury, klí�ového prvkp pro návrh distribuovaných systémp, 

dochází k interakci mezi klientem a serverem prostZednictvím po~adavkp a 

odpov�dí. Tento model umo~ňuje klientpm odesílat po~adavky na server za ú�elem 
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vytvoZení, smazání nebo modifikace dat ulo~ených v databázi, zatímco server 

reaguje zasláním odpov�dí. [16] 

 

Ka~dý po~adavek v REST architektuZe je definován pomocí n�kolika základních 

komponent, které ur�ují jeho strukturu a ú�el: 

- HTTP typ po~adavku: Specifikuje metodu po~adavku, která ur�uje akci, je~ má 

být na serveru provedena. 

- Hlavi�ka: Obsahuje metadatové informace, jako jsou typy obsahu, které klient 

mp~e zpracovat, a dalbí instrukce pro server. 

- Cesta ke zdroji: Definuje unikátní identifikátor zdroje na serveru, s ním~ se má 

interagovat. 

- Nepovinné/doplňující data: Mohou obsahovat t�lo po~adavku ve form� 

posílaných dat nebo parametry dotazu. 

[17] [18] 

 

Mezi základní typy po~adavkp REST API patZí: 

- POST: Tento typ po~adavku se pou~ívá pro vytvoZení nového zdroje na serveru. 


asto je spojen s odesíláním dat, která mají být v zdroji ulo~ena. 

- GET: Metoda GET slou~í k získání dat z ur�itého zdroje. Nezm�ní stav zdroje. 

- DELETE: Jak název napovídá, DELETE se pou~ívá k odstran�ní specifikovaného 

zdroje ze serveru. 

- PUT: Tento typ po~adavku slou~í k aktualizaci stávajícího zdroje nebo vytvoZení 

nového, pokud specifikovaný zdroj neexistuje. Obvykle zahrnuje odeslání 

kompletního nového stavu zdroje.[17] [18]  

Díky tomuto modelu komunikace mohou být aplikace navr~eny tak, aby byly 

modulární, snadno rozbiZitelné a lépe udr~ovatelné, co~ z REST �iní preferovanou 

volbu pro moderní webové aplikace.[18] 

 

3.2.4 Knihovna Lombok 

Knihovna Lombok pZedstavuje významný nástroj v ekosystému Javy, který výrazn� 

zjednodubuje a zefektivňuje vývoj aplikací tím, ~e minimalizuje potZebu psaní 

opakujícího se, "boilerplate" kódu. Tento nástroj nachází své uplatn�ní zejména v 

kombinaci s frameworkem Spring Boot, kde synergicky ppsobí na sní~ení 
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komplexity kódu a zlepbení �itelnosti, ani~ by byla ovlivn�na funk�nost nebo výkon 

aplikace. [19] 

 

3.2.4.1 Využití knihovny Lombok 

Lombok dosahuje své efektivity pZedevbím automatizací tvorby standardních metod 

jako jsou gettery/settery, metody equals(), hashCode() a toString(), a také 

konstruktorp. VývojáZi díky tomu mohou v�novat více �asu logice aplikace ne~ 

rutinnímu psaní kódu, který nevy~aduje zvlábtní intelektuální úsilí. Krom� 

základních metod, Lombok poskytuje i anotace pro pokro�ilejbí konstrukce jako jsou 

vzor builder, automatické zamykání (synchronized) a lazy inicializace. [20] 

 

3.2.4.2 Integrace s Java Spring Boot 

Spring Boot, co~ je framework usnadňující vývoj a nasazení springových aplikací, 

se stává jebt� výkonn�jbím a u~ivatelsky pZív�tiv�jbím díky integraci s Lombokem. 

Jednou z hlavních výhod Spring Bootu je jeho "opinionated" pZístup k vývoji, kde 

mnoho aspektp aplikace je pZedkonfigurováno s cílem urychlit vývojový proces. 

PZidáním Lomboku do projektu vývojáZi získávají dalbí vrstvu abstrakce, která 

umo~ňuje jebt� rychlejbí iteraci a prototypování. [20] [21] 

 

3.2.4.3 Praktické využití Lomboku v Spring Boot aplikacích 

PZi vývoji RESTful API s vyu~itím Spring Bootu se �asto setkáme s potZebou 

definovat modelové tZídy, které reprezentují entitní objekty v aplikaci. Tyto tZídy 

obvykle obsahují mnoho getterp a setterp a konstruktorp, jejich~ tvorba mp~e být 

�asov� náro�ná. Lombok zde nabízí elegantní Zebení pomocí anotací @Getter, 

@Setter a @NoArgsConstructor, @RequiredArgsConstructor, 

@AllArgsConstructor, které automaticky generují tyto metody v kompila�ním �ase. 

To nejen zjednodubuje kód, ale také zvybuje jeho �itelnost. [20] 

 

Dalbí �astou potZebou v Spring Boot aplikacích je implementace vrstvy pZístupu k 

datpm (DAO nebo Repository). Lombok zde mp~e usnadnit práci s datovými 

pZenosovými objekty (DTO) nebo projekcemi, kde anotace @Data kombinuje 

@Getter, @Setter, @EqualsAndHashCode a @ToString v jediné deklaraci. [20] 
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Integrace Lomboku do vývojového stacku Java Spring Boot aplikací poskytuje 

vývojáZpm výrazné zlepbení efektivity práce a �itelnosti kódu. Zatímco Spring Boot 

zjednodubuje konfiguraci a nasazení aplikací, Lombok minimalizuje nutnost psaní a 

udr~ování opakujícího se kódu. Spole�n� tvoZí tyto nástroje mocnou kombinaci, 

která umo~ňuje rychlejbí vývoj, snazbí údr~bu a lepbí bkálovatelnost Javových 

aplikací. VývojáZi, kteZí se nau�í efektivn� vyu~ívat oba nástroje, si mohou být jisti, 

~e jejich práce bude produktivn�jbí a jejich kód bude �istbí a lépe strukturovaný.[21] 

 

3.3 Analýza struktury projektu 

3.3.1 Funkcionální a nefunkcionální po~adavky 

Projekt si klade za cíl vyvinout komplexní systém pro správu a organizaci 

robotických sout�~í. Aplikace bude slou~it rpzným typpm u~ivatelp – od 

organizátorp sout�~í, pZes sout�~ící a~ po obecné diváky. Následující seznam 

popisuje klí�ové funkcionální a nefunkcionální po~adavky, které aplikace musí 

splňovat, aby byla ú�elná a u~ivatelsky pZív�tivá. 

3.3.1.1 Uživatelská autentizace a autorizace 

• Registrace u~ivatele: Systém umo~ní u~ivatelpm vytvoZit nový ú�et, 

vy~aduje zadání základních údajp jako jsou jméno, email a heslo. 

• Přihlábení u~ivatele: U~ivatelé se budou moci pZihlásit k svým ú�tpm 

pomocí emailu a hesla. 

• Přihlábení pomocí Google OAuth: Nabídneme alternativní mo~nost 

pZihlábení skrze Google ú�et pro zjednodubení pZístupu. 

• Odhlábení u~ivatele: U~ivatelé budou mít mo~nost se bezpe�n� odhlásit ze 

svého ú�tu. 

3.3.1.2 Správa soutěží 
• Zobrazit vbechny ro�níky sout�~í: U~ivatelpm se zpZístupní pZehled 

historie sout�~í. 

• Vytvořit sout�~: Umo~ní organizátorpm definovat novou sout�~, v�etn� 

jejího názvu, termínu a pravidel. 

• Zahájit sout�~: OrganizátoZi budou moci oficiáln� zahájit sout�~ v systému. 
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• Upravit sout�~: Poskytne mo~nost modifikace detailp existujících sout�~í. 

• Vymazat sout�~: Umo~ní odstran�ní sout�~e z systému. 

3.3.1.3 Správa robotů a týmů 

• Zobrazit pořadí robotp v disciplín�: Umo~ní sledovat aktuální umíst�ní 

robotp v jednotlivých disciplínách. 

• Zobrazit skóre vbech robotp v týmu: PZehled skóre pro ka~dý tým. 

• Vytváření a správa disciplín: Nabídne nástroje pro pZidání, úpravu a 

odstran�ní disciplín. 

• Vytváření, editace, a mazání hřibe: Umo~ní správu hZibe, na kterých se 

sout�~e odehrávají. 

• Registrace a správa týmp: Systém umo~ní vytvoZení týmp, jejich editaci a 

pZidání �i odebrání �lenp. 

3.3.1.4 Správa zápasů a skupin 

• Vytváření a správa zápasp: Umo~ní plánování, editaci a odstran�ní zápasp. 

• Vytváření zápasových skupin: OrganizátoZi mohou vytváZet skupiny pro 

zápasy a Zadit do nich týmy. 

• Modul pro řazení zápasp: Automatické plánování zápasp podle výsledkp a 

pravidel sout�~e. 

3.3.1.5 Správa uživatelů 

• Přidání u~ivatele do databáze a editace rolí: AdministrátoZi budou moci 

spravovat role u~ivatelp a pZid�lovat jim rpzná oprávn�ní. 

• Zm�na hesla a zobrazení informací o u~ivateli: U~ivatelé budou mít 

mo~nost zm�nit své heslo a prohlí~et si vlastní u~ivatelské informace. 

 

3.3.2 U~ivatelské rozhraní  
V rámci této serverové aplikace, která je vyvíjena s vyu~itím frameworku Java 

Spring Boot, se primárn� setkáváme s omezenými mo~nostmi tradi�ního 

u~ivatelského rozhraní. Výchozí interakce s aplikací probíhá skrze konzolu nebo 

vyu~itím CURL pZíkazp pro odesílání po~adavkp na API rozhraní. Tento pZístup 

umo~ňuje vývojáZpm a administrátorpm manipulovat s aplikací a testovat její 

funk�nost na serverové úrovni bez potZeby grafického u~ivatelského rozhraní (GUI). 
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Nicmén�, pro zajibt�ní vybbí u~ivatelské pZív�tivosti a pZístupnosti systému 

kone�ným u~ivatelpm, se tato práce zam�Zuje na vývoj a integraci grafického 

u~ivatelského rozhraní webových stránek. Cílem je vytvoZit intuitivní a snadno 

navigovatelné UI, které umo~ní u~ivatelpm efektivn� interagovat s aplikací, 

provád�t po~adované operace a získávat potZebné informace bez nutnosti 

hlubokých technických znalostí. 

 

3.3.2.1 Klíčové aspekty navrhovaného uživatelského rozhraní: 
1.Intuitivnost a jednoduchost: UI by m�lo být navr~eno tak, aby bylo intuitivn� 

pochopitelné i pro u~ivatele, kteZí nejsou technicky zdatní. To zahrnuje logickou 

organizaci prvkp, jasné ozna�ení funkcí a minimalizaci krokp potZebných pro 

dosa~ení cíle. 

 

2. Responzivní design: S ohledem na rpznorodost zaZízení, která u~ivatelé v 

sou�asnosti pou~ívají, je dple~ité, aby webové rozhraní bylo responzivní a dobZe 

fungovalo na biroké bkále obrazovek – od desktopp po mobilní telefony a tablety. 

 

3. Přístupnost: Rozhraní by m�lo být pZístupné podle mezinárodních standardp, 

co~ zahrnuje podporu pro �te�ky obrazovky a dalbí technologie, které umo~ní 

pou~ití systému birokému spektru u~ivatelp, v�etn� t�ch se specifickými potZebami. 

 

4. Bezpe�nost: Jeliko~ bude u~ivatelské rozhraní slou~it k odesílání a pZijímání dat 

mezi klientem a serverem, musí být zajibt�na jeho bezpe�nost. To znamená 

implementaci bezpe�ných autentiza�ních a autoriza�ních mechanismp, bifrování 

citlivých informací a ochranu proti b�~ným bezpe�nostním hrozbám. 

 

5. Interaktivita a zp�tná vazba: Aplikace by m�la poskytovat okam~itou zp�tnou 

vazbu na akce u~ivatele, aby bylo jasné, ~e jejich po~adavky byly úsp�bn� 

provedeny, nebo aby byli informováni o pZípadných chybách a jak je Zebit. 

 

Vývojem a implementací takového grafického u~ivatelského rozhraní se projekt 

sna~í nejen zvýbit u~ivatelskou pZív�tivost a pZístupnost systému, ale také rozbíZit 

jeho potenciální vyu~ití a dosah mezi birbí skupinou u~ivatelp. Cílem je, aby kone�ný 
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produkt byl nejen funk�n� bohatý a technologicky pokro�ilý, ale také jednoduchý na 

pou~ívání a vizuáln� pZita~livý. 

3.3.3 Technická architektura 

V rámci této sekce diplomové práce se detailn� zam�Zí na analýzu a rozbor 

klí�ových aspektp serverové �ásti implementace aplikace. Jedná se o zásadní 

proces, který umo~ňuje hlubbí porozum�ní struktuZe a funkcionalit� vyvíjeného 

systému. 

Implementace serverové �ásti je zalo~ena na jazyce Java, pZi�em~ vbechny 

relevantní zdrojové soubory jsou systematicky organizovány v projektové struktuZe 

pod cestou „src/main/java/com/robogames/RoboCupMS“. [1] Tato organizace 

souborp nejen~e usnadňuje navigaci v rámci projektu, ale také pZispívá k efektivní 

správ� a údr~b� kódu. Mezi klí�ové soubory patZí: 

 

- AppInit.java: Zodpovídá za inicializaci aplikace a nastavuje základní konfiguraci 

potZebnou pro spubt�ní. 

- ApplicationContextProvider.java: Umo~ňuje pZístup k aplikaci kontextu Springu 

v celé aplikaci, co~ je klí�ové pro správu závislostí. 

- Communication.java: Yídí komunikaci mezi serverem a klienty, zajibeuje 

zpracování po~adavkp a formátování odpov�dí. 

- GlobalConfig.java: Definuje globální nastavení aplikace, která jsou aplikována 

napZí� celým systémem. 

- Response.java a ResponseHandler.java: Tato dvojice souborp je zásadní pro 

správné formátování a odesílání odpov�dí klientpm, zajibeuje konzistentnost 

datových odpov�dí. 

- RoboCupMsApplication.java: PZedstavuje vstupní bod aplikace, kde se spoubtí 

Spring Boot aplikace. 

[1] 

 

Struktura projektu je dále roz�len�na do logických slo~ek, které odpovídají rpzným 

aspektpm aplikace: 

 

- Business: Obsahuje business logiku aplikace, zahrnující pravidla a operace 

spojené s logikou domény. 



UTB ve Zlíně, Fakulta aplikované informatiky 35 

 

- Controller: Zodpovídá za zpracování u~ivatelských po~adavkp, mapuje je na 

pZíslubné servisní metody a vrací odpov�di. 

- Entity: Definuje entity, které reprezentují datové modely aplikace a jsou mapovány 

na databázové tabulky. 

- Module: Tato slo~ka mp~e obsahovat specifické moduly nebo funkcionality, které 

rozbiZují základní mo~nosti aplikace. 

- Repository: Umo~ňuje interakci s databází pomocí Spring Data JPA, definuje 

metody pro pZístup a manipulaci s daty. 

- Security: Zajibeuje implementaci bezpe�nostních aspektp aplikace, v�etn� 

autentizace a autorizace u~ivatelp. 

[1] 

Pochopení a správná implementace t�chto komponent je zásadní pro vývoj 

robustní, bezpe�né a bkálovatelné serverové aplikace. V následujících oddílech se 

budeme v�novat podrobnému rozboru ka~dé z t�chto slo~ek, jejich úlohy v 

celkovém kontextu aplikace a zppsobu, jakým pZispívají k efektivnímu a 

bezproblémovému provozu celého systému. 

3.3.3.1 Soubor AppInit.java 

AppInit.java hraje klí�ovou roli v procesu inicializace aplikace vyvíjené v Java 

Spring Boot. Tento soubor je zodpov�dný za Zadu dple~itých úkonp, je~ pZipravují 

aplikaci k jejímu b�hu, a to v�etn� nastavení konfigurace, inicializace databázových 

entit, a dalbích nezbytných úvodních nastavení. 

Soubor `AppInit.java` je umíst�n v projektové struktuZe pod cestou 

`src/main/java/com/robogames/RoboCupMS` a obsahuje n�kolik metod, které jsou 

anotovány jako `@Bean`, co~ znamená, ~e Spring Boot pZi spubt�ní automaticky 

vyhledá tyto metody a spustí je jako sou�ást konfigurace aplikace.  

Tyto metody zahrnují: 

 

- contextProvider(): VytváZí a vrací instanci `ApplicationContextProvider`, která 

umo~ňuje pZístup k aplikaci kontextu Springu v celé aplikaci. 

 

- loadConfigFromFile(): Na�ítá konfigura�ní data ze souboru `config.json`. Tato 

metoda je zásadní pro nastavení globálních konfigura�ních prom�nných, jako jsou 

napZíklad `HEADER_FIELD_TOKEN` a `TOKEN_VALIDITY_DURATION`. Pou~ití 
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externího konfigura�ního souboru umo~ňuje snadnou modifikaci nastavení bez 

nutnosti zm�n v kódu. 

 

  Obrázek 6 - Na�itání config.json [1] 

 

- initRole(RoleRepository repository):  

Inicializuje databázi s pZeddefinovanými rolemi u~ivatelp. Tato metoda zajibeuje, ~e 

systém má základní soubor rolí potZebných pro Zízení pZístupu a oprávn�ní 

u~ivatelp. 

 

- initScoreAggregation(ScoreAggregationRepository repository):  

Nastavuje základní agregace skóre, které se pou~ívají pro automatické 

vyhodnocení výsledkp sout�~e. 

 

- initCategory(CategoryRepository repository), 

initMatchState(MatchStateRepository repository), a initUsers(UserRepository 

repository):  

Tyto metody provád�jí po�áte�ní napln�ní databáze kategoriemi sout�~í, stavy 

zápasp a základními u~ivatelskými ú�ty. 

 

- initDisciplines(DisciplineRepository repository, 

ScoreAggregationRepository aggregationRepository):  

VytváZí základní soubor disciplín, které jsou dostupné v rámci sout�~í. Toto zahrnuje 

definice pravidel, �asových limitp a po�tu kol pro ka~dou disciplínu. 

Inicializa�ní logika v `AppInit.java` je fundamentální pro správné nastavení aplikace 

a její pZipravenost k provozu ihned po spubt�ní. Umo~ňuje dynamické na�ítání 

konfigurace, co~ pZinábí flexibilitu v nastavení aplikace. Zároveň zajibeuje, ~e 

aplikace má vbechny potZebné prvky pro svpj b�h, v�etn� rolí u~ivatelp, kategorií, 

disciplín a pravidel sout�~í. 
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3.3.3.2 Soubor ApplicationContextProvider.java 

V rámci architektury aplikace vyvíjené pomocí frameworku Spring Boot je soubor 

ApplicationContextProvider.java prvek pro správu a pZístup k aplika�nímu 

kontextu Springu v celé aplikaci. Tento soubor je implementací rozhraní 

ApplicationContextAware, co~ Springu umo~ňuje injektovat instanci 

ApplicationContext pZímo do tZídy. Tato funkcionalita je zásadní pro dynamickou 

správu beanp a závislostí v aplikaci. [1] 

Soubor je umíst�n v projektové struktuZe pod cestou 

src/main/java/com/robogames/RoboCupMS a obsahuje definici tZídy 

ApplicationContextProvider, která slou~í jako most mezi Springovým aplika�ním 

kontextem a zbytkem aplikace. Pomocí anotace @Component je tZída ozna�ena 

jako komponenta Springu, co~ znamená, ~e bude automaticky detekována b�hem 

skenování tZíd a zaregistrována v kontextu aplikace. [8] 

 

Klí�ové metody třídy ApplicationContextProvider zahrnují: 
• getApplicationContext():  

 Tato metoda umo~ňuje ostatním �ástem aplikace získat pZístup k 

aplika�nímu kontextu Springu. Díky tomu mohou rpzné komponenty 

snadno získávat spravované beany a vyu~ívat je ve své logice. 

• setApplicationContext(ApplicationContext ctx): Implementace metody 

rozhraní ApplicationContextAware.  

 Spring pZi inicializaci volá tuto metodu a pZedává ji aktuální instanci 

aplika�ního kontextu. Metoda následn� ulo~í tuto instanci do statické 

prom�nné context, �ím~ umo~ňuje její dalbí vyu~ití v aplikaci. [1] 

3.3.3.3 Soubor Communication.java 

V rámci architektury moderních aplikací je mechanismus zp�tných volání 

(callbackp) klí�ový pro efektivní komunikaci mezi objekty bez nutnosti tvrdého 

kódování závislostí mezi nimi. Tento pZístup nejen~e zvybuje modularitu a 

testovatelnost aplikace, ale také usnadňuje implementaci reaktivních a 

asynchronních operací. V kontextu souboru `Communication.java` v projektu je 

tento mechanismus zajibt�n prostZednictvím vzoru návrhu Singleton a poskytuje 

univerzální platformu pro správu zp�tných volání v celé aplikaci. 

Struktura `Communication.java` 
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TZída `Communication` je navr~ena jako Singleton, co~ znamená, ~e v rámci b�hu 

aplikace mp~e existovat pouze jedna instance této tZídy. Tento návrh je ideální pro 

správu komunikace mezi rpznými �ástmi aplikace, jeliko~ poskytuje centralizovaný 

bod pro vým�nu zpráv a dat. [22] 

 

  Obrázek 7 - deklarace Singletonu [1] 

 

Instance ̀ Communication` uchovává seznam zp�tných volání (`callBackList`), který 

je implementován jako synchronizovaný seznam `ArrayList`. Synchronizace je zde 

dple~itá pro zajibt�ní thread-safety pZi pZístupu z rpzných vláken aplikace. 

 

Klí�ové Metody 

 

- getCallBacks():  

Tato metoda poskytuje pZístup ke vbem registrovaným zp�tným voláním v seznamu. 

Umo~ňuje externím komponentám získat pZehled o aktuáln� aktivních callback 

funkcích. 

 

- sendAll(Object sender, Object data):  

Metoda `sendAll` prochází seznam zp�tných volání a pro ka~dý z nich volá jejich 

metodu ̀ callBack`, pZedávajíc k tomu objekt odesílatele a data. Tímto zppsobem lze 

efektivn� distribuovat informace mezi rpzné �ásti aplikace bez nutnosti znát pZesnou 

implementaci nebo umíst�ní pZíjemce. 

 

- getInstance(): Statická metoda `getInstance` zajibeuje, ~e tZída `Communication` 

bude vyu~ívat vzor Singleton. Pokud jebt� neexistuje instance tZídy, vytvoZí ji. Tato 

metoda umo~ňuje ostatním komponentám aplikace získat pZístup k instance 

`Communication` a vyu~ívat její funkcionality. 
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3.3.3.4 Soubor GlobalConfig.java 

Soubor `GlobalConfig.java` pZedstavuje základní konfigura�ní soubor aplikace 

vyvinuté v rámci frameworku Spring Boot. Jeho úkolem je definovat statické 

prom�nné, které slou~í jako konstanty a globální nastavení pro rpzné �ásti aplikace. 

Tyto prom�nné jsou pZístupné z celé aplikace, co~ umo~ňuje jednoduchou a 

centralizovanou správu dple~itých nastavení. 

 

- API_PREFIX, AUTH_PREFIX, MODULE_PREFIX: Tyto konstanty definují 

základní prefixy pro rpzné �ásti API, co~ usnadňuje routování po~adavkp. 

`API_PREFIX` ur�uje obecný prefix pro vbechna API, zatímco `AUTH_PREFIX` a 

`MODULE_PREFIX` specifikují prefixy pro autentiza�ní rozhraní a modulové 

rozhraní. 

 

- HEADER_FIELD_TOKEN: Tato prom�nná ur�uje název hlavi�ky, která bude 

pou~ita pro pZenos autoriza�ních tokenp v HTTP requestech. 

 

- TOKEN_VALIDITY_DURATION: Definuje dobu platnosti pZístupového tokenu v 

minutách, co~ je kritický bezpe�nostní parametr pro správu session a ov�Zování 

u~ivatelp. 

 

- USER_MIN_AGE, USER_MAX_AGE: Stanovují minimální a maximální v�k 

u~ivatele, co~ mp~e být pou~ito pro validaci registrace nebo pro specifické 

u~ivatelské role a pZístupy. 

 

-ELEMENTARY_SCHOOL_MAX_AGE,HIGH_SCHOOL_MAX_AGE, 

UNIVERSITY_MAX_AGE: Tyto prom�nné definují v�kové hranice pro rpzné 

vzd�lávací kategorie. Systém je mp~e vyu~ít k automatickému rozd�lení sout�~ících 

do kategorií na základ� jejich v�ku. 

 

- MAX_ROBOTS_IN_DISCIPLINE, MAX_TEAM_MEMBERS: Ur�ují maximální 

po�et robotp, které mp~e mít jeden tým v disciplín�, a maximální po�et �lenp v týmu. 

Tato nastavení umo~ňují administrátorpm aplikace kontrolovat velikost týmp a jejich 

ú�ast v jednotlivých disciplínách. 
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- PASSWORD_ENCODER: Inicializuje a definuje enkodér hesel, který je pou~íván 

v aplikaci pro bifrování a verifikaci u~ivatelských hesel. Pou~ití 

`BCryptPasswordEncoder` zajibeuje silné bifrování hesel, co~ je dple~ité pro 

zabezpe�ení u~ivatelských ú�tp. 

 

Konfigura�ní soubor `GlobalConfig.java` je základním kamenem pro nastavení a 

správu klí�ových parametrp aplikace. Umo~ňuje vývojáZpm a administrátorpm 

efektivn� spravovat konstanty a globální nastavení z jednoho místa. 

 

3.3.3.5 Soubor Response.java 

TZída `Response` v souboru `Response.java` je navr~ena tak, aby slou~ila jako 

obecný obal pro data odesílaná ze serveru ke klientovi. Klí�ovým aspektem této 

tZídy je její schopnost reprezentovat rpzné typy odpov�dí serveru – ae u~ se jedná 

o b�~nou odpov�ď, varování, nebo chybu – a serializovat tato data do formátu 

JSON, co~ je standardn� pou~ívaný formát pro vým�nu dat mezi klientem a 

serverem ve webových aplikacích. [23] 

 

 

Struktura Třídy 

- Enum Type: VnitZní vý�tový typ definuje tZi mo~né typy odezvy, které tZída 

`Response` mp~e zastupovat: ̀ RESPONSE` pro standardní odpov�di, ̀ WARNING` 

pro varování a `ERROR` pro chybové stavy. Tento pZístup umo~ňuje jednoduchou 

diferenciaci mezi rpznými druhy odezvy. 

 

- Atributy Třídy: TZída obsahuje dva hlavní atributy, `type` a `data`. Atribut `type` 

uchovává informaci o typu odpov�di, zatímco `data` slou~í k ulo~ení samotných dat 

odpov�di, která mohou být rpzného typu (napZíklad zpráva, objekt, �íslo atd.). 

 

- Konstruktor: TZída `Response` poskytuje konstruktor, který umo~ňuje inicializaci 

instancí s konkrétním typem odpov�di a pZíslubnými daty. 

 

- Metoda toString(): PZepsání metody `toString()` slou~í k serializaci instance tZídy 

`Response` do formátu JSON. Pro tento ú�el vyu~ívá knihovnu Jackson 
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(`ObjectMapper`), co~ je standardní a rozbíZený zppsob práce s JSON v Jav�. V 

pZípad�, ~e serializace pomocí Jacksonu sel~e (napZíklad kvpli 

`JsonProcessingException`), metoda se pokusí vrátit jednoduchou reprezentaci dat 

ve formátu JSON jako Zet�zec. 

 

TZída ̀ Response` slou~í tedy pro komunikaci mezi serverem a klientem v aplikacích 

postavených na architektuZe klient-server. Umo~ňuje standardizovaný zppsob 

odesílání odpov�dí serveru. Díky pou~ití JSON formátu pro serializaci dat je 

zajibt�na vysoká úroveň interoperability a jednoduchá integrace s moderními 

webovými technologiemi. [23] 

 

3.3.3.6 Soubor ResponseHandler.java 

 

TZída `ResponseHandler` v souboru `ResponseHandler.java` je navr~ena jako 

klí�ový prvek pro centralizované zpracování a generování odpov�dí serveru ve 

vbech kontrolérech aplikace. Skrze definované metody poskytuje unifikovaný 

zppsob, jak vytváZet rpzné typy odpov�dí (b�~ná odezva, varování, chyba) zalo~ené 

na spole�ném modelu `Response`.  

 

Metody `ResponseHandler` 

 

- response(Object data): Metoda pro generování standardních odpov�dí serveru. 

Jako parametr pZijímá data, která mají být zaslána klientovi, a vrací instanci 

`Response` s typem `RESPONSE`. Tato metoda se pou~ívá, kdy~ operace na 

serveru prob�hla úsp�bn� a je potZeba klientovi poskytnout výsledek. 

 

- warning(Object data): VytváZí odpov�ď serveru s varováním. To mp~e být 

u~ite�né v situacích, kdy je potZeba klienta informovat o potenciálním problému 

nebo upozornit na dple~itou okolnost, která není pZímo chybou, ale vy~aduje jeho 

pozornost. 

 

- error(Object data): Metoda slou~í k signalizaci chybových stavp. Pou~ití anotace 

`@ResponseStatus(code = HttpStatus.BAD_REQUEST)` nazna�uje, ~e v pZípad� 
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chyby bude odpov�ď serveru dopln�na o HTTP stavový kód `400 (Bad Request)`. 

Tento typ odpov�di je pou~it, kdy~ dojde k chyb� na stran� klienta, napZíklad pZi 

bpatn� formulovaném po~adavku. 

 

TZída je designována s ohledem na principy RESTful API, kde je dple~ité efektivn� 

komunikovat stav operací a výsledkp akcí mezi serverem a klientem.  

3.3.3.7 Soubor RoboCupMSApplication.java 

TZída `RoboCupMsApplication.java` slou~í jako hlavní vstupní bod pro Spring Boot 

aplikaci, ozna�enou anotací `@SpringBootApplication`. Automaticky nastavuje 

konfiguraci zalo~enou na doporu�eních frameworku Spring, aktivuje skenování 

komponent v balí�ku, kde se tZída nachází, a umo~ňuje také automatickou 

konfiguraci Spring MVC aplikací. [8] 

 

 

  Obrázek 8 - vstupní bod aplikace 

- @SpringBootApplication: Tato anotace kombinuje tZi dple~ité anotace 

(`@Configuration`, `@EnableAutoConfiguration`, `@ComponentScan`) do 

jedné, co~ zna�n� zjednodubuje konfiguraci aplikace. `@Configuration` ozna�uje 

tZídu, která mp~e obsahovat bean definice, `@EnableAutoConfiguration` povoluje 

Spring Boot auto-konfiguraci mechanismu, který se sna~í automaticky 

nakonfigurovat aplikaci na základ� pZidaných závislostí, a `@ComponentScan` 

Zíká Springu, aby skenoval sou�asný balí�ek a jeho podbalí�ky za komponenty, 

servisy, konfigurace atd. [7] [8] 

 

- main metoda: Tato statická metoda slou~í jako vstupní bod do aplikace. Volání 

`SpringApplication.run(RoboCupMsApplication.class, args);` spoubtí Spring 

Boot aplikaci s pou~itím definicí nacházejících se v tZíd� `RoboCupMsApplication` 

a pZedává argumenty pZíkazové Zádky, které mohou být pou~ity v rámci aplikace. 
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3.3.3.8 Enum 

ECategory.java 

Soubor ECategory.java definuje vý�tový typ ECategory, který slou~í k kategorizaci 

týmp v rámci sout�~ních aktivit. Vý�et obsahuje �tyZi kategorie: 

 

• ELEMENTARY_SCHOOL: Tato kategorie je ur�ena pro týmy základních 

bkol. 

• HIGH_SCHOOL: Tato kategorie pokrývá týmy stZedních bkol. 

• UNIVERSITY: Kategorie ur�ená pro týmy vysokých bkol. 

• OPEN: OtevZená kategorie, která je dostupná pro birokou veZejnost bez 

omezení vzd�lávacího stupn�. 

Tento enum umo~ňuje jednozna�n� rozlibovat mezi týmy rpzných vzd�lávacích 

stupňp a pZípadn� i veZejnosti. 

 

EMatchState.java: 

Soubor EMatchState.java definuje vý�tový typ EMatchState, který reprezentuje 

stav zapasu v rámci sout�~í. Obsahuje tZi stavy: 

• WAITING: Stav ozna�uje, ~e zápas �eká na odehrání a výsledek jebt� není 

znám. 

• DONE: Ozna�uje, ~e zápas byl ji~ odehrán a skóre je známo. 

• REMATCH: Stav ur�ený pro situace, kdy je potZeba zápas z rpzných dpvodp 

zopakovat, co~ znamená, ~e se ppvodní skóre pZepíbe novým. 

 

Enum EMatchState je zásadní pro správné plánování a vyhodnocení prpb�hu 

sout�~í, poskytuje jasný pZehled o aktuálním stavu ka~dého zápasu. 

 

 

 

 

ERole.java: 

Soubor ERole.java popisuje vý�tový typ ERole, který ur�uje mo~né role u~ivatelp v 

systému. Zahrnuje: 
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• COMPETITOR: Role pro sout�~ící. 

• ADMIN: Administrátorská role s vybbími oprávn�ními. 

• LEADER: Role pro vedoucí týmu nebo skupiny. 

• ASSISTANT: Asistent, který podporuje organizaci nebo tým. 

• REFEREE: Rozhod�í odpov�dný za dodr~ování pravidel a vyhodnocení 

zápasp. 

Vý�tový typ ERole je dopln�n o vnitZní tZídu Names, která obsahuje stringové 

konstanty pro jednotlivé role. Tato struktura je ur�ena pro správu oprávn�ní a role 

u~ivatelp v aplikaci. 

 

EScoreAggregation.java: 

Enum obsahuje tZi hodnoty: 

• MIN: Minimální skóre získané robotem ve vbech zápasech. 

• MAX: Maximální skóre získané robotem. 

• SUM: Sou�et skóre ze vbech odehraných zápasp. 

 

3.3.3.9 Object 

Tato slo~ka obsahuje soubory definujicí objekty v systému. Jsou zde pZítomny –  

CompetitionObj.java 

TZída CompetitionObj slou~í jako modelový objekt pro reprezentaci sout�~e v rámci 

systému. Obsahuje základní informace o konkrétní sout�~i, v�etn� roku konání, 

data konání, �asu zahájení a �asu ukon�ení sout�~e.  

Hlavní atributy: 

year: Celé �íslo reprezentující rok, ve kterém se sout�~ koná. 

date: Datum konání sout�~e. 

startTime: 
as, kdy sout�~ za�íná. 

endTime: 
as, kdy sout�~ kon�í. 

[1] 

 

DisciplineObj.java 

TZída DisciplineObj obsahuje informace o názvu disciplíny, jejím popisu, zppsobu 

agregace skóre pro vyhodnocení výsledkp, �asovém limitu pro jednotlivé zápasy a 

maximálním po�tu kol, která mp~e robot v disciplín� odehrát. 
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Hlavní atributy: 

• name: Název disciplíny, který ji jednozna�n� identifikuje. 

• description: Textový popis disciplíny, poskytující ú�astníkpm a 

organizátorpm podrobn�jbí informace. 

• scoreAggregation: Enum EScoreAggregation, který ur�uje, jakým 

zppsobem se bude po�ítat skóre z jednotlivých kol (MIN, MAX, SUM). 

• time: 
asový limit pro jednotlivé zápasy v disciplín�, vyjádZený v sekundách. 

• maxRounds: Maximální po�et kol, které mp~e jeden robot v disciplín� 

odehrát. 

 

 

MatchGroupObj.java 

TZída `MatchGroupObj` slou~í k reprezentaci zápasové skupiny v rámci sout�~ního 

systému. Jejím základním ú�elem je uchovávat informaci o identit� tvprce skupiny. 

 

Hlavní atribut: 

• creatorID: Celé �íslo typu ̀ Long`, které slou~í jako unikátní identifikátor osoby 

(nebo systému), která zápasovou skupinu vytvoZila.  

 

 

PlaygroundObj.java 

TZída `PlaygroundObj` v sob� integruje informace o hZibtích pou~ívaných v rámci 

sout�~ních disciplín, nabízí atributy pro název hZibt�, jeho �íselné ozna�ení pro 

snadn�jbí identifikaci a ID disciplíny, ke které je hZibt� pZiZazeno. Konstruktor 

umo~ňuje inicializaci s t�mito parametry, zatímco settery a gettery poskytují 

mo~nost jejich následného �tení a úpravy. Tento objektový model slou~í jako základ 

pro organizaci a správu prostorp, ve kterých se konají jednotlivé sout�~ní aktivity, a 

zjednodubuje pZiZazování hZibe k specifickým disciplínám. 

 

RobotMarchObj.java 

TZída RobotMatchObj je ur�ena pro správu informací o zápasech v robotických 

sout�~ích. Ka~dá instance této tZídy reprezentuje konkrétní zápas, pZi�em~ 

obsahuje identifikátory pro robota ú�astnícího se zápasu (robotID), hZibt�, na kterém 

se zápas odehraje (playgroundID), a skupinu, do které zápas nále~í (groupID). 
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Skupina mp~e být specifikována negativním ID, co~ znamená, ~e zápas není 

sou�ástí ~ádné skupiny. 

 

RobotObj.java 

TZída `RobotObj` je základní model pro reprezentaci robota v rámci robotických 

sout�~í. Tento objekt se zam�Zuje pZedevbím na jméno robota, které slou~í jako 

jeho primární identifikátor nebo charakteristika. TZída nabízí jak bezparametrický, 

tak parametrický konstruktor, �ím~ umo~ňuje vytváZení instancí bez po�áte�ních 

hodnot nebo s pZeddefinovaným jménem.  

 

TeamObj.java 

TZída TeamObj slou~í jako model pro týmy ú�astnící se sout�~í. Tento jednoduchý 

objekt se zam�Zuje na uchování jména týmu, co~ je základní a nezbytný atribut pro 

identifikaci a organizaci týmp v rámci sout�~ního prostZedí. 

 

 

TeamRegistrationObj.java 

TZída TeamRegistrationObj slou~í k modelování registrace týmu do sout�~e, s 

dprazem na ro�ník sout�~e a volbu kategorie registrace. Základním ú�elem je 

uchovávat informace týkající se rozhodnutí týmu registrace v konkrétním ro�níku 

sout�~e a ur�it, zda se tým pZihlabuje do otevZené kategorie nebo bude zaZazen do 

kategorie podle v�ku nejstarbího �lena týmu. 

3.3.3.10 Složka Controller 

Jsou zde pZítomny soubory zajibeujíci interakci mezi u~ivatelským rozhraním a 

servisní logikou aplikace. NapZíklad CompetitionController.java se zam�Zuje na 

operace související s sout�~emi, jako je získání seznamu vbech ro�níkp sout�~í, 

správa registrací týmp, vytváZení nových sout�~í, jejich úprava, odstran�ní a 

spubt�ní. Jsou zde pZítomny kontrolery pro disciplíny, hZibt�, týmy atd. 

3.3.3.11 Složka Entity 

V této slo~ce se nachází definice vbech entit, vyskytujících se v systému. NapZíklad 

TZída Category v balí�ku com.robogames.RoboCupMS.Entity pZedstavuje entitu 

kategorie, která je pou~ita pro definici rpzných kategorií, ve kterých mp~e tým 
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sout�~it. Tato entita je mapována na tabulku category v databázi, co~ umo~ňuje 

persistenci dat souvisejících s kategoriemi sout�~e. 

 

3.3.3.12 Složka Module 

Zde jsou implementovány moduly pro automatizaci procesp spojených se sout�~í. 

Modul CompetitionEvaluation usnadňuje práci s vyhodnocováním sout�~e. 

Umo~ňuje získat skóre vbech robotp ú�astnících se v daném ro�níku sout�~e a 

specifické kategorii, skóre robotp ur�itého týmu a také skóre konkrétního robota. 

Navíc poskytuje informace o umíst�ní robotp v konkrétní disciplín� a kategorii. 

Vbechny tyto operace jsou dostupné prostZednictvím REST API. [1] 

OrderManagement se zabývá zobrazením aktuálního poZadí zápasp a jejich 

generováním. Umo~ňuje spustit modul pro Zízení poZadí zápasp, kontrolovat, zda je 

servis spubt�n, vy~ádat si obnovení systému v pZípad� problémp, zobrazit aktuální 

zápasy probíhající na hZibtích, po~adovat zm�nu poZadí zápasp ve front� a získat 

seznam vbech nadcházejících zápasp pro daného robota. [1] 

 

3.3.3.13 Složka Repository  
Obsahuje repozitáZe pro entity v systému. 

Pro pZíklad tZída CategoryRepository v balí�ku 

com.robogames.RoboCupMS.Repository pZedstavuje repozitáZ pro entitu 

Category, která slou~í k ukládání a získávání informací o kategoriích týmp z 

databáze. Tento repozitáZ rozbiZuje JpaRepository, co~ je sou�ást Spring Data 

JPA a poskytuje soubor standardních metod pro práci s daty, jako je na�ítání, 

ukládání, mazání a dalbí. [1] 

 

3.3.3.14 Složka Security 

Soubor AuthController slou~í jako kontroler pro autentiza�ní a autoriza�ní operace 

v aplikaci. Zajibeuje správu u~ivatelských pZihlábení, odhlábení, registrací a integraci 

s OAuth2 pro externí autentizaci. Vyu~ívá slu~bu AuthService pro provedení 

bezpe�nostních operací a generování pZístupových tokenp.[1] 
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TZída SecurityConfig v balí�ku com.robogames.RoboCupMS.Security je 

konfigura�ní tZídou pro zabezpe�ení serverové �ásti aplikace. Vyu~ívá Spring 

Security framework k definování a uplatňování bezpe�nostních politik. 

 

3.4 API endpointy 

3.4.1 Definice API a endpointu 

API (Application Programming Interface) je definováno jako sada pravidel, které 

umo~ňují interakci mezi rpznými softwarovými aplikacemi. Jedním z klí�ových 

konceptp v oblasti API je endpoint. Endpoint pZedstavuje koncový bod komunikace, 

který je definován jedine�nou URL adresou, ke které se aplikace pZipojuje za ú�elem 

získání ur�itých dat nebo provád�ní konkrétních operací.  [33] 

 V serverové �ásti aplikace slou~í jako hlavní rozhraní, jak bude klientská aplikace 

komunikovat se serverovou �ástí. [1] 
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4 PRoZKUM MO}NÝCH VYLEPaENÍ A NOVÝCH FUNKCIONALIT 
WEB APLIKACE PRO ORGANIZACI ROBOTICKÉ SOUT�}E 

Na základ� podrobné analýzy stávající aplikace bylo identifikováno n�kolik 

klí�ových oblastí, které vy~adují zlepbení nebo rozbíZení, aby bylo mo~né zvýbit 

celkovou efektivitu a u~ivatelskou pZív�tivost systému. Jedním z primárních cílp 

t�chto vylepbení je rozvoj serverové �ásti aplikace o klientské rozhraní. Toto 

rozbíZení umo~ní u~ivatelpm snadn�jbí a pZím�jbí interakci se systémem, co~ vede 

k v�tbí efektivit� a zlepbení celkového u~ivatelského zá~itku. 

Dalbím významným krokem je aktualizace a optimalizace interních procesp a 

funkcionalit systému tak, aby lépe reflektovaly aktuální standardy a pravidla 

pou~ívaná v rámci sout�~e Robogames. To zahrnuje revizi a mo~né pZepracování 

datových modelp, autentiza�ních mechanismp a bezpe�nostních protokolp, stejn� 

jako zlepbení rozhraní pro správu sout�~e, registraci u~ivatelp a zpracování 

výsledkp. Tato úprava je zásadní pro zajibt�ní, ~e aplikace nejen~e odpovídá 

sou�asným potZebám organizátorp a ú�astníkp sout�~e, ale je také schopna 

flexibiln� reagovat na budoucí zm�ny a vylepbení. 

4.1 U~ivatelské rozhraní 
V této �ásti se práce bude v�novat rozboru aspektp u~ivatelského rozhraní a 

mo~nostmi, jak jej implementovat do stávající aplikace. 

4.1.1 Úvod do User Interface (UI) 

V sou�asné dob� pZedstavuje u~ivatelské rozhraní (UI) klí�ový prvek softwarových 

aplikací. Jeho kvalita a funk�nost mají zásadní vliv na úsp�ch aplikace na trhu, 

neboe jsou pZímým ovlivňovatelem u~ivatelské zkubenosti (UX). Kvalitn� navr~ené 

UI by m�lo být nejen intuitivní a responzivní, ale také esteticky lákavé, co~ umo~ňuje 

u~ivatelpm efektivní a pZíjemnou interakci s aplikací. Z t�chto dpvodp se kvalita 

u~ivatelského rozhraní stává nezbytnou pro rozvoj a zdokonalení ka~dého 

softwarového systému. [29] [28] 

V kontextu navrhovaného vylepbení softwarové aplikace je zcela zásadní 

pZistupovat k UI s ohledem na potZeby a o�ekávání vbech u~ivatelp – od ú�astníkp 

sout�~e po její organizátory. Efektivní a intuitivní u~ivatelské rozhraní umo~ní 

u~ivatelpm snadn�ji navigovat systémem, rychleji zobrazovat nebo upravovat 

informace, co~ pZispívá k celkové spokojenosti a plynulosti u~ivatelského zá~itku. 
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Je tZeba v�novat pozornost nejen základní funk�nosti, ale i detailpm, jako jsou 

barvy, fonty a rozlo~ení prvkp, které spole�n� vytváZejí dojem z aplikace a ovlivňují, 

jak je systém vnímán a jak efektivn� s ním u~ivatelé mohou pracovat. [29] 

4.1.2 Mo~nosti  
V procesu vývoje u~ivatelského rozhraní (UI) mají vývojáZi mo~nost vyu~ít biroké 

spektrum dostupných nástrojp, technologií a frameworkp. Tato bohatá paleta 

mo~ností nabízí vývojáZpm flexibilitu ve výb�ru Zebení, které nejlépe vyhovuje 

konkrétním potZebám a cílpm projektu. Volba vhodné technologie je zásadní, neboe 

má pZímý vliv na údr~bu, rozbiZitelnost, výkon a celkovou kvalitu výsledné aplikace. 

Existují dva základní pZístupy k vývoji UI: integrace se serverovou �ástí (napZíklad 

jako sou�ást Spring Boot aplikace) a vývoj nezávislého klientského rozhraní, které 

komunikuje se serverovou �ástí prostZednictvím API. I kdy~ oba pZístupy mají své 

výhody, druhý zmiňovaný pZístup, kdy je UI vyvíjeno odd�len� od backendu, je �asto 

preferován z n�kolika dpvodp. 

Rozd�lení frontendu a backendu do samostatných �ástí a komunikace mezi nimi 

skrze API poskytuje výraznou míru flexibility. Tento model umo~ňuje týmpm 

pracovat na rpzných �ástech aplikace paraleln� a nezávisle na sob�, co~ usnadňuje 

koordinaci práce ve v�tbích projektech a zrychluje vývojový cyklus. NapZíklad tým 

zam�Zený na backend mp~e implementovat a optimalizovat serverovou logiku, 

zatímco frontend tým mp~e sou�asn� pracovat na u~ivatelském rozhraní, oba bez 

nutnosti �ekat na dokon�ení práce druhého týmu. 

Dalbí výhodou odd�leného UI je lepbí bkálovatelnost projektu. Aplikace mp~e 

efektivn�ji vyu~ívat zdroje, neboe zát�~ mezi klientskou a serverovou �ástí je jasn� 

rozd�lena. To umo~ňuje optimalizaci výkonu a zlepbení u~ivatelské zkubenosti, 

neboe frontend mp~e být navr~en s ohledem na rychlost a reaktivitu, zatímco 

backend se mp~e zam�Zit na efektivitu zpracování dat a bezpe�nost. 

 

4.1.2.1 Frameworky 

V oblasti vývoje u~ivatelských rozhraní (UI) mají dnes vývojáZi k dispozici birokou 

paletu frameworkp, které zna�n� usnadňují a zefektivňují celý proces tvorby. Tyto 

frameworky jsou obzvlábt� cenné díky nabídce pZeddefinovaných procesp a 

komponent, které umo~ňují vývojáZpm efektivn� strukturovat u~ivatelské rozhraní. 

Krom� toho poskytují rozsáhlé knihovny a nástroje, které se zabývají Zebením biroké 
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bkály b�~ných vývojových výzev, od routování a správy stavu po integraci s 

backendovými slu~bami. [30] 

Frameworky jako React, Angular a Vue.js se t�bí velké popularit� mezi vývojáZi díky 

jejich flexibilit�, rozbiZitelnosti a efektivnímu zppsobu Zebení komplexních problémp 

spojených s moderním vývojem webových a mobilních aplikací. Ka~dý z t�chto 

frameworkp pZinábí unikátní pZístupy a filozofie, které ovlivňují zppsob, jakým jsou 

aplikace navrhovány a vyvíjeny. [30] 

 

React 

React, vyvinutý Facebookem, se zam�Zuje na deklarativní tvorbu u~ivatelských 

rozhraní s vysokým výkonem za pou~ití komponent. Jeho virtuální DOM nabízí 

efektivní aktualizaci a renderování UI, co~ zlepbuje u~ivatelský zá~itek i výkon 

aplikace. React také podporuje JSX, syntaxi, která umo~ňuje psát HTML struktury 

pZímo v JavaScriptu, co~ vede k v�tbí �itelnosti a udr~itelnosti kódu. [24] 

 

Angular 

Angular, vyvíjený Googlem, je kompletní framework pro vývoj single-page aplikací 

(SPA). Nabízí robustní sadu nástrojp pro vývoj, v�etn� pokro�ilého datového 

vazebního mechanismu, podpory pro TypeScript pro lepbí typovou kontrolu a 

modularitu, a silný systém injektování závislostí. Angular je ideální pro vývoj 

rozsáhlých, komplexních aplikací, kde je dpraz kladen na architekturu a 

testovatelnost.[31] 

 

Vue.js 

Vue.js se vyzna�uje svou jednoduchostí a flexibilitou. Je navr~en tak, aby byl 

postupn� pZijímatelný, co~ znamená, ~e vývojáZi mohou za�ít s malým jádrem a 

postupn� pZidávat dalbí funkce a knihovny podle potZeby. Vue.js vyniká vytvoZením 

dynamických u~ivatelských rozhraní s minimálním úsilím a je oblíben pro svoji 

snadnou nau�itelnost a rychlý vývoj.[32] 

 



UTB ve Zlíně, Fakulta aplikované informatiky 52 

 

4.1.3 Framework React 

4.1.3.1 Funkce 

React umo~ňuje vývojáZpm stav�t aplikace pomocí opakovan� pou~itelných UI 

komponent. Tento komponentový pZístup umo~ňuje izolovat jednotlivé �ásti UI a 

snadno je spravovat. React také vyu~ívá virtuální DOM, co~ je lehká kopie 

skute�ného DOM stromu, umo~ňující efektivn�jbí aktualizace UI. 

4.1.3.2 Výhody 

• Výkon: Díky virtuálnímu DOM je React velmi rychlý, co~ vede k lepbímu 

u~ivatelskému zá~itku, zejména na webových stránkách s intenzivní 

interakcí. 

• Komponentový model: Umo~ňuje snadné znovupou~ití kódu, co~ zvybuje 

efektivitu vývoje. 

• airoká podpora a komunita: Velká a aktivní komunita znamená mnoho 

dostupných zdrojp, knihoven a pluginp. 

 

4.1.3.3 Nevýhody 

• Křivka u�ení: A�koliv není React pZílib slo~itý, vy~aduje od vývojáZp 

pochopení n�kterých klí�ových konceptp, jako jsou komponenty, props a 

stavy. 

• Bohatý ekosystém: Velké mno~ství dostupných nástrojp a knihoven mp~e 

být pro nová�ky pZesycující. 

 

4.2 Úprava serverové �ásti 
Severová �ást z velké �ásti splňuje po~adavky pro pou~ití na reálné sout�~i 

Robogames, ale jsou tu pZítomny n�které procesy, které neodpovídají dnební 

organizaci sout�~e. Tato �ást se bude v�novat identifikaci problémp a jejich Zebení, 

které budou zrealizovány a popsány v praktické �ásti práce. 

4.2.1 Zppsob přidávání u~ivatelp do týmu 

Ppvodní zppsob správy u~ivatelp v týmu pZedstavoval ur�ité obtí~e. Vedoucí týmu 

musel získat identifika�ní Zet�zec (UUID) jiného u~ivatele, kterého cht�l pZidat. 

Tento Zet�zec byl dlouhý asi dvacet znakp a bylo obtí~né si ho zapamatovat. Kvpli 
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tomu bylo nepraktické ho opakovan� sdílet mezi u~ivateli, a tak se �asto musel 

pou~ívat pZes aplikace tZetích stran. Tento proces zpomaloval a zbyte�n� 

komplikoval celkový pracovní postup. Aby se tento nedostatek vyZebil a zlepbil se 

tok práce v týmu, bylo nezbytné najít alternativní, u~ivatelsky pZív�tiv�jbí metodu 

pro správu u~ivatelp. 

4.2.1.1 Nový způsob 

V rámci aktualizace serverové �ásti systému je navr~en nový postup zalo~ený na 

konceptu pozvánek. Tato inovativní funkce umo~ní vedoucímu týmu snadn�ji 

vyhledávat u~ivatele v systému podle jejich jména nebo e-mailu a zaslat jim 

pozvánku ke vstupu do týmu. Díky této funkcionalit� se aplikace bude soustZedit 

pouze na u~ivatele, kteZí jebt� nejsou sou�ástí týmu, co~ zefektivní proces vytváZení 

nových týmp.  

Pro lepbí u~ivatelskou pZív�tivost bude ka~dý u~ivatel mít na horní libt� aplikace 

ikonu upozorn�ní, která zobrazí aktivní pozvánky. Tyto pozvánky mp~e u~ivatel 

jednodube pZijmout nebo odmítnout, co~ výrazn� urychlí proces pZidávání nových 

�lenp do týmu a eliminuje potZebu slo~itého pZeposílání UUID kódp. 

4.2.2 Úprava v�kových kategorií 
Dnební organizace sout�~e Robogames po�ítá pouze s dv�ma kategoriemi – pod 

15 let a nad 15 let. Toto je nutné odrazit v úprav� serverové �ásti, aby byl systém 

pou~itelný a daly se správn� vyhodnocovat výsledky dle potZeb organizátorp 

Robogames. 

4.2.2.1 Původní věkové kategorie 

Ppvodní systém zahrnoval 4 kategorie: 

• Základní bkola 

• StZední bkola 

• Vysoká bkola 

• Open kategorie (kdokoliv bez omezení v�ku) 

[1] 

 

Vzhledem k tomu, ~e toto rozd�lení neodpovídá sou�asným po~adavkpm, je tZeba 

ji upravit na serverové �ásti aplikace. 
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4.2.2.2 Upravené věkové kategorie 

Jak u~ bylo Ze�eno, úprava zahrnuje jinou konfiguraci v�kových kategorií, a jejich 

redukce na pouze ~áky základní bkoly (do 15 let) a studenty a dosp�lé (nad 15 let). 
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4.3 Shrnutí – návrh nových funkcionalit  
 

Vbechny nov� implementované funkcionality aplikace, které jsou pro skute�nou 

pou~itelnost aplikace nejvíce potZebné, a proto budou v rámci této práce 

implementovány, jsou uvedeny v následujícím seznamu. 

 

Obecné funkcionality zahrnují: 

• PZihlábení, registrace a odhlábení u~ivatele 

• Zobrazení a mo~nost úpravy u~ivatelského profilu 

• Zobrazení obecných informací o sout�~i  

• Zobrazení výsledkp ze vbech ro�níkp, kategorií a disciplín sout�~e 

Funkcionality pro sout�~ící: 

• Mo~nost zalo~ení týmu a jeho správa  

• PZidávání nových u~ivatelp do týmu pomocí systému pozvánek 

• Registrace do sout�~e 

• Správa a registrace robotp do disciplín 

Funkcionality pro vedení sout�~e: 

• Správa u~ivatelp v systému 

• PZid�lování rolí u~ivatelpm  

• Tvorba, úprava, odstran�ní a zahájení sout�~í 

• Správa disciplín a hZibe 

• Automatické generování diplomp 

• Potvrzování robotp 

• Zobrazení týmp v systému 

Funkcionality pro rozhod�í: 

• Výb�r ro�níku a hZibt� 

• Generování a odstraňování zápasp pro konkrétní typ hZibt� 

• Zapsání výsledku a jeho úprava 

Úprava serverové �ásti: 

• PZidání systému pozvánek 

• Úprava v�kových kategorií 

• PZidání dalbích API endpointp  
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V prpb�hu dalbího vývoje mohou vzniknout dalbí potZeby úprav, pZedevbím ohledn� 

rozbíZení stávajících API endpointp. Dpvodem bude �asto potZeba získávat 

specifická data ze serveru na základ� jiných parametrp, ne~ které jsou momentáln� 

dostupné. Tyto nové endpointy pZinesou efektivn�jbí práci na frontendové �ásti 

aplikace, neboe umo~ní získávat po~adovaná data pZesn� podle potZeb u~ivatelp a 

vývojáZp. Vebkeré úpravy budou dpkladn� zdokumentovány v praktické �ásti práce, 

stejn� jako vbechny ostatní zm�ny, které byly provedeny v rámci vývoje.  
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II.  PRAKTICKÁ 
ÁST 



UTB ve Zlíně, Fakulta aplikované informatiky 58 

 

5 ÚVOD DO PRAKTICKÉ 
ÁSTI 
 
Tato sekce bude podrobn� popisovat vytvoZenou aplikaci a provedené úpravy na 

stran� serverové aplikace. Jejím hlavním cílem je poskytnout �tenáZi komplexní 

pZehled o vbech aspektech projektu v rozsahu, který umo~ní jasn� porozum�t 

fungování systému a provedeným zm�nám. Krom� toho tato �ást slou~í jako 

dokumentace pro budoucí potZebné úpravy, poskytující dpkladné vysv�tlení vbech 

detailp projektu. 

Popis vytvoZené aplikace bude zahrnovat klí�ové funkce, u~ivatelské rozhraní, 

procesy interakce a prpb�h práce s aplikací pro rpzné typy u~ivatelp. Bude zde také 

popsána architektura aplikace a vyu~ité technologie. 

Dpraz bude kladen i na úpravy provedené na stran� serverové aplikace, v�etn� 

nov� implementovaných funkcionalit, rozbíZení existujících API endpointp a 

jakékoliv dalbí úpravy v databázovém modelu �i procesech zpracování dat.  

Vbechny informace budou prezentovány s dprazem na srozumitelnost a 

kompletnost, aby poskytly budoucím vývojáZpm jasný a podrobný pohled na 

vyhotovenou aplikaci a provedené úpravy na serverové stran�. 

 

5.1 Pou~ité technologie 

Na vývoj aplikace byl pou~it framework React.  

Krom� Reactu vyu~ijeme také dalbí technologie pro zajibt�ní funk�nosti a 

výkonnosti aplikace. Mezi n� patZí JavaScript, HTML5 a CSS pro tvorbu 

u~ivatelského rozhraní, spole�n� s knihovnami a nástroji jako React Router pro 

navigaci v aplikaci a dalbí. 

Takté~ je vyu~ita knihovna jsPDF, slou~ící k automatickému generování diplomp. 

[34] 

5.2 Popis implementace projektu 

Výsledkem praktické �ásti je zcela nová implementace front end webové aplikace  

„RobogamesApp“, která umo~ňuje pZehlednou komunikaci a správu se serverem 

ur�eným ke plánování a realizaci samotné sout�~e Robogames. Aplikace vyu~ívá 

vbechna poskytnutá API a umo~nuje tak komplexní správu celé sout�~e pro 

organizátory a sout�~ící.  
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Dalbím výstupem tohoto projektu jsou úpravy serverové �ásti aplikace, která 

ppvodn� vznikla v roce 2022 jako výsledek bakaláZské práce Bc. Martina Kr�my [1]. 

Podrobný popis je uveden v následujících kapitolách. 
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6 INSTALACE A SPUaT�NÍ APLIKACE 

Tato �ást se zabývá po~adavky a postupem instalace této aplikace. 

6.1 Vývojářské prostředí (IDE) 
Aby bylo mo~né aplikaci upravovat a spustit, je nutné mít nainstalováno vhodné 

u~ivatelské prostZedí pro vývoj React aplikací. VývojáZské prostZedí slou~í pro 

pZehlednou úpravu a manipulaci s projektovými soubory a kódem. Zde jsou uvedeny 

nejpou~ívan�jbí volby mezi React komunitou vývojáZp. 

 

1. Visual Studio Code 

Nejpou~ívan�jbí IDE v rámci vývoje v React, která byla pou~ita i pro tvorbu této 

aplikace. Jedná se o prostZedí od firmy Microsoft a je dostupné pro opera�ní 

systémy 

MacOS, Windows i Linux s podporou verzovacího systému Git. Jedná se o 

bezplatný open source software registrovaný pod licencí MIT. [35] 

Odkaz na sta~ení: https://code.visualstudio.com/ 

 

2. WebStorm 

WebStorm: WebStorm je plnohodnotné IDE vyvinuté spole�ností JetBrains, 

které nabízí pokro�ilé funkce pro vývoj webových aplikací v�etn� React. Jeho 

hlavními výhodami jsou pokro�ilé nástroje pro refaktoring kódu, integrace s 

dalbími nástroji spole�nosti JetBrains (napZ. IntelliJ IDEA pro Java), a mo~nost 

debugování a testování aplikací pZímo z rozhraní IDE. Jde o zpoplatn�ný 

software. [36] 

Odkaz na sta~ení: https://www.jetbrains.com/webstorm/ 

 
 
 
 
 

6.2 Node.js 

Tento projekt vyu~ívá JSX (JavaScript XML), co~ je rozbíZení syntaxe JavaScriptu, 

které umo~ňuje psát komponenty u~ivatelského rozhraní v Reactu jednodubeji a 

srozumiteln�ji.  

https://code.visualstudio.com/
https://www.jetbrains.com/webstorm/
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Pro kompilaci JSX do b�~ného JavaScriptu a spubt�ní projektu je nezbytná 

instalace Node.js. Node.js poskytuje prostZedí pro b�h JavaScriptových aplikací 

mimo prohlí~e� a obsahuje npm (Node Package Manager ), který umo~ňuje 

snadnou instalaci a správu závislostí projektu. 

Odkaz ke sta~ení: https://nodejs.org/en/download/current 

 

6.3 Spubtení projektu 

 

1. NejdZíve je nutné otevZít slo~ku projektu ve zvoleném IDE. 

2. Poté v terminálu ve slo~ce projektu spustit pZíkaz „npm install“. Ten 

nainstaluje node moduly a dalbí závislosti potZebné ke spubt�ní aplikace. 
npm install 

3. Zapnutí samotné aplikace se provádí pomocí pZíkazu v terminálu „npm start“ 
npm start 

4. Aplikace se spustí ve výchozím prohlí~e�i po�íta�e na localhost:3000.  

 

https://nodejs.org/en/download/current
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7 STRUKTURA PROJEKTU 
 
Tato �ást rozebírá adresáZ projektu a jeho sou�ásti, aby pro �tenáZe bylo 

srozumitelné kde se jaká �ást projektu nachází. Samostatný základ kódu 

u~ivatelského rozhraní je pZevzat z voln� biZitelné bablony Black Dashboard React, 

která je pod licencí MIT, tudí~ opravňuje kohokoliv k manipulaci s projektem a jeho 

bíZení i pro komer�ní ú�ely za podmínek uvedení licence od ppvodního autora. [39] 

7.1 Adresářová struktura 
 
Ve slo~ce projektu se nachází následující soubory. Zde je popsán jejich stru�ný 
obsah. 
 

1. node_modules - Slo~ka obsahující vbechny knihovny tZetích stran, které 

projekt vyu~ívá, sta~ené pomocí npm (Node Package Manager). 

2. public – Obsahuje statické assety, jako jsou HTML soubory, obrázky a 

soubory manifestp, které nejsou zpracovávány Webpackem nebo jiným 

buildovacím nástrojem. 

3. src – Zdrojové soubory aplikace, v�etn� JavaScriptu, CSS a dalbích React 

komponent. Nacházejí se zde také pou~ité assety jako obrázky nebo loga. 

4. .env - Soubor pro definování prom�nných prostZedí, které nejsou zahrnuty 

do zdrojového kódu z bezpe�nostních nebo jiných dpvodp. 

5. .gitignore - Soubor ur�ující, které soubory nebo slo~ky Git ignoruje a 

nezahrnuje do verzování. 

6. .npmrc - Konfigura�ní soubor pro npm, který obsahuje specifikace, jako jsou 

registry, z kterých se mají stahovat balí�ky, nebo nastavení pZístupu. 

7. CHANGELOG.md - Markdown soubor s protokolem zm�n, který 

dokumentuje vbechny zm�ny a aktualizace provedené v projektu. 

8. ISSUE_TEMPLATE.md - Markdown bablona pro hlábení problémp v GitHub 

repozitáZi, pomáhá u~ivatelpm poskytovat konzistentní a u~ite�né informace 

pZi hlábení nových problémp. 

9. jsconfig.json - Konfigura�ní soubor pro Visual Studio Code zlepbující 

podporu pro JavaScript projekty. 
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10. LICENSE.md - Soubor obsahující licen�ní informace o tom, jak mohou být 

projekt a jeho soubory pou~ity. 

11. package-lock.json - Automaticky generovaný soubor, který pZesn� popisuje 

strom závislostí, které byly nainstalovány, co~ zajibeuje konzistenci instalací 

napZí� instalacemi. 

12. package.json - Srdce ka~dého Node.js projektu nebo projektu pou~ívajícího 

npm. Definuje vlastnosti projektu, skripty, závislosti a dalbí nále~itosti. 

13. README.md - Markdown soubor pou~ívaný k poskytování pZehledu o 

projektu, instrukcích pro instalaci a dalbích u~ite�ných informacích pro 

u~ivatele nebo vývojáZe. 

 

7.2 Popis hlavních souborp a slo~ek 
 
Tato sekce podrobn� popisuje klí�ové �ásti aplikace, které jsou zásadní pro její 

budoucí úpravy. Zahrnuje to slo~ku public, src a soubor .env. 

 

7.2.1 Slo~ka „public“ 
 

1. apple-icon.png - Tento obrázek je verze ikony aplikace optimalizovaná pro 

produkty Apple, jako jsou iPhone a iPad. Pou~ívá se na domovských 

obrazovkách iOS zaZízení, kdy~ je aplikace pZidána jako webová aplikace. 

2. favicon.png - Favicon je malý obrázek, který reprezentuje vabi stránku v 

zálo~kách prohlí~e�e. Tento konkrétní soubor je ve formátu PNG. 

3. index.html - Toto je hlavní HTML soubor pro vabi React aplikaci. Vbechny 

React komponenty jsou nakonec vlo~eny do elementu s ID root uvnitZ tohoto 

souboru. HTML soubor také na�ítá externí skripty a styly a mp~e obsahovat 

dalbí meta informace nezbytné pro správnou funkci aplikace. 

4. manifest.json - Tento JSON soubor definuje metadata aplikace potZebná 

pro pZidání webové aplikace na domovskou obrazovku zaZízení. Obsahuje 

informace jako jméno aplikace, ikony aplikace pro rpzná zaZízení a 

zobrazovací re~im. Manifest obsahuje informace jako krátké jméno aplikace, 

celé jméno odkazy na ikony, po�áte�ní URL, barvu pozadí a téma. 



UTB ve Zlíně, Fakulta aplikované informatiky 64 

 

 
 
 
 

7.2.2 Soubor „.env“ 
 
 
# .env 

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

 

 
 

REACT_APP_API_URL: Tato prom�nná prostZedí definuje základní URL adresu 

pro API, ke kterému React aplikace provádí síeové po~adavky. V tomto pZípad� je 

nastavena na https://ens10.vas-server.cz:8080/, co~ je adresa serveru, pomocí 

kterého byla plikace vyvíjena. Pou~ití této prom�nné umo~ňuje snadno zm�nit 

cílové API server bez nutnosti zm�ny zdrojového kódu. 

 

7.2.3 Slo~ka „src“ 
 
V této slo~ce se nacházejí vebkeré pou~ité React komponenty, které aplikace 

pou~ívá, v�etn� assetp jako jsou obrázky �i loga, soubor pro definici cest v projektu. 

 

1. css – Tento adresáZ obsahuje kaskádové styly (CSS soubory), které definují 

vzhled a formátování HTML prvkp aplikace.  

2. fonts – Tady jsou ulo~eny písma pou~ívané v aplikaci.  

3. img – Tento adresáZ uchovává obrázky pou~ívané v rámci aplikace.  

4. scss – Slo~ka scss obsahuje zdrojové soubory napsané v jazyce SCSS 

(Sassy CSS), který je preprocesor pro CSS. SCSS umo~ňuje pou~ití 

prom�nných, vnoZených pravidel, mixinp a dalbích funkcí, které usnadňují 

psaní a správu stylp. 

 

 

7.2.4 Soubor „index.js“ 
 
Soubor index.js v projektu je hlavním vstupním bodem pro React aplikaci. 
 

• Importy knihoven a modulp: 

https://ens10.vas-server.cz:8080/
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Kód importuje React a n�kolik dalbích knihoven, jako je ReactDOM pro manipulaci 

s DOM a react-router-dom pro routing v aplikaci. Importuje se také AdminLayout a 

LoginLayout, které jsou vlastní layoutové komponenty pro rpzné �ásti aplikace. 

 

 

• Vytvoření kořenového elementu React: 
 Vyu~ití ReactDOM.createRoot() pro vytvoZení koZenového elementu 

aplikace, který je vázán na HTML element s ID root. To je standardní 

pZístup pro React 18 a vybbí, který zavádí nový model vykreslování. 

• Vykreslování aplikace: 

 VnitZní struktura BrowserRouter pou~ívá Routes a Route pro definici 

routingu aplikace. Specificky, /admin/* vede na AdminLayout a 

/robogames/* na LoginLayout. Pro vbechny ostatní cesty je 

nastavena pZesm�rovací route na /admin/dashboard. 

  

• Správa cest a kontextu: 

 Aplikace zahrnuje dynamické routování pomocí react-router-dom, 

které umo~ňuje u~ivatelpm navigovat mezi rpznými �ástmi aplikace. 
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8 KOMPONENTY APLIKACE 
 
V této �ásti se zam�Zíme na klí�ové komponenty pou~ité v klientské �ásti projektu 

a metody, jakými jsou informace zobrazovány u~ivatelpm. Cílem je poskytnout 

�tenáZi detailní pohled na strukturu a funk�nost aplikace. 

 

8.1 Navbar – AdminNavbar 
 
Komponenta AdminNavbar pZedstavuje hlavní naviga�ní libtu administra�ního 

rozhraní aplikace. Je implementována pomocí technologií React a Reactstrap a 

zajibeuje následující funkcionalitu: 

• Zobrazení jména a profilové fotografie u~ivatele: U~ivatelské jméno a 

profilová fotografie jsou zobrazeny v rozbalovacím menu, které umo~ňuje 

rychlý pZístup k profilu u~ivatele a dalbím souvisejícím akcím. 

 

• Zobrazení odkazp na u~ivatelský profil a tým: V dropdownu po kliknutí na 

jméno se zobrazí dv� tla�ítka – Mpj profil a Mpj tým. 

 

• Zobrazení �ekajících pozvánek do týmu: V naviga�ní libt� jsou zobrazeny 

�ekající pozvánky do týmu s mo~nostmi pZijetí nebo odmítnutí. 

 

• Odhlábení: Komponenta obsahuje tla�ítko pro odhlábení, které umo~ňuje 

u~ivateli bezpe�n� se odhlásit z aplikace. 

 

 

  Obrázek 9 - navbar - pZihlábený u~ivatel 

 

  Obrázek 10 - navbar - nepZihlábený u~ivatel 
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  Obrázek 11 - zobrazení pozvánek 

 

8.1.1 Metody v komponent� AdminNavbar 

8.1.1.1 fetchInvitations 

• Popis: Tato asynchronní funkce na�ítá pozvánky do týmu pro pZihlábeného 

u~ivatele. Pozvánky jsou získávány z API a ulo~eny do stavu komponenty. 

• Implementace: Funkce volá endpoint API s autoriza�ním tokenem u~ivatele. 

V pZípad� úsp�bné odpov�di API se pozvánky ukládají do stavu. V pZípad� 

chyby je zaznamenána do konzole. 

8.1.1.2 acceptInvitation 

• Popis: Funkce zpracovává pZijetí týmové pozvánky. Po úsp�bném pZijetí je 

u~ivatel pZidán do týmu. 

• Implementace: Funkce vytváZí PUT po~adavek na API s ID pozvánky jako 

parametrem. Úsp�bná odpov�ď signalizuje, ~e pozvánka byla pZijata. V 

opa�ném pZípad� se vypíbe chybová hlábka. 

8.1.1.3 rejectInvitation 

• Popis: Funkce umo~ňuje u~ivateli odmítnout týmovou pozvánku. 

• Implementace: Podobn� jako acceptInvitation, tato metoda volá API 

pomocí PUT po~adavku s ID pozvánky a pZi úsp�bné odpov�di oznamuje, ~e 

pozvánka byla odmítnuta. 

8.1.1.4 fetchUserInfo 

• Popis: Asynchronní funkce, která na�ítá informace o u~ivateli z API a ukládá 

je do stavu. 
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• Implementace: Funkce volá endpoint API a v pZípad� úsp�bné odpov�di 

ulo~í jméno a pZíjmení u~ivatele do stavu komponenty. 

 

8.1.1.5 handleLogout  
 

• Popis: Funkce, která zpracovává odhlábení u~ivatele z aplikace. 

• Implementace: Funkce odstraní u~ivatelský token a dalbí relevantní 

informace z lokálního úlo~ibt� a pZesm�ruje u~ivatele na pZihlabovací 

stránku. 

 

Podmín�né renderování pak v JSX kódu zajibeuje, za jakých podmínek se budou 

zobrazovat jednotlivé objekty. Zde je uveden pZíklad, jak je vyZebeno zobrazení 

jiných prvkp pro nepZihlábené a pZihlábené u~ivatele. 

 

Je pou~ita prom�nná isLoggedIn, která se nastaví na true, pokud je v localstorage 

aplikace pZítomen „token“. V pZípad�, ~e je prom�nná true, zobrazí se u~ivatelovo 

jméno, profilová fotka a upozorn�ní. V opa�ném pZípad� se zobrazí tla�ítko 

odkazující na pZihlabovací formuláZ. 

 

 

 Obrázek 12 - Zppsob podmín�ného renderování 
 
 
 
 

8.2 Sidebar 
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Komponent Sidebar.js slou~í k zobrazení libty na levé stran� stránky. Obsahuje 

dple~ité odkazy na základní stránky aplikace. Zobrazení n�kterých odkazp je 

limitováno pouze pro pZihlábené u~ivatele nebo pro organizátory se specifickou rolí. 

 

 

Obrázek 13 - sidebar nepZihlábený u~ivatel – pZihlábený sout�~ící - admin 
  

8.2.1 activeRoute metoda 

 

• Popis: Ur�uje, zda je aktuální cesta v prohlí~e�i shodná s cestou 

naviga�ního odkazu. 

• Implementace: Porovnává aktuální cestu s cestou z props a vrací tZídu 

"active", pokud se shodují, co~ umo~ňuje vizuáln� zvýraznit aktivní odkaz. 

8.2.2 Generování odkazp 
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V komponent� Sidebar jsou naviga�ní odkazy generovány dynamicky z pole routes, 

které je pZedáno jako prop komponent�. Ka~dý odkaz je reprezentován objektem v 

tomto poli, který obsahuje atributy jako path, name, icon, a layout. Zde je detailní 

popis procesu generování t�chto odkazp: 

 

1. Iterace přes pole routes: 

Komponenta prochází pole routes pomocí metody map, kde ka~dý prvek 

pole (prop) reprezentuje jeden naviga�ní odkaz. 

 

2. Element <NavLink>: Pro ka~dý platný odkaz se vytvoZí element <NavLink>, 

který obsahuje ikonu a název cesty. Tento element zajibeuje navigaci pomocí 

React Router. 

 

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

<NavLink>. Funkce porovnává aktuální URL s path odkazu a pokud se 

shodují, pZidá k elementu tZídu active, která vizuáln� zvýrazní aktivní odkaz. 

 

8.2.2.1 Filtrování navigačních odkazů 

 

 

  Obrázek 14 - generování a filtrování odkazp 

 

• Popis: Naviga�ní odkazy jsou filtrovány na základ� role u~ivatele a jeho 

stavu pZihlábení. Odkazy jsou skryty nebo zobrazeny podle toho, zda u~ivatel 

splňuje specifické role nebo je pZihláben. 
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• Implementace: 

• Odkazy jako "PZihlábení" jsou skryty, pokud je u~ivatel pZihláben.Zda 

je u~ivatel pZihláben je zjibt�no pZítomností nebo nepZítomností tokenu 

v localstorage. 

 

• N�které administrativní odkazy jsou dostupné pouze pro specifické 

role, jako ADMIN, LEADER, ASSISTANT a REFEREE.  

• Odkazy na u~ivatelský profil a tým jsou dostupné jen kdy~ je u~ivatel 

pZihláben. 

 
 

8.3 Footer 
 
Footer slou~í jak komponenta, která je umíst�na na dolní strany obrazovky a 

obsahuje odkazy na stránku Univerzity Tomábe Bati, na hlavní stránku aplikace a 

na facebook Robogames. Kód vygeneruje Nav komponent a umístí vbechny odkazy 

v n�m jako NavItem. Nijak se v závisloti na podmínkách nem�ní. 

 

 

 

 

    Obrázek 15 - footer 
 



UTB ve Zlíně, Fakulta aplikované informatiky 72 

 

 

   Obrázek 16 - Footer komponent 
 
 

8.4 Layouty 
 
Aplikace vyu~ívá dva layouty  

 

- LoginLayout: je pou~it u zobrazení Login.js a Register.js, pro tyto 

komponenty bylo nutné odd�lat Sidebar pro v�tbí pZehlednost, proto mají svpj 

vlastní layout.   

• Admin Layout: Ostatní zobrazení pou~ívají tento layout, který zahrnuje 

Sidebar 

 

8.4.1 AdminLayout 

 

Poskytuje celkové rozvr~ení stránky, zahrnující sidebar (bo�ní panel), naviga�ní 

libtu (navbar) a hlavní obsahovou oblast.  
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8.4.1.1 Základní Vlastnosti 

• Dynamic Background: Vyu~ívá BackgroundColorContext pro dynamické 

úpravy pozadí aplikace. 

• Sidebar Toggling: Spravuje stav otevírání a zavírání sidebaru na malých 

zaZízeních. 

• Routes Rendering: Renderuje cesty definované v souboru routes.js. 

• Brand Text: Pou~ívá funkci getBrandText pro zjibt�ní aktuálního textu 

zna�ky zobrazeného v naviga�ní libt�. 

8.4.1.2 Metody a Funkce 

• toggleSidebar: Otevírá a zavírá sidebar na malých zaZízeních. Tato funkce 

m�ní tZídy na document.documentElement pro správu zobrazení sidebaru. 

• getRoutes: Generuje Route komponenty pro ka~dou cestu v routes, které 

jsou specifické pro administra�ní layout (/admin). 

8.4.1.3 Struktura JSX 

• Sidebar Component: Inicializuje a zobrazuje sidebar s logem a odkazy 

podle definovaných tras. 

• AdminNavbar Component: Zobrazuje naviga�ní libtu s dynamicky 

získaným textem zna�ky. 

• FixedPlugin: Komponenta pro zm�nu barvy pozadí, umo~ňuje u~ivatelpm 

m�nit téma aplikace. 

 

8.5 Login 
 
Komponenta Login je zodpov�dná za zobrazení formuláZe pro pZihlábení a 

zpracování procesu pZihlábení u~ivatele. Pou~ívá vazbu na kontext u~ivatele 

prostZednictvím hooku useUser pro pZístup k funkci login, která slou~í k autentizaci 

u~ivatele. 
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   Obrázek 17 - formuláZ pZihlábení 
 

• Formulář pro přihlábení: Obsahuje vstupní pole pro email a heslo a tla�ítko 

"PZihlásit". 

• Naviga�ní tla�ítka: Krom� tla�ítka pro pZihlábení obsahuje komponenta také 

tla�ítko "Registrovat", které u~ivatele pZesm�ruje na stránku pro registraci. 

• useState: Hook useState je pou~it pro správu stavp pro email a heslo. 

• useNavigate: Hook useNavigate z react-router-dom je pou~it pro 

programové navigace, jako je pZesm�rování po úsp�bném pZihlábení nebo 

pZechod na registra�ní stránku. 

• handleLogin: Funkce handleLogin je volána pZi kliknutí na tla�ítko 

"PZihlásit". Tato funkce volá funkci login z UserContext, která zpracovává 

pZihlabovací údaje. Pokud je pZihlábení úsp�bné, u~ivatel je pZesm�rován na 

pZíslubnou stránku. 

 
 
 
 
 

8.6 Register 
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Komponenta Register je zodpov�dná za poskytnutí u~ivatelského rozhraní pro 

registraci nových u~ivatelp. Umo~ňuje u~ivatelpm zadat potZebné údaje, které jsou 

následn� odeslány na server pro zpracování. 

 

   Obrázek 18 - registra�ní formuláZ 
 
 
 
 
 
 

8.6.1 Formulář 
 
Obsahuje vstupní pole pro jméno, pZíjmení, email, heslo, potvrzení hesla a datum 

narození. FormuláZ je odeslán pZi kliknutí na tla�ítko "Registrovat". 
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8.6.2 Validace a Odesílání Dat 

 

• Validace Emailu: Email je validován na klientské stran� pomocí regulárního 

výrazu pro kontrolu formátu emailové adresy. 

 

 

 

 Obrázek 19- regulární výraz pro validaci emailu 

 

• Validace Hesla: Kontroluje, zda se zadané heslo a potvrzení hesla shodují. 

• Odesílání Dat na Server: Po úsp�bné validaci jsou data odeslána na server 

pomocí fetch API s metodou POST. Data jsou zahrnuta v t�le po~adavku ve 

formátu JSON. 

8.6.3 Zachycení Chyb a U~ivatelské Upozorn�ní 
 

• Zobrazení Chyb ve Formuláři: Pokud dojde k chyb� ve validaci (napZ. 

nevalidní email nebo neshodující se hesla), chyby jsou zobrazeny pZímo ve 

formuláZi pomocí FormFeedback. 

• Zpracování Odpov�di Serveru: Odpov�ď od serveru je analyzována a v 

pZípad� chyby (napZíklad u~ivatel s daným emailem ji~ existuje) je u~ivatel 

upozorn�n prostZednictvím vyskakovacího okna (alert). 

8.6.4 Přesm�rování a Dalbí Interakce 

 

• Úsp�bná Registrace: Po úsp�bné registraci je u~ivatel pZesm�rován na 

pZihlabovací stránku. 

• Navigace na Přihlabovací Stránku: Pro u~ivatele, kteZí ji~ mají ú�et, je 

poskytnuto tla�ítko pro pZesm�rování na pZihlabovací stránku. 

 
 

8.7 AdminDashboard 
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Komponenta AdminDashboard slou~í jako hlavní Zídící panel pro administra�ní 

sekci aplikace, poskytujíc rychlý pZístup k rpzným administra�ním úlohám 

prostZednictvím interaktivních karet. Ka~dá karta pZedstavuje jednu oblast správy a 

umo~ňuje navigaci na pZíslubnou stránku. 

 
   Obrázek 20 - admin dashboard 

 
 

8.8 AllTeams 
 
AllTeams.js je jedna z administrátorských stránek, slou~ící pro zobrazení vbech 

týmp v systému. Vyu~iví api  

 

8.8.1 useState a useEffect Hooks:  
Tyto React hooky jsou pou~ity pro správu stavu týmp a pro asynchronní na�ítání 

dat pZi inicializaci komponenty. 

 

8.8.2 fetchTeams Funkce: 
 Asynchronní funkce, která volá API endpoint pro získání seznamu týmp. Funkce je 

definována a volána v rámci useEffect hooku. 

 

8.8.3 Pou~itý API Endpoint 
 

• Endpoint: ${process.env.REACT_APP_API_URL}api/team/all 
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• Metoda: GET 

• Headers: PZikládá se autoriza�ní token u~ivatele pro autentizaci po~adavku. 

 

8.8.4 Logika a Chování 
• Na�ítání dat: PZi prvním na�tení komponenty se volá funkce fetchTeams, 

která z API získá seznam týmp. PZed voláním API se kontroluje pZítomnost 

autentiza�ního tokenu v localStorage. 

• Zpracování odpov�dí API: Po úsp�bném na�tení dat jsou data týmp 

ulo~ena do stavu a zobrazena v tabulce. V pZípad� chyby je zobrazena 

chybová zpráva. 

• Podmínky pro na�ítání: Pokud není token k dispozici, data nejsou na�tena 

a je zalogována chybová zpráva. 

 

8.9 CompetitionDetail 
 
Tato stránka slou~í pro administrátory k zobrazení týmp v daném roce. Proto~e se 

na tuto stránku u~ivatel dostane po kliknutí na jednu z existujících objektp vytvoZené 

sout�~e, je pZedán rok v query stringu a poté vyu~it pro volání API.  

Ka~dý Zádek v tabulce reprezentuje jednu registraci týmu s detaily, které jsou 

relevantní pro administrátory sout�~e. 

Vizualizace dat umo~ňuje rychlou orientaci a analýzu registrací týmp pro konkrétní 

rok 

8.9.1 Funkce a Metody 

• useQuery: Vlastní hook pro získání parametrp z URL. V tomto pZípad� je 

pou~it k získání hodnoty year z query parametrp. 

• useState a useEffect Hooks: Slou~í k udr~ení stavu registrací a k 

asynchronnímu na�ítání dat z API pZi zm�n� roku nebo pZi prvním na�tení 

komponenty. 

• fetchData Funkce: Asynchronní funkce, která získává data z API pomocí 

fetch requestu. Data jsou na�ítána z endpointu, který je specifikovaný 

dynamicky na základ� vybraného roku. 
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8.9.2 Pou~itý API Endpoint 
• Endpoint: 

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

?year=${year} 

• Metoda: GET 

 

8.9.3 Tabulka:  

Zobrazuje ID registrace, ID týmu, název týmu a kategorii, ve které tým sout�~í.  

 

 
   Obrázek 21 -AllTeams komponent 

 
 
 
 

8.10  CompetitionManagement 
 
Tato komponenta slou~í vedení sout�~e pro správu jednotlivých ro�níkp sout�~e, 

zahrnuje operace jako pZehledné zobrazení vbech existujících ro�níkp, pZidání 

nového ro�níku nebo jeho úprava �i smazaní.  
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 Obrázek 22 - pZehled sout�~í (CompetitionManagement) 

 
 

 
Obrázek 23 - modální okno pro tvorbu nové sout�~e 

 

8.10.1 Funkce a Metody 

• useState a useEffect: Pou~ívají se pro uchování stavu sout�~í a modálních 

oken a pro asynchronní na�ítání seznamu sout�~í. 

• toggleModal a toggleModalEdit: Funkce pro otevírání a zavírání modálních 

oken pro pZidání a úpravu sout�~í. 

• handleInputChange a handleInputChangeEdit: Zpracovávají zm�ny 

vstupních polí formuláZp v modálních oknech. 

• handleSubmit a handleEditSubmit: Funkce zpracovávají odeslání 

formuláZp pro vytvoZení a úpravu sout�~í. 
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• startCompetition a handleRemoveCompetition: Umo~ňují spustit nebo 

odstranit sout�~. 

 

8.10.2 JSX Kód 

• Karty a Tabulka: Ka~dá sout�~ je zobrazena v samostatné kart�, která 

obsahuje informace jako ID, datumy, �asy a stav sout�~e. 

• Modální Okna: Dv� modální okna slou~í k pZidání nové sout�~e nebo úprav� 

existující. Obsahují formuláZe se vstupními poli pro rok, datum, �as za�átku 

a konec. 

• Tla�ítka: Pro ka~dou sout�~ jsou dostupná tla�ítka pro zahájení, úpravu, 

odstran�ní a zobrazení ú�astníkp. 

 
 

8.11  CompetitionRegistration 
 
Komponent slou~í jako rozhraní pro sout�~ící, kteZí mají vytvoZen svpj tým v 

systému a cht�jí se zaregistrovat do sout�~e. Kód funguje tak, ~e se ze serveru 

stáhnou informace o dostupných sout�~ích a zobrazí se v kartách. Na základ� 

informací pZejatých z API se m�ní UI a informuje u~ivatele o datumu a �asu konání, 

zda sout�~ ji~ za�ala nebo tla�ítko k registraci �i zrubení registrace. 

Pro zjibt�ní, zda je tým v daném ro�níku zaregistrován, se porovnávají data pZijatá 

z API pro sta~ení informací o registracích do sout�~e a rok konání dané sout�~e. 

V pZípad�, ~e je daný tým zaregistrován do ro�níku, zobrazí se tla�ítko „Spravovat 

roboty“.  
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  Obrázek 24 - registrace do sout�~e 

 

 
  Obrázek 25 - registrace byla úsp�bná 

 

8.11.1 Funkce a Metody 
 

• useState a useEffect: Hooky pro správu stavu sout�~í, registrací a na�ítání 

dat. 

• formatDate a formatTime: Pomocné funkce pro formátování datump a �asp 

sout�~í. 

• handleManageRobots: Navigace na stránku pro registraci robotp s rokem 

sout�~e jako parametrem. 

• unregisterTeam a registerTeam: Funkce pro registraci a odregistraci týmu 

ze sout�~e. Ka~dá z t�chto funkcí zahrnuje potvrzovací dialog a asynchronní 

volání API. 

 

8.11.2 JSX Kód 
 



UTB ve Zlíně, Fakulta aplikované informatiky 83 

 

• Karty: Ka~dá sout�~ je zobrazena v samostatné kart�, která obsahuje 

dple~ité informace o sout�~i a tla�ítka pro akce, jako je registrace, zrubení 

registrace a správa robotp. 

• Podmínkové zobrazení: Zobrazení tla�ítek pro akce je podmín�no stavem 

registrace u~ivatele ve sout�~i a zda sout�~ ji~ za�ala. 

 

8.12  CompetitionResults 
 
Tato stránka zobrazuje výsledky sout�~e, na základ� u~ivatelsky zadaných 

parametrp. Jsou zde pZitomny 3 filtry, které fungují na principu „dropdownu“ – 

u~ivatel je rozklikne a vybere si po~adovaný ro�ník, disciplínu a kategorii. Poté je 

mu vygenerována vyfiltrovaná tabulka, která zobrazuje umíst�ní sout�~ících. Pokud 

je u~ivatel organizátor Robogames, zobrazí se dalbí sloupec s tla�ítkem pro 

vygenerování diplomu. Diplom je generován lokáln� pomocí knihovny jsPDF, a je 

shodný s nejnov�jbí bablonou diplomp ud�lovaných na Robogames sout�~i. 

 

 

  Obrázek 26 - výsledky sout�~e 
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   Obrázek 27 - vygenerovaný diplom 

 
 

 
  Obrázek 28 - kód generování diplomu 

8.12.1 Funkce a Metody 

 
• useState a useEffect: Slou~í k uchování a správ� stavp dat (sout�~e, roky, 

disciplíny, výsledky) a na�ítání dat pZi zm�n� zvoleného roku, disciplíny, 

nebo kategorie. 
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• fetchCompetitionYears, fetchDisciplines, fetchResults: Asynchronní 

funkce pro na�ítání dat o letech, disciplínách a výsledcích sout�~í z API. 

 

• generatePDF: Funkce pro generování PDF diplomp pro umíst�né týmy s 

pou~itím knihovny jsPDF. 

 

• handleManageRobots, registerTeam, unregisterTeam: Funkce pro 

správu registrací týmp a robotp. 

 

JSX Kód 

• Dropdown Menu: Umo~ňuje u~ivatelpm vybrat rok, disciplínu a kategorii pro 

zobrazení výsledkp. 

• Tabulka Výsledkp: Zobrazuje umíst�ní, název robota, název týmu, skóre a 

disciplínu pro ka~dý záznam výsledkp. Pokud má u~ivatel pZíslubná 

oprávn�ní, zobrazuje se také tla�ítko pro generování diplomp. 

 

8.13  Contact 
 
Stránka Contact je jednoduchý komponent slo~en ze dvou karet. Tyto karty uvád�jí 

kontaktní informace na organizátory sout�~e. 

 

 

  Obrázek 29 - karty pro vypsání kontaktp 

8.14  Dashboard 
 
Dashboard je domovská stránka aplikace, a obsahuje základní informace o sout�~i. 

Zobrazí také aktivní ro�níky sout�~í, které mají prob�hnout – datum za�átku 

sout�~e je v�tbí ne~ dnební datum. Pokud je mo~né se do sout�~e pZihlásit, zobrazí 

se tla�ítko Registrovat s odkazem na stránku my-team. V pZípad�, ~e u~ sout�~ 



UTB ve Zlíně, Fakulta aplikované informatiky 86 

 

za�ala, zobrazí se tla�ítko s odkazem na výsledky competition-results.  Dále jsou 

v dolní �ásti stránky zobrazeny loga sponzorp Robogames. 

 

   Obrázek 30 - domovská stránka 
 
 

 
  Obrázek 31 - kód pro zobrazení sout�~í 

 

8.15  PlaygroundDetail 
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Zde je implementováno zobrazení, generování a vyhodnocení zápasp na ur�itém 

hZibti a ro�níku. Na základ� toho, pro jakou disciplínu je hZibt� ur�eno se m�ní 

zppsob generování zápasp. Pro generování zápasp musí rozhod�í kliknout na 

tla�ítko, poté se objeví modální okno, kde zadá jednoho nebo více robotp, kteZí mají 

zápasit. Zápasy se poté zobrazí v kart� spole�n� se stavem zápasu a tla�ítkem pro 

vyhodnocení. Toto tla�ítko otevZe dalbí modální okno s jedním vstupem, do kterého 

se zapíbe dosa~ené skóre. Rozhod�í má také mo~nost zápas vymazat. 

 

Robosumo, Mini Robosumo – generování zápasp „vbichni proti vbem“ 

Linefollower, robot uklíze� – generování nových pokusp pro ur�itého robota 

 

 

   Obrázek 32 - robosumo zápasy 
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   Obrázek 33 - výb�r robotp na zápas 

8.15.1 Funkce a Metody 

• useState a useEffect: Slou~í k správ� stavp a asynchronnímu na�ítání dat. 

• fetchMatchesForPlayground, fetchPlaygroundDetails, fetchRobots: 

Asynchronní funkce pro na�ítání dat o hZibtích, robotech a zápasech. 

• handleMatchCreation: Funkce pro vytváZení zápasp. 

• handleRemoveMatch, handleRemoveAllGroupMatches: Funkce pro 

odstran�ní zápasp a skupin zápasp. 

• handleScoreSubmit: Funkce pro zadání skóre pro zápasy. 

• toggleModal: Funkce pro ovládání modálních oken. 

 

Tabulka Zápasp: Zobrazuje informace o zápasech v�etn� skóre, názvu robota a 

�ísla robota. 

Modální Okna: Slou~í pro vytváZení nových zápasp a zadávání skóre pro existující 

zápasy. 
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 Obrázek 34 - ukázka kódu pro odeslání hodnocení zápasu 

 

8.16  MatchManagement 
 
MatchManagement slou~í jako rozhraní pro rozhod�í na výb�r ro�níku sout�~e a 

hZibt�, na kterém mají zapisovat výsledky. Pomocí API jsou na�teny ro�níky sout�~e 

a jednotlivá hZibt�. Potom co rozhod�í vybere rok a klikne na n�které z hZibe, je 

navigován na stránku PlaygroundDetail spole�n� s parametry query string: year – 

rok sout�~e, id – id hZibt�. 

 
 

 
   Obrázek 35 - výb�r hZibt� 

 
 
 

8.17  MyTeam 
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Tato stránka nabízí informace o týmu pZihlábeného u~ivatele. V pZípad�, ~e ~ádný 

tým nemá, je o této skute�nosti informován a je mu nabídnuta mo~nost jej vytvoZit. 

Pokud u~ivatel má tým, je zde pZehled o �lenech týmu a mo~nost z týmu odejít. 

Vedoucí týmu má oprávn�ní poslat pozvánku jinému u~ivateli výb�rem ze seznamu. 

V tomto sezamu jsou u~ivatelé bez ~ádného týmu. Dále vedoucí disponuje tla�ítkem 

Odstranit tým. 

 

 

 
   Obrázek 36 - stránka správy týmu 

 
 
 
 
 

 
  Obrázek 37 - vyhledávání u~ivatele 
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Je zde pZítomna také sekce pro registraci do sout�~e, která u~ivatele pZevede na 

stránku competition-registration, kde dále pokra�uje proces registrace. 

 

8.17.1 Funkce a Metody 
 

• useState a useEffect: Hooky pro správu stavu (napZ. tým, chyby, na�ítání) 

a na�ítání dat z API. 

• fetchMyTeam: Asynchronní funkce pro na�ítání informací o týmu u~ivatele. 

• handleCreateTeam: Funkce pro vytvoZení nového týmu. 

• handleAddUser, removeMember: Funkce pro správu �lenp týmu. 

• leaveTeam: Funkce umo~ňující u~ivateli opustit tým. 

• handleRemoveTeam: Funkce pro odstran�ní celého týmu. 

 

8.17.2 JSX Kód 
 

• Modální Okna: Pou~ívána pro vytvoZení týmu a vyhledávání u~ivatelp. 

• Tabulka: Zobrazuje �leny týmu s mo~ností odstran�ní, pokud je u~ivatel 

vedoucím týmu. 

• Tla�ítka: Akce jako vytvoZení týmu, opubt�ní týmu, pZidání �lenp, a 

odstran�ní týmu jsou dostupné prostZednictvím tla�ítek. 

 

8.18  PlaygroundManagement 
 
PlaygroudManagement komponent slou~í pro zobrazení hZibe a jejich správu. 

Stránka je ur�ena pro administrátory a umo~nuje tvorbu a smazání. Po kliknutí na 

PZidat hZibt� se zobrazí modální okno s formuláZem a po validaci zadaných dat se 

po~adavek o vytvoZení poble na backendový server. 
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  Obrázek 38 - pZehled existujících hZibe 

 
 

 
  Obrázek 39 - formuláZ pro tvorbu hZibt� 

 
 

8.18.1 Funkce a Metody 

• useState a useEffect: Slou~í k správ� stavp, jako jsou hZibt�, disciplíny, 

na�ítání dat a Zízení viditelnosti modálních oken. 

• fetchPlaygrounds a fetchDisciplines: Asynchronní funkce pro na�ítání 

seznamu hZibe a disciplín. 

• handleInputChange: Zpracovává zm�ny ve formuláZových polích a 

aktualizuje stav komponenty. 

• handleSubmit: Odesílá po~adavek na server pro pZidání nového hZibt�. 
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• handleRemovePlayground: Odesílá po~adavek na server pro odstran�ní 

hZibt�. 

• toggleModal a toggleDropdown: Funkce pro ovládání viditelnosti 

modálních oken a dropdown menu. 

 

8.19  RobotConfirmation 
 
Na této stránce organizátoZi mohou potvrdit roboty, kteZí se na sout�~ registrovali. 

Bez potvrzení se robot nemp~e ú�astnit sout�~e. Umo~ňuje potvrzovat nebo 

zamítat registrace robotp pro vybraný rok sout�~e a nabízí rozhraní pro filtrování 

robotp podle názvu týmu. 

 

 

   Obrázek 40 - potvrzovaní robotp 

8.20  RobotRegistration 
 

8.20.1 Funkce a Metody 

• Správa stavu: Pou~ívá React hooky useState pro uchování stavp, jako jsou 

roky sout�~í, vybraný rok, roboti, vyhledávací termín a viditelnost modálních 

oken. 

• Effect hooky: 

• useEffect pro na�tení let sout�~í ihned po na�tení komponenty. 
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• Dalbí useEffect reaguje na zm�nu vybraného roku a na�ítá roboty pro 

daný rok. 

• Event Handlery: 

• handleConfirmRegistration: Zpracovává potvrzení nebo zamítnutí 

registrace robota. PZed provedením zm�ny stavu se zobrazí 

potvrzovací dialog. 

• fetchCompetitionYears a fetchRobotsForYear: Asynchronní 

funkce pro na�ítání dostupných let sout�~í a seznamu robotp pro 

zvolený rok. 

• toggleModal a toggleDropdown: Funkce pro ovládání viditelnosti 

modálních oken a rozbalovacích seznamp. 

8.20.2 UI/UX 

• Dropdown: Umo~ňuje u~ivateli vybrat rok, pro který chce zobrazit roboty. 

• Tabulka: Zobrazuje seznam robotp s mo~nostmi potvrdit nebo zamítnout 

jejich registraci. 

• Vyhledávací pole: Umo~ňuje filtraci robotp podle názvu týmu. 

 

8.21 Rules 
 
Stránka Rules zobrazuje v pZehledném formátu vbechny pravidla sout�~e a 

disciplín. Jednotlivá témata mají svpj vlastní otevíratelný oddíl. 
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8.21.1 Struktura a funkce komponenty 
 

• useState: 

• isOpen: Stav pro správu viditelnosti jednotlivých sekce pravidel. 

Objekt, kde klí�e odpovídají identifikátorpm sekce a hodnoty jsou 

boolean ur�ující, zda je sekce otevZená �i zavZená. 

• toggle: 

• Funkce pro pZepínání viditelnosti sekce. Zm�ní stav isOpen pro 

konkrétní sekci na opa�nou hodnotu (otevZeno/zavZeno). 

• useEffect: 

• Nejsou zde ~ádné useEffect hooky, co~ nazna�uje, ~e data pravidel 

nejsou dynamicky na�ítána z externího zdroje pZi na�ítání 

komponenty. 

8.21.2 JSX kód 
 

• Card, CardHeader, CardBody, CardTitle: 

• Pou~ívají se pro strukturované zobrazení obsahu. 

• Button: 

• Pro ka~dou sekci pravidel je pZiZazen tla�ítko, které umo~ňuje 

rozbalení detailp této sekce. 

• Collapse: 

• Rozbalovací komponenta, která zobrazuje obsah sekce na základ� 

toho, zda je sekce aktivní (isOpen). 

 

 

8.22 Disciplines 
 
Zde jsou vypsány vbechny dostupné disciplíny. B�~ný u~ivatel uvidí pouze 

informace k jednotlivým disciplínám, zatímco u~ivatel s rolí ADMIN a LEADER uvidí 

i tla�ítka pro pZidání discíplíny, úpravu �i smazání. 
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   Obrázek 41 - správa disciplín 

 

8.22.1 Struktura a funkce 

 

• useState 

- disciplines: Ukládá seznam vbech disciplín na�tených z API. 

- modal: Ovládá viditelnost modálního okna pro pZidání nebo úpravu 

disciplín. 

- editMode: Ur�uje, zda je modální okno v re~imu úpravy existující 

disciplíny. 

- formData: Obsahuje data formuláZe pro vytváZení nebo úpravu disciplíny. 

- openDropdownId: Udr~uje ID rozbaleného dropdown menu pro 

konkrétní disciplínu. 

 

• useEffect 

- Dva useEffect hooky slou~í k na�tení disciplín pZi inicializaci komponenty. 

Tyto hooky vyu~ívají asynchronní volání k API pro získání dat. 

8.22.2 Funkce: 

• toggleDropdown a toggleModal: Funkce pro pZepínání stavu dropdown 

menu a modálního okna. 
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• handleInputChange: Zpracovává zm�ny ve formuláZových polích a 

aktualizuje formData. 

• handleEdit: Nastaví data formuláZe pro úpravu a otevZe modální okno v 

re~imu úpravy. 

• handleRemove: Odstraňuje disciplínu z API a aktualizuje stav disciplines. 

• handleSubmit: Odesílá upravená nebo nová data do API a aktualizuje 

seznam disciplín. 

8.22.3 UI komponenty 

• Card, CardHeader, CardBody, CardFooter: Slou~í k vizuální prezentaci 

jednotlivých disciplín. 

• Modal: Modální okno pro pZidání nebo úpravu disciplíny. 

• FormGroup, Label, Input, Button: FormuláZové prvky pro zadávání dat 
disciplíny. 

• Dropdown: Nabídka s mo~nostmi pro úpravu nebo odstran�ní disciplíny, 
dostupná pouze pro administrátory a vedoucí týmp. 

 
 

8.23 UserProfile 
 

Komponenta UserProfile v Reactu slou~í k zobrazení a úprav� u~ivatelských 

informací. U~ivatelé mohou aktualizovat své jméno, pZíjmení a datum narození. 

 

 
   Obrázek 42 - u~ivatelský profil 
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8.23.1 Funkce a logika komponenty 

Stavové prom�nné: 
• userData: Objekt obsahující aktuální data u~ivatele. 

• initialUserData: Kopie dat u~ivatele na�tených pZi prvním zavolání pro 

porovnání zm�n pZed odesláním. 

• modal: Boolean ur�ující, zda je modální okno otevZené nebo zavZené. 

• useEffect: 

• První useEffect se spustí pZi montá~i komponenty a na�ítá u~ivatelská data 

z API. 

• Vebkerá komunikace s API je zabezpe�ená pomocí tokenu získaného z 

localStorage. 

 

Formulářové funkce: 
• handleSubmit: Funkce, která se spustí pZi odeslání formuláZe. Zkontroluje 

zm�ny v údajích a pokud jsou zm�ny nalezeny a vbechny povinné pole jsou 

vypln�né, odeble aktualizovaná data na server. 

• handleInputChange: Aktualizuje stav userData pZi zm�n� hodnot vstupních 

polí formuláZe. 

8.23.2 UI Struktura 

• Card: Slou~í jako kontejner pro formuláZ a profilové informace. 

• FormGroup a Input: Pou~ívají se pro vytvoZení interaktivních formuláZových 

polí. 

• Button: Tla�ítko pro odeslání formuláZe. 

• Modální okno pro editaci, které se zobrazí po kliknutí na tla�ítko, není v této 

komponent� pZítomno – setModal a modal jsou definovány, ale nejsou 

pou~ity. 
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9 ÚPRAVA SERVEROVÉ 
ÁSTI 
 

9.1 V�kové kategorie 

 

Tato �ást vysv�tluje, jak byla upravena serverová �ást tak, aby výsledné kategorie 

byly dv� – do 15 a od 15 let. 

 

Nejprve bylo nutné pZepsat dosavadní kategorie v souboru 

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

 

  Zde byly vytvoZeny dv� nové ENUM kategorie: 

 
• LOW_AGE_CATEGORY (Do 15 let) 

 
• HIGH_AGE_CATEGORY (Od 15 let) 

 
 
 

 
  Obrázek 43 - zm�na soubotu ECategory.java 

 
 
Dále bylo tZeba upravit definici maximálního v�ku v kategorii v souboru 

src/main/java/com/robogames/RoboCupMS/AppInit.java. Zde sta�ilo odebrat 

ppvodní definice pro ppvodní kategorie a nahradit novou. Poté následovalo pZidání 

nové konfigura�ní hodnoty LOW_AGE_CATEGORY_MAX_AGE v souboru 

config.json, která byla nastavena na 15. 
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          Obrázek 44 - zm�na AppInit.java 

 

 
     Obrázek 45 - zm�na inicializovaných kategorií  

 
 

    
Dalbí úprava se týkala entity Team v souboru 

src/main/java/com/robogames/RoboCupMS/Entity/Team.java, kde byla upravena 

funkce determinateCategory(), která slou~í k rozZazení týmu do kategorie podle 

v�ku nejstarbího �lena.  
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  Obrázek 46 - úprava rozZazení týmu do kategorií 

 

9.2 Systém pozvánek do týmu 
 
Pro vhodn�jbí zppsob pZidávání u~ivatelp do týmu byl pZidán nový systém 

pozvánek. Cílem bylo vytvoZit novou funkcionalitu, kde vedoucí týmu poble 

pozvánku u~ivateli, a ten ji bude moci pZijmout anebo odmítnout. To nejdZive 

vy~adovalo tvorbu nové entity v systému 

src/main/java/com/robogames/RoboCupMS/Entity/TeamInvitation.java. 
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  Obrázek 47 - nová entita TeamInvitation 

9.2.1.1 Popis kódu  

 

• Entity Annotation: Anotace @Entity(name = "team_invitation") ozna�uje, 

~e tato tZída je mapována na tabulku team_invitation v databázi. Slou~í k 

mapování objektp na databázové tabulky. 

 

• Identifikátor: Atribut id s anotacemi @Id a @GeneratedValue slou~í jako 

primární klí� entity v databázi.  

 

 

 

 

• Relace s dalbími entitami: 
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• UserRC: Atribut user má anotace @OneToOne a 

@JoinColumn(name = "user_id", referencedColumnName = 

"id"). Relace je specifikována tak, ~e sloupec user_id v tabulce 

team_invitation odkazuje na id v tabulce pZidru~ené k entit� User. 

• Team: Atribut team má anotace @ManyToOne, co~ znamená, ~e 

jedna instance TeamInvitation mp~e být spojena s jedním Team. To 

znamená, ~e více pozvánek mp~e odkazovat na jeden tým. 

 

9.2.1.2 Konstruktory 

 

• TZída obsahuje dva konstruktory: 

• Bezparametrický konstruktor (public TeamInvitation()) 

• Parametrický konstruktor (public TeamInvitation(Long id, UserRC 

user, Team team)), který umo~ňuje inicializaci nové instance 

TeamInvitation s konkrétními hodnotami. 

 

9.2.1.3 Metody 

 

• Gettery a settery (getId, setId, getUser, setUser, getTeam, setTeam) 

umo~ňují manipulaci s atributy instance TeamInvitation. Tato metody 

umo~ňují snadný pZístup a aktualizaci hodnot atributp. 

 

9.2.1.4 Úprava UserService.java 

 

Nová metoda v souboru 

src/main/java/com/robogames/RoboCupMS/Business/Service/UserService.java 

getTeamInvitations() je navr~ena k získání seznamu vbech týmových pozvánek 

(TeamInvitation), které byly odeslány aktuáln� pZihlábenému u~ivateli.  
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  Obrázek 48 - úprava UserService controlleru 
 
Pro pZidání endpointu pro získání pozvánek daného u~ivatele byl upraven soubor 

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

 

Metoda getTeamInvitations, anotovaná @GetMapping("/getTeamInvitations"), 

je ur�ena k poskytování REST API endpointu v nabí webové aplikaci. Tato metoda 

je sou�ástí controlleru, který vyu~ívá Spring MVC framework, a slou~í k získání 

seznamu týmových pozvánek pro aktuáln� pZihlábeného u~ivatele a jejich pZevodu 

na formát, který je vhodný pro pZenos pZes síe.  

 

 

  Obrázek 49 - pZidání endpointu getTeamInvitations 
 
 

9.2.1.5 API endpointy pro přidání uživatele a přijmutí/odmítnutí pozvánky  
 
Dalbím krokem byla tvorba API pro pZidání nového �lena do týmu a zamítnutí �i 

pZijetí pozvánky. Ty byly pZidány do controlleru spravující tým 

src/main/java/com/robogames/RoboCupMS/Controller/TeamControler.java. 
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  Obrázek 50 - API endpointy pro pozvánky 

 
1. /addMember: 

• Operace: PZidání �lena do týmu. 

• Parametr: id (typu Long), který identifikuje u~ivatele nebo �lena, 

který má být pZidán do týmu. 
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• Proces: Volání metody addMember(id) v teamService, která 

zpracuje pZidání u~ivatele do týmu. 

• Odpov�ď: Pokud operace prob�hne úsp�bn�, vrátí "success". V 

pZípad� výjimky vrátí chybovou zprávu. 

 

2. /removeMember: 

• Operace: Odebrání �lena z týmu. 

• Parametr: id (typu Long), který identifikuje �lena, který má být z 

týmu odebrán. 

• Proces: Volání metody removeMember(id) v teamService, která 

zpracuje odebrání u~ivatele z týmu. 

• Odpov�ď: Podobn� jako u /addMember, endpoint vrátí "success" 

pZi úsp�chu a chybovou zprávu pZi selhání. 

 

3. /acceptInvitation: 

• Operace: PZijetí týmové pozvánky. 

• Parametr: id (typu Long), který identifikuje pozvánku, je~ má být 

pZijata. 

• Proces: Metoda acceptInvitation(id) v teamService zpracuje pZijetí 

pozvánky. 

• Odpov�ď: Endpoint vrátí "success" po úsp�bném pZijetí pozvánky 

nebo chybovou zprávu, pokud dojde k n�jaké chyb�. 

 

4. /rejectInvitation: 

• Operace: Odmítnutí týmové pozvánky. 

• Parametr: id (typu Long), který identifikuje pozvánku, je~ má být 

odmítnuta. 

• Proces: Metoda rejectInvitation(id) v teamService zpracuje 

odmítnutí pozvánky. 

• Odpov�ď: Podobn� jako ostatní endpointy, vrátí "success" pokud 

operace prob�hne hladce, a chybovou zprávu v pZípad� výjimky. 
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Posledním krokem bylo pZidání souvisejících servisních metod v souboru 

src/main/java/com/robogames/RoboCupMS/Business/Service/TeamService.java, 

které budou pZijatá data z endpointp zpracovávat. 

 

      Obrázek 51 - nové metody accept/rejectInvitation 
 

9.2.1.6  Metoda acceptInvitation 
• Parametr: id typu Long, který identifikuje konkrétní týmovou pozvánku. 

• Prpb�h: 

• Na�tení pozvánky z databáze pomocí 

invitationRepository.findById(id). 

• Kontrola, zda pozvánka existuje. Pokud neexistuje, vyhodí výjimku. 

• Ov�Zení, ~e aktuáln� pZihlábený u~ivatel (získaný z kontextu Spring 

Security) je u~ivatel, kterému byla pozvánka skute�n� ur�ena. 

• PZidání u~ivatele do týmu a aktualizace odpovídajících záznamp v 

databázi: 
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• U~ivatel je pZidán do seznamu �lenp týmu. 

• U~ivatelov� entit� je nastaven pZíslubný tým. 

• Zm�ny jsou ulo~eny do databáze pomocí teamRepository a 

userRepository. 

• Po úsp�bném zpracování je pozvánka odstran�na z databáze. 

 

9.2.1.7 Metoda rejectInvitation 
 

• Parametr: id typu Long, který identifikuje konkrétní týmovou pozvánku. 

• Prpb�h: 

• Na�tení pozvánky z databáze pomocí 

invitationRepository.findById(id). 

• Kontrola, zda pozvánka existuje. Pokud neexistuje, vyhodí výjimku. 

• Ov�Zení, ~e aktuáln� pZihlábený u~ivatel (získaný z kontextu Spring 

Security) je u~ivatel, kterému byla pozvánka skute�n� ur�ena. 

• Pozvánka je odstran�na z databáze. 
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  Obrázek 52 - metoda addMember 
 
Popis metody addMember: 
 

Parametry a výjimky 

• Parametr: id - ID u~ivatele, který má být pZidán do týmu. 

• Výjimka: Metoda mp~e vyhodit výjimku v pZípad� chyb. 

 

 

Kódové bloky a jejich funkce 

Získání informací o aktuáln� přihlábeném u~ivateli: 
• UserRC leader = (UserRC) 

SecurityContextHolder.getContext().getAuthentication().getPrin

cipal(); 

• Toto na�ítá aktuáln� pZihlábeného u~ivatele jako leadera týmu z 

kontextu Spring Security. 

 

Na�tení týmu vedeného leaderem: 
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• Optional<Team> t = 

this.teamRepository.findAllByLeader(leader).stream().findFirst(); 

• Hledá tým v databázi, který je veden uvedeným leaderem, a pokud 

existuje, bere první takový tým. 

 

Kontrola kapacity týmu: 

• Pokud je tým nalezen, zkontroluje, zda po�et �lenp týmu nepZekro�il 

maximální povolený po�et (definovaný v 

GlobalConfig.MAX_TEAM_MEMBERS). 

• Pokud je tým plný, vyvolá výjimku. 

 

Hledání u~ivatele podle ID: 

• Optional<UserRC> u = this.userRepository.findById(id); 

• Pokusí se najít u~ivatele v databázi podle ID. 

 

Vytvoření a ulo~ení pozvánky: 

• Pokud je u~ivatel nalezen, vytvoZí se nová týmová pozvánka 

(TeamInvitation) a nastaví se s referencemi na u~ivatele a tým. 

• Pozvánka je ulo~ena do databáze. 

 

Obetření chyb: 

• Pokud u~ivatel není nalezen, vyvolá se výjimka s chybovým hlábením, 

~e u~ivatel s daným ID nebyl nalezen. 

• Pokud aktuáln� pZihlábený u~ivatel není leaderem ~ádného týmu, 

vyvolá se výjimka. 

9.3 Dalbí přidané API endpointy 
 
Pro potZeby vývoje frontendové aplikace se vyskytla nutnost pro API navracející 

vbechny registrované roboty pro daný ro�ník sout�~e z dpvodu komponentu 

Zebícího potvrzení robota organizátory sout�~e.  

 

Byl pZidán úpravou souborp 

src/main/java/com/robogames/RoboCupMS/Business/Service/RobotService.java a 
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src/main/java/com/robogames/RoboCupMS/Controller/RobotControler.java 

vytvoZením nového endpointu a servisní metody v kontroleru. 

 

 

  Obrázek 53 - nová servisní metoda allForYear() 
 
 

 
  Obrázek 54 - pZidání nového GET endpointu 
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ZÁV�R 
 

V této diplomové práci jsem se zabývala zdokonalením a implementací webové 

aplikace pro správu robotické sout�~e Robogames, co~ pZedstavuje klí�ový krok k 

zefektivn�ní organizace t�chto sout�~í. Provedené vylepbení nejen ~e usnadňují 

administrativní procesy, ale také poskytují u~ivatelpm lepbí zá~itek z interakce s 

aplikací díky nov� implementovaným funkcionalitám a u~ivatelskému rozhraní. 

 

Výsledkem práce je aplikace ve frameworku React, která získává data ze 

serverových API a zpracovává je. Výstupem je také úprava samotné serverové 

�ásti, která byla rozbíZena o potZebné funkcionality pro vylepbení systému celé 

aplikace. Yebení navíc nabízí mnoho mo~ností pro dalbí rozvoj projektu.  

V budoucnu by bylo vhodné rozbíZit aplikaci o dalbí moduly a pZípadn�  

i pZizppsobení na dalbí robotické sout�~e s jinými po~adavky. D�kuji svému 

vedoucímu práce za odborné vedení a podporu, bez které by tento projekt nebyl 

mo~ný. 

 
 



UTB ve Zlíně, Fakulta aplikované informatiky 113 

 

SEZNAM POU}ITÉ LITERATURY 
 
[1] KR
MA, Martin. Implementace serverové �ásti webové aplikace pro správu 
robotické sout�~e. BakaláZská práce, vedoucí Dulík, Tomáb. Zlín: Univerzita 
Tomábe Bati ve Zlín�. Fakulta aplikované informatiky, Ústav informatiky a um�lé 
inteligence, 2022. Dostupné také z: http://hdl.handle.net/10563/50522. 
 
[2] JANOTA, Patrik. Robotické sout�~e – prostZedek podpory výuky obecn� 
technického pZedm�tu na základní bkole [online]. Olomouc, 2020 [cit. 2024-02-25]. 
Available from: https://theses.cz/id/6tn9vs/. Master's thesis. Palacký University 
Olomouc, Faculty of Education. Thesis supervisor doc. PhDr. PaedDr. JiZí Dostál, 
Ph.D. 
 
[3] Sout�~ JedoBot. Online. Robotikahrave.cz. 2023. Dostupné 
z: https://robotikahrave.cz/jedobot/. [cit. 2024-02-25]. 
 
[4] Robogames. Online. Robogames.utb.cz. 2024. Dostupné 
z: https://robogames.utb.cz. [cit. 2024-02-25]. 
 
[5] Robotiáda. Online. Robotiada.cz. 2024. Dostupné z: https://robotiada.cz. [cit. 
2024-02-25]. 
 
[6] Robotic Tournament. Online. Robotictournament.pl. 2024. Dostupné 
z: https://robotictournament.pl. [cit. 2024-02-25]. 
 
[7] Spring Boot. Online. Wikipedia.org. 2024. Dostupné 

z: https://en.wikipedia.org/wiki/Spring_Boot. [cit. 2024-03-01] 
 
[8] Spring Boot dokumentace. Online. Spring.io. 2024. Dostupné 
z: https://spring.io/guides/gs/spring-boot. [cit. 2024-03-01]. 
 
[9] REST. Online. Wikipedia.org. 2024. Dostupné 
z: https://en.wikipedia.org/wiki/REST. [cit. 2024-03-01]. 
 
[10] Introduction to Project Lombok. Online. Www.baeldung.com. 2024. 
Dostupné z: https://www.baeldung.com/intro-to-project-lombok. [cit. 
2024-03-01]. 
 
[11] Úvod do spring boot. Online. Itnetwork.cz. 2024. Dostupné 
z: https://www.itnetwork.cz/java/spring-boot/zaklady/uvod-do-spring- 
boot-frameworku-pro-javu. [cit. 2024-03-01]. 
 
[12] Spring Modules. Online. Www.adservio.fr. 2022. Dostupné 
z: https://www.adservio.fr/post/spring-modules. [cit. 2024-03-01]. 
 
[13] MariaDB Documentation. Online. Mariadb.com. 2024. Dostupné 
z: https://mariadb.com/kb/en/documentation/. [cit. 2024-03-01]. 
 
[14] MariaDB. Online. Wikipedia.org. 2024. Dostupné 

http://hdl.handle.net/10563/50522
https://robotikahrave.cz/jedobot/
https://robogames.utb.cz/
https://robotiada.cz/
https://robotictournament.pl/


UTB ve Zlíně, Fakulta aplikované informatiky 114 

 

z: https://cs.wikipedia.org/wiki/MariaDB. [cit. 2024-03-01]. 
[15] MariaDB a MySQL porovnání. Online. Www.websupport.cz. 2023. 
Dostupné z: https://www.websupport.cz/blog/2023/09/mariadb-a- 
mysql-porovnani-vykon-historie/. [cit. 2024-03-01]. 
 
[16] Representational State Transfer. Online. Cs.wikipedia.org. 2024. 
Dostupné z: https://cs.wikipedia.org/wiki/Representational_State_Transfer. [cit. 
2024-03-01]. 
 
[17] RESTful API. Online. Techtarget.com. 2020. Dostupné 
z: https://www.techtarget.com/searchapparchitecture/definition/RESTful 
-API. [cit. 2024-03-01]. 
 
[18] What is REST API. Online. Codecademy.com. 2024. Dostupné 

z: https://www.codecademy.com/article/what-is-rest. [cit. 2024-03-01]. 
 
[19] Project Lombok. Online. Projectlombok.org. 2009. Dostupné 
z: https://projectlombok.org. [cit. 2024-04-09]. 
 
[20] What is Project Lombok? Online. Www.javatpoint.com. 2024. Dostupné 
z: https://www.javatpoint.com/lombok-java. [cit. 2024-04-09]. 
 
[21] Introduction to project Lombok in Java and how to get started. Online. 
Https://www.geeksforgeeks.org/. 2023. Dostupné 
z: https://www.geeksforgeeks.org/introduction-to-project-lombok-in-java-and-how-
to-get-started/. [cit. 2024-04-09]. 
[22] Singleton. Online. Refactoring.guru. 2024. Dostupné 
z: https://refactoring.guru/design-patterns/singleton. [cit. 2024-04-09]. 
 
[23] JSON - JavaScript Object Notation. Online. Wikipedia.org. 2010, 2021. 
Dostupné z: https://cs.wikipedia.org/wiki/JavaScript_Object_Notation. [cit. 2024-
04-09]. 
 
[24] ReactJS. Online. Legacy.reactjs.org. 20n. l. Dostupné 
z: https://legacy.reactjs.org. [cit. 2024-04-10]. 
 
[25] React (software). Online. Wikipedia.org. 2024. Dostupné 
z: https://en.wikipedia.org/wiki/React_(software). [cit. 2024-04-10]. 
 
[26] Pros and Cons of React. Online. Thecodest.co. 2022. Dostupné 
z: https://thecodest.co/blog/pros-and-cons-of-react/. [cit. 2024-04-10]. 
 
[27] How is React different from other JavaScript frameworks like Angular or 
Vue? Online. Codedamn.com. 2023. Dostupné 
z: https://codedamn.com/news/reactjs/how-is-react-different-from-other-javascript-
frameworks-like-angular-or-vue. [cit. 2024-04-10]. 

https://projectlombok.org/
https://www.javatpoint.com/lombok-java
https://www.geeksforgeeks.org/introduction-to-project-lombok-in-java-and-how-to-get-started/
https://www.geeksforgeeks.org/introduction-to-project-lombok-in-java-and-how-to-get-started/
https://refactoring.guru/design-patterns/singleton
https://cs.wikipedia.org/wiki/JavaScript_Object_Notation
https://legacy.reactjs.org/
https://en.wikipedia.org/wiki/React_(software)
https://thecodest.co/blog/pros-and-cons-of-react/
https://codedamn.com/news/reactjs/how-is-react-different-from-other-javascript-frameworks-like-angular-or-vue
https://codedamn.com/news/reactjs/how-is-react-different-from-other-javascript-frameworks-like-angular-or-vue


UTB ve Zlíně, Fakulta aplikované informatiky 115 

 

 
[28] What is the difference between UI and UX? Online. Www.figma.com. 2024. 
Dostupné z: https://www.figma.com/resource-library/difference-between-ui-and-
ux/. [cit. 2024-04-10]. 
 
[29] What is User Interface (UI)? (Types & Features). Online. Browserstack.com. 
2023. Dostupné z: https://www.browserstack.com/guide/what-is-user-interface. 
[cit. 2024-04-10]. 
 
[30] Web development frameworks. Online. Browserstack.com. 2023. Dostupné 
z: https://www.browserstack.com/guide/web-development-frameworks. [cit. 2024-
04-10]. 
 
[31] Angular (web framework). Online. Wikipedia.org. 2024. Dostupné 
z: https://en.wikipedia.org/wiki/Angular_(web_framework). [cit. 2024-04-10]. 
 
[32] Vue.js. Online. Wikipedia.org. 2024. Dostupné 
z: https://en.wikipedia.org/wiki/Vue.js. [cit. 2024-04-10]. 
 
[33] What is an API. Online. Mulesoft.com. 2024. Dostupné 
z: https://www.mulesoft.com/resources/api/what-is-an-api. [cit. 2024-05-06]. 
 
[34] jsPDF dokumentace. Online. Github.com/. 2020. Dostupné 
z: https://github.com/parallax/jsPDF. [cit. 2024-05-06]. 
[35] Visual Studio Code. Online. Wikipedia.org/. 2024. Dostupné 
z: https://en.wikipedia.org/wiki/Visual_Studio_Code. [cit. 2024-05-06]. 
 
[36] Getting started with WebStorm. Online. Jetbrains.com. 2024. Dostupné 
z: https://www.jetbrains.com/help/webstorm/getting-started-with-webstorm.html. 
[cit. 2024-05-06]. 
 
[37] ATOM Manual. Online. Flight-manual.atom-editor.cc. 2024. Dostupné 
z: https://flight-manual.atom-editor.cc/getting-started/sections/why-atom/. [cit. 
2024-05-06]. 
 
[38] ReactJS vs NodeJS. Online. Simplilearn.com. 2023. Dostupné 
z: https://www.simplilearn.com/tutorials/nodejs-tutorial/reactjs-vs-nodejs. [cit. 2024-
05-06]. 
 
[39] Black Dashboard React. Online. Creative-tim.com. 2023. Dostupné 
z: https://www.creative-tim.com/product/black-dashboard-react. [cit. 2024-05-06]. 
 
 
 
 

https://www.figma.com/resource-library/difference-between-ui-and-ux/
https://www.figma.com/resource-library/difference-between-ui-and-ux/
https://www.browserstack.com/guide/what-is-user-interface
https://www.browserstack.com/guide/web-development-frameworks
https://en.wikipedia.org/wiki/Angular_(web_framework)
https://en.wikipedia.org/wiki/Vue.js
https://www.mulesoft.com/resources/api/what-is-an-api
https://github.com/parallax/jsPDF
https://en.wikipedia.org/wiki/Visual_Studio_Code
https://www.jetbrains.com/help/webstorm/getting-started-with-webstorm.html
https://flight-manual.atom-editor.cc/getting-started/sections/why-atom/
https://www.simplilearn.com/tutorials/nodejs-tutorial/reactjs-vs-nodejs
https://www.creative-tim.com/product/black-dashboard-react


UTB ve Zlíně, Fakulta aplikované informatiky 116 

 

 



UTB ve Zlíně, Fakulta aplikované informatiky 117 

 

SEZNAM POU}ITÝCH SYMBOLo 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 



UTB ve Zlíně, Fakulta aplikované informatiky 118 

 

SEZNAM OBRÁZKo 
Obrázek 1 - HZibt� robosumo ................................................................................. 19

Obrázek 2 - sledova� �áry (snadná obtí~nost) .................................................... 21

Obrázek 3 - sledova� �áry (slo~itá obtí~nost)...................................................... 22

Obrázek 4 - robot uklíze� – hZibt�.......................................................................... 23

Obrázek 5 - REST API [18] .................................................................................... 28

Obrázek 6 - Na�itání config.json [1] ...................................................................... 36

Obrázek 7 - deklarace Singletonu [1].................................................................... 38

Obrázek 8 - vstupní bod aplikace .......................................................................... 42

Obrázek 9 - navbar - pZihlábený u~ivatel .............................................................. 66

Obrázek 10 - navbar - nepZihlábený u~ivatel ....................................................... 66

Obrázek 11 - zobrazení pozvánek ........................................................................ 67

Obrázek 12 - Zppsob podmín�ného renderování ............................................... 68

Obrázek 13 - sidebar nepZihlábený u~ivatel – pZihlábený sout�~ící - admin .. 69

Obrázek 14 - generování a filtrování odkazp ....................................................... 70

Obrázek 15 - footer .................................................................................................. 71

Obrázek 16 - Footer komponent ............................................................................ 72

Obrázek 17 - formuláZ pZihlábení ........................................................................... 74

Obrázek 18 - registra�ní formuláZ .......................................................................... 75

Obrázek 19- regulární výraz pro validaci emailu ................................................. 76

Obrázek 20 - admin dashboard ............................................................................. 77

Obrázek 21 -AllTeams komponent ........................................................................ 79

Obrázek 22 - pZehled sout�~í (CompetitionManagement) ................................ 80

Obrázek 23 - modální okno pro tvorbu nové sout�~e ........................................ 80

Obrázek 24 - registrace do sout�~e ...................................................................... 82

Obrázek 25 - registrace byla úsp�bná .................................................................. 82

Obrázek 26 - výsledky sout�~e .............................................................................. 83

Obrázek 27 - vygenerovaný diplom ...................................................................... 84

Obrázek 28 - kód generování diplomu.................................................................. 84

Obrázek 29 - karty pro vypsání kontaktp.............................................................. 85

Obrázek 30 - domovská stránka ............................................................................ 86

Obrázek 31 - kód pro zobrazení sout�~í .............................................................. 86

Obrázek 32 - robosumo zápasy ............................................................................. 87

Obrázek 33 - výb�r robotp na zápas ..................................................................... 88

Obrázek 34 - ukázka kódu pro odeslání hodnocení zápasu ............................. 89

Obrázek 35 - výb�r hZibt�........................................................................................ 89

Obrázek 36 - stránka správy týmu ........................................................................ 90

Obrázek 37 - vyhledávání u~ivatele ...................................................................... 90

Obrázek 38 - pZehled existujících hZibe ................................................................. 92

Obrázek 39 - formuláZ pro tvorbu hZibt�................................................................ 92

Obrázek 40 - potvrzovaní robotp ........................................................................... 93

Obrázek 41 - správa disciplín ................................................................................. 96

Obrázek 42 - u~ivatelský profil ............................................................................... 97

Obrázek 43 - zm�na soubotu ECategory.java .................................................... 99

Obrázek 44 - zm�na AppInit.java ........................................................................ 100

Obrázek 45 - zm�na inicializovaných kategorií ................................................. 100

Obrázek 46 - úprava rozZazení týmu do kategorií ............................................ 101

Obrázek 47 - nová entita TeamInvitation ........................................................... 102

Obrázek 48 - úprava UserService controlleru ................................................... 104

Obrázek 49 - pZidání endpointu getTeamInvitations ........................................ 104



UTB ve Zlíně, Fakulta aplikované informatiky 119 

 

Obrázek 50 - API endpointy pro pozvánky ........................................................ 105

Obrázek 51 - nové metody accept/rejectInvitation ........................................... 107

Obrázek 52 - metoda addMember ...................................................................... 109

Obrázek 53 - nová servisní metoda allForYear() .............................................. 111

Obrázek 54 - pZidání nového GET endpointu .................................................... 111

 
  



 

 

Příloha P I: prilohy.zip 

 

 



 

 

  


	OBSAH
	Úvod 11
	I TEORETICKÁ ČÁST 12
	1 Robotické soutěže – teoretický základ 13
	1.1 Vzdělávací aspekty soutěží 13
	1.2 Přínosy pro výzkum 13
	1.3 Společenský dopad 13
	1.4 Robotické soutěže 14

	2 ROBOGAMES 15
	2.1 Organizační struktura Robogames 15
	2.2 Registrace účastníků 16
	2.3 Pravidla pro akceptování robota do disciplín 17
	2.4 Jednotlivé disciplíny Robogames 18
	2.5 Vyhodnocování výsledků 24

	3 ANALÝZA EXISTUJÍCÍ APLIKACE 25
	3.1 Úvod do architektury projektu 25
	3.2 Použité technologie 25
	3.3 Analýza struktury projektu 31
	3.4 API endpointy 48

	4 Průzkum možných vylepšení a nových funkcionalit web aplikace pro organizaci robotické soutěže 49
	4.1 Uživatelské rozhraní 49
	4.2 Úprava serverové části 52
	4.3 Shrnutí – návrh nových funkcionalit 55

	II Praktická část 57
	5 Úvod do praktické části 58
	5.1 Použité technologie 58
	5.2 Popis implementace projektu 58

	6 Instalace a spuštění aplikace 60
	6.1 Vývojářské prostředí (IDE) 60
	6.2 Node.js 60
	6.3 Spuštení projektu 61

	7 Struktura projektu 62
	7.1 Adresářová struktura 62
	7.2 Popis hlavních souborů a složek 63

	8 Komponenty aplikace 66
	8.1 Navbar – AdminNavbar 66
	8.2 Sidebar 68
	8.3 Footer 71
	8.4 Layouty 72
	8.5 Login 73
	8.6 Register 74
	8.7 AdminDashboard 76
	8.8 AllTeams 77
	8.9 CompetitionDetail 78
	8.10 CompetitionManagement 79
	8.11 CompetitionRegistration 81
	8.12 CompetitionResults 83
	8.13 Contact 85
	8.14 Dashboard 85
	8.15 PlaygroundDetail 86
	8.16 MatchManagement 89
	8.17 MyTeam 89
	8.18 PlaygroundManagement 91
	8.19 RobotConfirmation 93
	8.20 RobotRegistration 93
	8.21 Rules 94
	8.22 Disciplines 95
	8.23 UserProfile 97

	9 úprava serverové části 99
	9.1 Věkové kategorie 99
	9.2 Systém pozvánek do týmu 101
	9.3 Další přidané API endpointy 110

	Závěr 112
	Seznam použité literatury 113
	Seznam použitých symbolů a zkratek 117
	Seznam obrázků 118
	Úvod
	1 Robotické soutěže – teoretický základ
	1.1 Vzdělávací aspekty soutěží
	1.2 Přínosy pro výzkum
	1.3 Společenský dopad
	1.4 Robotické soutěže

	2 ROBOGAMES
	2.1 Organizační struktura Robogames
	2.1.1 Organizační tým a jejich role
	2.1.2 Příprava a logistika soutěže

	2.2 Registrace účastníků
	2.2.1 Proces registrace účastníků

	2.3 Pravidla pro akceptování robota do disciplín
	2.3.1 Materiály robotů
	2.3.2 Soutěžící a týmy
	2.3.3 Obecná kritéria a pravidla soutěže

	2.4 Jednotlivé disciplíny Robogames
	2.4.1 Popis disciplíny Robosumo
	2.4.1.1 Pravidla
	2.4.1.2 Průběh
	2.4.1.3 Varianta Minisumo

	2.4.2 Popis disciplíny Sledování čáry
	2.4.2.1 Pravidla
	2.4.2.2 Sledovač čáry – rozdělení
	2.4.2.3 Průběh

	2.4.3 Popis disciplíny Robot uklízeč
	2.4.3.1 Pravidla
	2.4.3.2 Průběh
	2.4.3.3 Variace 1
	2.4.3.4 Variace 2


	2.5 Vyhodnocování výsledků
	2.5.1 Systém bodování a stanovování vítězů
	2.5.2 Proces oznámení výsledků a předávání cen


	3 ANALÝZA EXISTUJÍCÍ APLIKACE
	3.1 Úvod do architektury projektu
	3.2 Použité technologie
	3.2.1 Java a framework Spring Boot
	3.2.1.1 Spring Framework a Spring Boot

	3.2.2 Popis MariaDB jakožto systému pro správu databází
	3.2.3 Charakteristika REST API a principy jeho komunikace
	3.2.4 Knihovna Lombok
	3.2.4.1 Využití knihovny Lombok
	3.2.4.2 Integrace s Java Spring Boot
	3.2.4.3 Praktické využití Lomboku v Spring Boot aplikacích


	3.3 Analýza struktury projektu
	3.3.1 Funkcionální a nefunkcionální požadavky
	3.3.1.1 Uživatelská autentizace a autorizace
	3.3.1.2 Správa soutěží
	3.3.1.3 Správa robotů a týmů
	3.3.1.4 Správa zápasů a skupin
	3.3.1.5 Správa uživatelů

	3.3.2 Uživatelské rozhraní
	3.3.2.1 Klíčové aspekty navrhovaného uživatelského rozhraní:

	3.3.3 Technická architektura
	3.3.3.1 Soubor AppInit.java
	3.3.3.2 Soubor ApplicationContextProvider.java
	3.3.3.3 Soubor Communication.java
	3.3.3.4 Soubor GlobalConfig.java
	3.3.3.5 Soubor Response.java
	3.3.3.6 Soubor ResponseHandler.java
	3.3.3.7 Soubor RoboCupMSApplication.java
	3.3.3.8 Enum
	3.3.3.9 Object
	3.3.3.10 Složka Controller
	3.3.3.11 Složka Entity
	3.3.3.12 Složka Module
	3.3.3.13 Složka Repository
	3.3.3.14 Složka Security


	3.4 API endpointy
	3.4.1 Definice API a endpointu


	4 Průzkum možných vylepšení a nových funkcionalit web aplikace pro organizaci robotické soutěže
	4.1 Uživatelské rozhraní
	4.1.1 Úvod do User Interface (UI)
	4.1.2 Možnosti
	4.1.2.1 Frameworky

	4.1.3 Framework React
	4.1.3.1 Funkce
	4.1.3.2 Výhody
	4.1.3.3 Nevýhody


	4.2 Úprava serverové části
	4.2.1 Způsob přidávání uživatelů do týmu
	4.2.1.1 Nový způsob

	4.2.2 Úprava věkových kategorií
	4.2.2.1 Původní věkové kategorie
	4.2.2.2 Upravené věkové kategorie


	4.3 Shrnutí – návrh nových funkcionalit

	5 Úvod do praktické části
	5.1 Použité technologie
	5.2 Popis implementace projektu

	6 Instalace a spuštění aplikace
	6.1 Vývojářské prostředí (IDE)
	6.2 Node.js
	6.3 Spuštení projektu

	7 Struktura projektu
	7.1 Adresářová struktura
	7.2 Popis hlavních souborů a složek
	7.2.1 Složka „public“
	7.2.2 Soubor „.env“
	7.2.3 Složka „src“
	7.2.4 Soubor „index.js“


	8 Komponenty aplikace
	8.1 Navbar – AdminNavbar
	8.1.1 Metody v komponentě AdminNavbar
	8.1.1.1 fetchInvitations
	8.1.1.2 acceptInvitation
	8.1.1.3 rejectInvitation
	8.1.1.4 fetchUserInfo
	8.1.1.5 handleLogout


	8.2 Sidebar
	8.2.1 activeRoute metoda
	8.2.2 Generování odkazů
	8.2.2.1 Filtrování navigačních odkazů


	8.3 Footer
	8.4 Layouty
	8.4.1 AdminLayout
	8.4.1.1 Základní Vlastnosti
	8.4.1.2 Metody a Funkce
	8.4.1.3 Struktura JSX


	8.5 Login
	8.6 Register
	8.6.1 Formulář
	8.6.2 Validace a Odesílání Dat
	8.6.3 Zachycení Chyb a Uživatelské Upozornění
	8.6.4 Přesměrování a Další Interakce

	8.7 AdminDashboard
	8.8 AllTeams
	8.8.1 useState a useEffect Hooks:
	8.8.2 fetchTeams Funkce:
	8.8.3 Použitý API Endpoint
	8.8.4 Logika a Chování

	8.9 CompetitionDetail
	8.9.1 Funkce a Metody
	8.9.2 Použitý API Endpoint
	8.9.3 Tabulka:

	8.10  CompetitionManagement
	8.10.1 Funkce a Metody
	8.10.2 JSX Kód

	8.11  CompetitionRegistration
	8.11.1 Funkce a Metody
	8.11.2 JSX Kód

	8.12  CompetitionResults
	8.12.1 Funkce a Metody

	8.13  Contact
	8.14  Dashboard
	8.15  PlaygroundDetail
	8.15.1 Funkce a Metody

	8.16  MatchManagement
	8.17  MyTeam
	8.17.1 Funkce a Metody
	8.17.2 JSX Kód

	8.18  PlaygroundManagement
	8.18.1 Funkce a Metody

	8.19  RobotConfirmation
	8.20  RobotRegistration
	8.20.1 Funkce a Metody
	8.20.2 UI/UX

	8.21 Rules
	8.21.1 Struktura a funkce komponenty
	8.21.2 JSX kód

	8.22 Disciplines
	8.22.1 Struktura a funkce
	8.22.2 Funkce:
	8.22.3 UI komponenty

	8.23 UserProfile
	8.23.1 Funkce a logika komponenty
	8.23.2 UI Struktura


	9 úprava serverové části
	9.1 Věkové kategorie
	9.2 Systém pozvánek do týmu
	9.2.1.1 Popis kódu
	9.2.1.2 Konstruktory
	9.2.1.3 Metody
	9.2.1.4 Úprava UserService.java
	9.2.1.5 API endpointy pro přidání uživatele a přijmutí/odmítnutí pozvánky
	9.2.1.6  Metoda acceptInvitation
	9.2.1.7 Metoda rejectInvitation

	9.3 Další přidané API endpointy

	Závěr
	Seznam použité literatury
	Seznam použitých symbolů a zkratek
	Seznam obrázků

