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ABSTRAKT

Diplomové prace se zabyva vyvojem informac¢niho systému napomahajiciho organi-
zaci prubéhu a vyhodnoceni vysledku soutéze RoboGames. Soutéz se sklada z riznych
nezavislych disciplin, které plni tymy se svymi mechanickymi roboty. V praci je pop-
san dosavadni zptsob organizace a vyhodnocovani soutéze. Na zakladé ziskanych infor-
maci jsou definovany funkéni a nefunkéni pozadavky, vytvoreny piipady uziti popsané
scénari a identifikovany zakladni t¥idy. Pro realizaci byl vybran pracovni ramec Spring
vyuzivajici platformu Java. Vytvoreny informacni systém pracuje jako webovéa aplikace

postavena na tiivrstvé architektuie vyuzivajici rela¢ni databézi.

Kli¢ova slova: systém pro spravu soutéze, soutéz robotu, vyvoj webového informad¢niho

systému, Java, Spring

ABSTRACT

This diploma thesis deals with development of information system which organize and
evaluate RoboGames competition results. Competition is combination of independent
disciplines, which each team performs with their mechanical robots. This document
describes actual organization and game evaluation. Functional and nonfunctional re-
quirements, use cases, scenarios and basic classes are based on gathered information.
For implementing was chosen Spring framework using Java platform. Final informa-
tion system is web application based on three layer architecture with data persistence

using relational database system.

Keywords: competition management system, robot game competition, developing web

based information system, Java, Spring
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UVOD

Fakulta aplikované informatiky Univerzity Tomase Bati ve Zliné porada soutézni akci
nejen pro studenty vysokych, stfednich a zakladnich skol, ale také pro ¢leny zédjmovych
krouzki zejména z oblasti robotiky. Soutéz se zpravidla sklada z nékolika riznych
nezavislych disciplin ve kterych se utkavaji tymy se svymi vlastnimi mechanickymi
roboty. Kazdy tym tak ziskava moznost predvést své technické znalosti i dovednosti
a pomérit je s ostatnimi soutézicimi.

Soutézni den je zahajen registraci jednotlivych tucastnikii a kontroly jejich roboti,
zda-li splhuji pozadovanou specifikaci. Po ukonceni registrace jsou vytvoreny seznamy
soutézicich podle jednotlivych disciplin a vékovych kategorii. Pribéh celé soutéze je
organizovan pomoci tisténych papirovych archi, na které organizatori ru¢né zapisuji
vysledky dosazené jednotlivymi tcastniky. V zavéru soutézniho dne dojde k vyhod-
noceni a vyhlaseni poradi soutéznich tymi v jednotlivych disciplindch podle vékovych
kategorii a pro nejuspésnéjsi ucastniky byvaji pripravené vécné ceny.

Tato udalost, probihajici od roku 2017, byla pojmenovana RoboGames.

Vyse zminény organizacni piistup je naro¢ny nejen z hlediska prehlednosti o pribéhu
soutéze, ale také muze prispivat ke vzniku chyb pii zapisu vysledki nebo jejich nasled-
ném vyhodnoceni. Z tohoto divodu vznikla tato préace, davajici si za cil vyvoj in-
formacniho systému usnadiujici organizaci a automatizované vyhodnoceni vysledku

soutéze.

Préce je rozdélena do dvou c¢éasti. Prvni teoreticka ¢ast se zabyva rozborem prob-
lému, definici pozadavki na nové vznikajici informadni systém, vytvofenim piipadu
uziti popsanych scénafi, indentifikaci zékladnich ti¥id, definici validac¢nich pravidel pro
ovéreni ocekavané funkcionality a popisem technologii vybranych pro implementaci.
Druhéa prakticka ¢ast popisuje architekturu systému, bere si za kol poskytnout zak-

ladniho pruvodce strukturou celého informac¢niho systému a uzivatelskym rozhranim.
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I. TEORETICKA CAST
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1 ROZBOR ZADANI

Nésledujici kapitola vznikla na zékladé analyzy webové prezentace celostatni soutéze
robotit na UTB ve Zliné [1] a vlastnim pozorovanim pribéhu soutéze. Obsahuje zak-
ladni popis tkontd nutnych pro zorganizovani soutéze a zajisténi jejtho pribéhu béhem
soutézniho dne. Dale se zabyva rozborem v podobé specifikace pozadavki a jejich
rozepsani do pripadi uziti. Nasledné jsou identifikovany zékladni t¥idy. Zavérem jsou

vytvorena validacni kritéria pro akceptaci funkénosti informac¢niho systému jako celku.

1.1 Zakladni popis

Soutéz RoboGames je celodenni udalost, béhem které soutézi tymy v samostatnych
tikolech, nebo vzajemné proti sobé v zavislosti na typu discipliny. Organizator urci
tyto sportovni discipliny béhem pfipravy pfed vyhlaSenim soutéze, stejné tak jsou defi-
novany vékové kategorie tymi, ¢asovy interval ve kterém se soutézici tymy mohou
registrovat a datum konani.

Kazda disciplina mé pfedem dané pravidla. Obecné se da Tici, ze disciplina je defi-
novana svou hraci plochou, specifikaci robota, hlavnim tkolem, ¢asovym omezenim na
plnéni discipliny a moznym ohodnocenim vysledku, které muze byt bodové - pocet
ziskanych bodi, nebo ¢asové - délka trvani tspésného dokonceni tkolu.

Veékové kategorie byvaji zpravidla tfi, jedna se o zaky zakladnich kol (do 15 let
vietné), stiedoskolské studenty (ve vékovém rozmezi od 16 do 19 let) a dospélé soutézici
(starsi 19 let).

Soutéz je vyhlaSena v okamziku zverejnéni na webovém portélu. Zverejnéné infor-
mace obsahuji zplisob registrace a Casovy interval ve kterém je umoznéna registrace
soutéznim tymuam. Dale obsahuje organizacni pokyny a doprovodné informace ohledné

soutéznich disciplin, jejich pravidel, mista konéni a harmonogramu soutézniho dne.

Organizace celé soutéze a pribéh konani hry je nad ramec moznosti jednoho c¢lovéka,
proto je zapotiebi rozdélit jednotlivé tlohy mezi vSechny zucastnéné organizatory jesté
pred zacatkem soutézniho dne.

Musi se zajistit uvitani soutéznich tymu, kontrolu a pfipadnou aktualizaci tymovych
udaju. V neposledni fadé se ovéruje, zda-li roboti odpovidaji pozadované specifikaci
tykajici se rozméru a vahy. Roboti musi byt také zcela autonomni, je ptisné zakazana

jakakoliv vzdalena komunikace s robotem v pritbéhu plnéni discipliny.

Jakmile jsou vSechny tymy zkontrolovany, dojde k vytvoreni seznamt soutéznich
tymu pro jednotlivé discipliny v ramci soutéznich kategorii. Nasledné dojde k jejich
vytisténi a distribuci na pfislusné stanovisté.

Déle je nutné urcit osoby odpovédné za pribéh konani soutéze na jednotlivych
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stanovistich, zapis vysledki jednotlivych tymu a pripadné i jejich vyhodnoceni. Nastup
tymi na jednotlivé stanovisté je ohlasovan tstni vyzvou.

Po odehrani vSech naplanovanych zapasi a kol je soutéz zakon¢ena vyhodnocenim

ucastniki.
1.2 Pravidla discipliny

Nésleduji priklady pravidel dvou disciplin. [2] Podstatou prvni je plnéni samostat-
ného tkolu, tymy se tcastni jednotlivé a vitézny tym je vybran na zakladé nejlepsiho
dosazeného vysledku. Druhéa disciplina je bojova, zapasy tymu jsou organizovany zpu-

sobem, 7Ze se kazdy tym utkéi se vSemi ostatnimi tymy.
1.2.1 Sledovani ¢ary

Na bilé hraci plose je vyznacena trasa pomoci ¢erné pasky o $ifce patnacti milimetra.
Trasa muze obsahovat kolmé nebo oblé zatacky a krizovatky. Oblé zatacky maji polomér
alespon deset centimetrii a vzdalenost mezi dvéma nesouvislymi body na trase je min-

imalné dvacet centimetrii (viz obréazek 1.1a).

Robot musi jet souvisle po trase, pokud se dostane mimo trasu a opét ji nalezne
aniz by si pritom zkratil cestu, miize pokracovat v dokonceni tkolu. V pfipadé Ze trasu

nalezne, ale cestu si zkrati, bude pokus prohlasen za neplatny.

Maximalni hmotnost robota je jeden kilogram a ptdorysné rozméry se musi vejit
do ¢tverce o rozméru strany dvacet pét centimetrii. Casovy limit pro splnénf tkolu
je tfi minuty. Dokud casovy limit nevyprsi, je mozné postavit robota opét na start
a zahajit novy pokus, jako vysledek se vybere nejkratsi ¢as. V piipadé nedokonceni
trasy béhem limitu zapise rozhodci jako vysledek vzdalenost, kterou robot od startu
trasy urazil. Tito roboti se umisti ve vysledkové listiné az za ty, ktefi dorazili do cile v
daném ¢asovém limitu. Vitézi robot s nejkratsim casem prijezdu, pokud zadny do cile

nedorazil, potadi se ur¢i podle ujeté vzdalenosti.
1.2.2 Robosumo

Tato disciplina méa ¢asovy limit deviti minut pro jeden zapas, maximalni hmotnost rob-
ota jeden kilogram a jeho ptudorysné rozméry se musi vejit do ¢tverce o rozméru strany
dvacet pét centimetri. Kruhova hraci plocha o priméru sto padesat ¢tyfi centimetri
mé péti centimetrovy bily okraj. Dvé startovaci ¢ary o tloustce a délce dva respektive

dvacet centimetri a jsou od sebe vzdaleny dvacet centimetri (viz obrazek 1.1b).

Ukol discipliny zni jasné: vytlacit svého protivnika mimo hraci plochu.
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Zapas zac¢ind umisténim robot na startovaci ¢ary a jejich aktivaci na pokyn rozhodcéiho.
Roboti se pét vterin po aktivaci nesmi pohnout, béhem této doby musi soutézici
odstoupit alespon jeden a piil metru od hraci plochy. Jeden zapas ma maximalné
tii kola (délka jednoho kola je maximélné t¥i minuty) a vitéz kazdého kola ziska je-
den bod. V pripadé neaktivnosti robotu po dobu delsi nez péti vterin mutze rozhodci
nafridit nové kolo. Vyhrava tym, ktery ziska dva body. Pokud je ve tfetim kole po up-
lynuti ¢asového limitu vysledek stale nerozhodny, muze rozhod¢i nafidit prodlouzeni

nebo udélit vitézny bod za vétsi aktivitu béhem zapasu.

Roboti mohou po startu zapasu zménit své rozméry napiiklad roztazenim ramen,
nebo se miize rozdélit na nékolik samostatnych dili, nicméné prohrava ve chvili jak-
mile kterykoliv jeho dil skon¢i mimo hraci plochu. Pfed prvnim piejetim poloviny
hraci plochy se musi oto¢it miniméalné o devadesat stupni. Béhem souboje je zakazéano
upravovat mechanicky nebo chemicky pfilnavost robota viuéi hraci plose naptiklad
vypousténim ruznych chemikalii. Je také zakazano jakkoliv zamérné poskozovat pro-

tivnikav stroj.

- A
)
s r
) ' % R,
O &
\_/
e (
N \/
(a) Sledovani ¢ary (b) Robosumo

Obrazek 1.1 Hraci plochy [2]

1.3 Specifikace pozadavki

Pozadavky jsou rozdéleny na funkéni a nefunkéni. Funkéni pozadavky formuluji, co by
systém mél délat - popisuji pozadovanou funkcionalitu. Jedna se o funkce, které sys-
tém poskytuje svému okoli. Nefunkéni pozadavky specifikuji vlastnosti nebo omezujici

podminky kladené na systém. [3]

1.3.1 Funkéni poZzadavky
e Systém bude autentizovat a autorizovat uzivatele.

e Systém bude umoznovat vytvaret a upravovat soutéze.
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e Systém bude umoznovat definovani kategorii icastnikt soutéze.
e Systém bude umoznovat upravovat discipliny v rdmci soutéze.
e Systém bude umoziovat spravovat hraci plochy (hfisté).
e Systém bude umoznovat tymum samoobsluznou registraci do soutéze.
e Systém bude kontrolovat unikatnost néazvi jednotlivych objektt v ramci soutéze.
e Systém bude kontrolovat konzistenci referenci objektt v ramci definované soutéze.
e Systém bude umoznovat vytvareni a editaci tymai.
e Systém bude umoznovat zadavani vysledki jednotlivych disciplin.
e Systém bude zobrazovat vysledky.
e Systém bude umoznovat spravu uzivatel systému a jejich opravnéni.
1.3.2 Nefunkéni pozadavky
e Systém bude autentizovat a autorizovat uzivatele pomoci ptihlasovaciho formulére.

e Systém bude umoziovat vytvareni a editaci soutézi pouze uzivateli s pravy ve-

douciho.
e Systém bude ovéfovat unikatnost nazvu soutéze pii jejich vytvareni nebo editaci.
e Systém nebude autentizovat uzivatele pii samoobsluzné registraci tymu.

e Systém bude umoznovat tymim samoobsluznou registraci na soutéz pouze v

uréitém casovém intervalu.

e Systém bude umoznovat vytvareni a editaci tymi v ramci soutéze uzivatelim s

opravnénim asistent.

e Systém bude umoznovat zadavani vysledki jednotlivych disciplin uzivatelim s

opravnénim rozhoddi.

e Systém zobrazi varovné hlaseni v piipadé vyvolani akce na kterou uzivatel neméa

dostatecné opravnéni.
e Uzivatel s pravy vedouciho ma pristupné veskeré funkce systému.
e Systém umozni editovat uzivatele systému pouze uzivateli s pravy vedouciho.

e Systém bude uklddat hesla uzivateli v Sifrované forme.
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e Systém zobrazi oznameni k dostaveni tymu na dané stanovisté do péti vtefin od

vyzvy rozhodé¢iho.
e Aplikace pro rozhod¢i bude pouzivana na mobilnich zafizenich.

e Systém bude zobrazovat vysledky na velkoplosném zobrazovacim zafizeni.
1.4 Pripady uziti

V nésledujicim oddile identifikujeme aktéry informa¢niho systému, které strué¢né popiseme,

graficky znazornime piipady uziti pomoci diagrami a vytvorime jednotlivé scénére. [3|
1.4.1 Aktéri

Aktéri predstavuji urc¢ité role ve kterych vystupuji uzivatelé informac¢niho systém. Uzi-
vatelem systému muze byt bud fyzickd osoba, nebo dalsi systém vyuzivajici posky-
tované funkce. Z vySe uvedeného popisu soutéze muzeme identifikovat hlavni t¥i role
a to vedouci, asistent a rozhodd¢i. Dale byly definovany role nepiihlaseného uzivatele

a spravce systému. Aktéri a jejich vzajemné vztahy jsou znézornény na obrézku 1.2.

NepfihlaZeny / Ptihlateny \Sﬂrﬁvce systému
Asistent Vedouci Rozhoddi

Obrazek 1.2 Aktéri

e Vedouct je hlavni role, kterd muze plné vyuzivat veskeré dostupné funkce infor-
madcniho systému. Mezi jeho pravomoci spada sprava uzivatel systému, definovani
soutézi a jejich disciplin. V rdmeci této role jsou dostupné funkce systému defino-

vané pro aktéry Asistent a Rozhoddci.

o Asistent predstavuje roli pomocného organizatora, ktery ma na starost adminis-
trativni tkony vedené vici jednotlivym tymim a jejich ¢lenim. Jeho hlavni up-
latnéni je béhem soutézniho dne, kdy pred zacatkem soutéze kontroluje zadané
informace o jednotlivych tymech a ovéiuje, zda-li pfineseni roboti odpovidaji
pozadované specifikaci. Jakmile asistent odsouhlasi Ze tym splnil veskeré poza-
davky, oznaci tuto skute¢nost v informac¢nim systému a od této chvile se dany

tym miuZze ucastnit soutéze.
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e Rozhodci mé pridélenou konkrétni hraci plochu a je zodpovédny za pribéh jed-
notlivych kol dané discipliny. Urcuje tymy, které se zticastni aktuélniho kola a za-

pisuje dosazené vysledky.

e Prihldseny predstavuje uzivatele, ktery neni autorizovan k provadéni jakychkoliv
dprav v informacnim systému. Takovy uZzivatel mize typicky pouze prohlizet

aktudlni informace o soutézich.

e Neprihlaseny predstavuje roli uzivatele, ktery neprosel autorizaci ani autentizaci.
V tomto pripadé se muze jednat o soutéziciho, ktery chce zaregistrovat svij tym
na vyhlasenou soutéz. Jakmile se uzivatel tispésné prihlasi do systému, ziska au-

torizaci a systém ho bude povazovat za rozdilného aktéra.

e Sprdvce systému je role, ktera predstavuje osobu starajici se o technické prostredky;,
které jsou vyuzivany pro béh informacniho systému. Tato role se nachézi mimo
rozsah samotného informacéniho systému. Odpovédnosti této role je schopnost
spoustét, konfigurovat a zastavovat informacni systém jako celek. I kdyz tato
role jiz nebude déle zminéna v nésledujicim textu, je dulezita z pohledu provozu

informac¢niho systému.

1.4.2 Scénare vedouciho

Obrazek 1.3 ilustruje pripady uziti vedouci role. V tomto oddile jsou zobrazeny pouze
piipady uziti typické pro vedouciho, nicméné nesmime zapomenout na skutecnost, ze
vedouci je opravnén provadét i veskeré tikony roli asistent a rozhodci, které budou

popsany nasledné.

Pfidat uZivatele
Pridat soutéz Smazat soutéz

Zobrazit uZivatele
i Pridat kategorii Smazat kategorii
Smazat uZivatele
\\& é Pridat hristé
Smazat hfisté

Vedouel _|

Piidat disciplinu Smazat disciplinu

Obrazek 1.3 Diagram pripadt uziti pro roli Vedouci
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Ve zbyvajici ¢asti tohoto oddilu jsou popsany jednotlivé scénare pripada uziti.

Pripad uziti Pridat uzivatele
Strucny popis Pridani uzivatele do informac¢niho systému.
Primérni aktéri Vedouci
Vstupni podminky | Zadné

Hlavni scénar:
1. Pripad uziti za¢ina, kdyz vedouci vybere volbu pridat uzivatele.
2. Systém zobrazi formulaf pro nového uzivatele.

3. Vedouci zada do formuléare prihlasovaci jméno, heslo, celé jméno, email a popis.

4. Pokud je piihlasovaci jméno uzivatele prazdné nebo neni unikatni:
4.1 Systém vypise chybové hlaseni, navrat k bodu 3.
5. Systém vytvofi novy tcet uzivatele s zaSifrovanym heslem.

Vystupni podminky | Systém ulozil novy uzivatelsky tcet s zasifrovanym heslem.

Alternativni scénére | Zrusit

Tabulka 1.1 Pripad uziti: Pridat uzivatele

Pripad uziti Zrusit
Stru¢ny popis Zruseni posledni vyvolané funkce.
Priméarni aktéri Prihlaseny
Vstupni podminky | Zadné

Alternativni scénéar:
1. Alternativni scénar zacCina, kdyz aktér vybere volbu Zrusit.
2. Systém zrusi posledni vyvolanou funkci systému.

Vystupni podminky \ Zruseni posledni vyvolané funkce.

Tabulka 1.2 Alternativni ptipad uziti: Zrusit

Pripad uziti Zobrazit uzivatele
Stru¢ny popis Zobrazeni informaci o uzivatelich.
Primarni aktéri Vedouci
Vstupni podminky | Zadné

Hlavni scénar:

1. Pripad uziti zac¢ina, kdyz vedouci vybere volbu zobrazit uzivatele.

2. Vedouci muze vyplnit vyhledavaci fetézec do formulatfového pole.

3. Pokud je zadan neprazdny vyhledavaci retézec v kroku 2.

3.1. Systém vybere pouze uzivatele, ktefi obsahuji zadany tetézec
ve jméné, prihlasovacim jméné, nebo popisu.

4. Pokud je zadan prazdny vyhledévaci fetézec v kroku 2.

4.1. Systém vybere vSechny uzivatele systému.

5. Systém zobrazi vybrané uzivatele.

Vystupni podminky | Systém zobrazil uzivatele.

Alternativni scénafe | Zadné

Tabulka 1.3 Pripad uziti: Zobrazit uzivatele
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Pripad uziti Smazat uzivatele
Stru¢ny popis Odstranéni uzivatele z informac¢niho systému
Primarni aktéri Vedouci
Vstupni podminky | Vybran acet uzivatele.

Hlavni scénar:
1. Pripad uziti za¢ina, kdyz vedouci vybere volbu smazat uzivatele.

2. Systém odstrani tcet uzivatele.
Vystupni podminky | Uzivatelsky ticet odstranén ze systému.

Alternativni scénafe | Zadné
Tabulka 1.4 Ptipad uziti: Smazat uzivatele

Pripad uziti Pridat soutéz
Stru¢ny popis Vytvoreni specifikace nové soutéze.
Primarni aktéri Vedouci

Vstupni podminky | Zadné
Hlavni scénéar:
1. Pripad uziti za¢ina, kdyz vedouci vybere volbu Pridat soutéz.
2. Systém zobrazi formular s tdaji.
3. Vedouci vyplni nazev, popis soutéze a zvoli ¢asovy interval registrace tymi.
4. Pokud je nazev soutéze prazdny nebo neni unikatni v rameci systému:
4.1. Systém vypise chybové hlaseni, navrat k bodu 3.
5. Systém ulozi novou soutéz.
Vystupni podminky | Systém ulozil novou soutéz.
Alternativni scénéfe | Zrusit
Tabulka 1.5 Ptipad uziti: Pridat soutéz

414

Mohli bychom také uvazovat pripad uziti ,Upravit soutéz*, nicméné by byl témér
shodny s tabulkou 1.5, jedinym rozdilem by bylo, Ze zobrazeny formul&f bude obsahovat
predvyplnéné tidaje modifikované soutéze.

Obdobny postup je mozné aplikovat i u ostatnich pripadu uziti, které vytvareji novy

objekt. Z tohoto divodu nebudou pripady uziti pro upravu déle zminéné.

Pripad uziti Smazat soutéz
Strucny popis Odstranéni vybrané soutéze ze systému
Primérni aktéri Vedouci
Vstupni podminky | Soutéz nebyla zahajena vygenerovanim rozpisi.

Hlavni scénar:
1. Pripad uziti zac¢ina, kdyz vedouci vybere volbu smazat soutéz.
2. Pokud soutéz nebyla zahajena

2.1. Systém odstrani soutéz a vSechny objekty s ni spojené.
Vystupni podminky | Soutéz byla odstranéna ze systému.

Alternativni scénare | Zadné
Tabulka 1.6 Pripad uziti: Smazat soutéz
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Pripad uziti

Pridat kategorii

Stru¢ny popis

Pridani kategorie do soutéze.

Priméarni aktéri

Vedouci

Vstupni podminky

Vybrana konkrétni soutéz.

Hlavni scénér:
1. Pripad uziti zac¢ina,

kdyz vedouci vybere volbu pridat kategorii.

2. Systém zobrazi formular.
3. Vedouci vyplni nazev kategorie a pripadné jeji popis.

4. Pokud je nazev kategorie prazdny nebo neni unikatni v rdmci soutéze:

4.1. Systém vypise chybové hlaseni, navrat k bodu 3.

5. Systém ulozi novou

kategorii do vybrané soutéze.

Vystupni podminky

Systém ulozil novou kategorii.

Alternativni scénére

Zrusit

Tabulka 1.7 Pripad uziti: Pridat kategorii

Pripad uziti

Smazat kategorii

Stru¢ny popis

Smazat kategorii v rdmci soutéze.

Primarni aktéri

Vedouci

Vstupni podminky:

1. Vybrana konkrétni soutéz.
2. Vybréana konkrétni kategorie.

Hlavni scénar:
1. Pripad uziti za¢ina,

kdyz vedouci vybere volbu smazat kategorii.

2. Pokud je kategorie pfifazena discipliné:

2.1. pripad uziti pokracuje alternativnim scénarem Zobrazit chybu.
3. Pokud je touto kategorii oznacen tym:

3.1. pripad uziti pokracuje alternativnim scénarem Zobrazit chybu.
4. Systém smaze kategorii.

Vystupni podminky

Systém smazal kategorii

Alternativni scénére

Zobrazit chybu

Tabulka 1.8 Pripad uziti: Smazat kategorii

Pripad uziti

Zobrazit chybu

Stru¢ny popis

Zobrazeni chybového hlaseni.

Primérni aktéri

PrihléSeny

Vstupni podminky

Systém nemuze fadné dokoncit pozadovanou akci.

Alternativni scénar:

1. Pripad uziti zacina,

kdyz systém nemitize dokoncit pozadovanou akci.

2. Systém zobrazi chybové hléseni o vzniklém problému.
3. Systém nabidne moznosti pokracovani, navratu na hlavni stranku, nebo odhlageni.

Vystupni podminky ‘

Systém zobrazil chybové hlaseni.

Tabulka 1.9 Alternativni pripad uziti: Zobrazit chybu
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Piipad uziti ,Pridat hiisté“ je shodny s pripadem uziti ,,Pfidat kategorii“ (viz tab-

ulka 1.8), proto je v tomto misté vynechan.

Pripad uziti Smazat hristé
Stru¢ny popis Odstranit hraci plochu ze soutéze.
Primarni aktéri Vedouci
Vstupni podminky | 1. Vybrana konkrétni soutéz. 2. Vybrano konkrétni hiisté.

Hlavni scénér:

1. Pripad uziti za¢ina, kdyz vedouci vybere volbu smazat hiisté.

2. Pokud je hristé prirazené discipliné:

2.1. pripad uziti pokracuje alternativnim scénarem Zobrazit chybu.

3. Systém smaze hraci plochu.
Vystupni podminky | Systém odstranil hraci plochu.

Alternativni scénéfe | Zobrazit chybu
Tabulka 1.10 Ptipad uziti: Smazat hiisté

Pripad uziti Pridat disciplinu
Stru¢ny popis Pridani nové discipliny do soutéze.
Primarni aktéri Vedouci
Vstupni podminky | Vybrana konkrétni soutéz.

Hlavni scénar:

1. Pripad uziti za¢ina, kdyz vedouci vybere volbu pridat disciplinu.

2. Systém zobrazi formular.

3. Vedouci vyplni nazev discipliny a piipadné jeji popis.

4. Pokud je nazev discipliny prazdny nebo neni unikatni v rdmci soutéze:
4.1. Systém vypise chybové hlaseni, navrat k bodu 3.

5. Systém ulozi novou disciplinu do vybrané soutéze.

Vystupni podminky | Systém ulozil novou disciplinu.
Alternativni scénére | Zrusit
Tabulka 1.11 Pripad uziti: Pridat disciplinu

Pripad uziti Smazat disciplinu
Strucny popis Odstranit disciplinu ze soutéze.
Primarni aktéri Vedouci
Vstupni podminky | 1. Vybrana konkrétni soutéz. 2. Vybrana konkrétni disciplina.

Hlavni scénar:

1. Pripad uziti zac¢ina, kdyz vedouci vybere volbu smazat disciplinu.
2. Pokud je disciplina pfifazena nékterému z tymu:

2.1. pripad uziti pokracuje alternativnim scénarem Zobrazit chybu.
3. Systém smaze disciplinu.

Vystupni podminky | Systém odstranil disciplinu.

Alternativni scénafe | Zobrazit chybu

Tabulka 1.12 Pripad uziti: Smazat disciplinu
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1.4.3 Scénare asistenta

/""'f
%”

Obrazek 1.4 Diagram piipadu
uziti pro roli Asistent

Asistent

Pripad uziti Pridat tym
Strucny popis Pridani nového tymu do soutéze.
Primérni aktéri Asistent
Vstupni podminky | Vybrana konkrétni soutéz.

Hlavni scénar:

1. Pripad uziti za¢ina, kdyz asistent vybere volbu pridat tym.

2. Systém zobrazi formular.

3. Asistent vyplni nézev tymu, kategorii a pfipadné dalsi popis.
Déle vybere vékovou kategorii a vyplni jméno, piijmeni, email pfipadné telefon
vedouciho tymu. V piipadé Ze je v tymu vice soutézicich, jsou pridany
i jejich tidaje. Poté oznadi discipliny, kterych se chce tym zicastnit.

4. Systém ulozi novy tym do soutéze.

Vystupni podminky | Systém ulozil novy tym.
Alternativni scénéfe | Zrusit
Tabulka 1.13 Pripad uziti: Pridat tym

Pripad uziti Smazat tym
Strucny popis Odstranit tym ze soutéze.
Primérni aktéri Asistent

Vstupni podminky:

1. Vybrana konkrétni soutéz.

2. Vybran konkrétni tym.

Hlavni scénar:

1. Pripad uziti zac¢ina, kdyz asistent vybere volbu smazat tym.
2. Systém smaze pozadovany tym.

Vystupni podminky | Systém odstranil tym ze soutéze.

Alternativni scénafe | Zadné
Tabulka 1.14 Ptipad uziti: Smazat tym
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Pripad uziti

Zkontrolovat tym

Stru¢ny popis

Oznaceni tymu, ktery splnil veskeré pozadavky na tcast.

Priméarni aktéri

Asistent

Vstupni podminky:

1. Vybrana konkrétni soutéz.
2. Vybran konkrétni tym.

Hlavni scénar:

1. Pripad uziti zac¢ina, kdyz asistent oznac¢i tym za zkontrolovany.
2. Systém oznaci pozadovany tym.

Vystupni podminky

Systém oznacil zkontrolovany tym.

Alternativni scénéare

ZAadné

Tabulka 1.15 Pripad uziti: Zkontrolovat tym

1.4.4 Scénare rozhodéiho

Obrazek 1.5 ilustruje pfipady uziti rozhodciho, ktery dohlizi na prubéh soutéze a po-

moci svého mobilniho zafizeni muze ukladat dosazené vysledky jednotlivych tymi.

X

Rozhoddi

aincludes
Vybrat hfistg =-----------

: «includes» «mclude» .
"u"y'bral sgu[éj Zahé;em kola Soutéie
«include= i

UloZeni vysledku

Obrazek 1.5 Diagram pfipadu uziti pro roli Rozhod¢i

Pripad uziti

Ulozeni vysledku

Stru¢ny popis

Ulozeni vysledki jednoho kola discipliny

Priméarni aktéri

Rozhodéi

Vstupni podminky

ZAadné

Hlavni scénér:

1. Zahrnuje ptipad uziti: Zahajeni kola soutéze.

2. Systém zobrazi formular, do kterého se vyplni dosazeny vysledek.
3. Rozhod¢i vyplni informace v zévislosti na pozadavcich discipliny.
4. Systém ulozi vysledek.

Vystupni podminky

UlozZen dosazeny vysledek tymu v dané discipliné.

Alternativni scénéare

Zrusit

Tabulka 1.16 Pripad uziti: Ulozeni vysledku
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Pripad uziti

Zahéjeni kola soutéze

Stru¢ny popis

Zahéjeni kola soutéze na daném stanovisti.

Primarni aktéri

Rozhodét

Vstupni podminky

ZAadné

Hlavni scénér:

1. Zahrnuje ptipad uziti: Zvolit tym.

2. Systém oznaci tym
3. Pokud se zvoleny t

, ktery se méa dostavit.
ym tcastni jiného kola:

3.1. Uzivatel zvoli moznost zpét.
3.2. Systém zrusi oznaceni tymu, ktery se mé dostavit.

3.3. Navrat k bodu 1.

4. Systém zobrazi vyzvani k dostaveni tymu na dané hiisté.

Vystupni podminky

Oznacen tym pro konani kola soutéze na daném hristi.

Alternativni scénéare

Zrusit

Tabulka 1.17 Pripad uziti: Zahajeni kola soutéze

Pripad uziti

Zvolit tym

Stru¢ny popis

Vybrat tym ze seznamu pro dané hristé.

Priméarni aktéri

Rozhodéi

Vstupni podminky

ZAadné

Hlavni scénér:

1. Zahrnuje pripad uziti: Vybrat hristé.

2. Systém zobrazi seznam tymu pro vybrané hiisteé.

3. Pokud rozhod¢i zada vyhledavaci fetézec do vstupniho pole filtru.
3.1. Systém zobrazi tymy obsahujici v nazvu zadany fetézec.

4. Rozhod¢i vybere tym.

5. Systém si zapamatuje vybrany tym.

Vystupni podminky

Systém si zapamatoval vybrany tym.

Alternativni scénaie

Zrusit

Tabulka 1.18 Pripad uziti: Vybrat tym

Pripad uziti

Vybrat hristé

Stru¢ény popis

Vybér hfisté z mnoziny definovanych pro danou soutéz.

Primarni aktéri

Rozhoddt

Vstupni podminky

Zadné

Hlavni scénar:

1. Zahrnuje pripad uziti: Vybrat soutéz.

2. Systém zobrazi seznam vSech hfist v dané soutézi.
3. Rozhod¢i vybere hristé.

4. Systém si zapamatuje vybrané hristé.

Vystupni podminky

Systém si zapamatoval vybrané hiisté.

Alternativni scénére

Zrusit

Tabulka 1.19 Pripad uziti: Vybrat hiisté
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Pripad uziti Vybrat soutéz
Stru¢ny popis Vybrat soutéz pro zaznamenani vysledku.
Primérni aktéri Rozhodc¢i
Vstupni podminky | Zadné

Hlavni scénar:
1. Pripad uziti za¢ina, kdyz rozhod¢i zobrazi hlavni stranku mobilni aplikace.
2. Systém vypiSe seznam vSech soutézi, které jsou rozehrané.
3. Rozhod¢i zvoli soutéz.
4. Systém si zapamatuje vybranou soutéz.
Vystupni podminky | Systém si zapamatoval vybranou soutéz.
Alternativni scénére | Zrusit
Tabulka 1.20 Pripad uziti: Vybrat soutéz

1.4.5 Scénare prihlaseného aktéra

Na obrazku 1.6 jsou uvedeny piipady uziti spole¢né pro prihlaSené uzivatele.

Zobrazit souté?
Zobrazit discipliny
,-'-'-"'"_FFF'_
Zobrazit kategorie
Zobrazit hristé

Odhldsit ze systému

Frihlagdeny

Obrazek 1.6 Diagram pripadu uziti
pro roli Prihlaseny

Pripad uziti Odhléseni ze systému
Stru¢ny popis Odhléseni aktualné prihlaseného uzivatele.
Primarni aktéri Prihlaseny
Vstupni podminky | Uzivatel je prihlaSeny do informac¢niho systému.

Hlavni scénar:
1. Pripad uziti zac¢ina, kdyz prihlaseny uzivatel zvoli volbu odhléseni.
2. Systém odhlési uzivatele.
Vystupni podminky | Uzivatel odhlasen.
Alternativni scénafe | Zadné
Tabulka 1.21 Ptipad uziti: Odhlaseni ze systému

Pripady uziti Zobrazit discipliny, Zobrazit kategorie, Zobrazit hfisté jsou definovany
se stejnym zamérem, liS{ se pouze v typu zobrazovaného objektu a mohou navazovat

na piipad uziti Zobrazit soutéz popsaného v tabulce 1.22.
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Pripad uziti

Zobrazit soutéz

Stru¢ny popis

Zobrazeni informaci o soutézi.

Priméarni aktéri

Prihlaseny

Vstupni podminky

ZAadné

Hlavni scénér:
1. Pripad uziti zacin

Vv nazvu soutéze

4, kdyz vedouci vybere volbu zobrazit seznam soutézi.

2. Vedouci muze vyplnit vyhledavaci fetézec do formularového pole.
3. Pokud je zadén neprazdny vyhledévaci fetézec v kroku 2.
3.1. Systém vybere pouze soutéze, které obsahuji zadany fetézec

nebo jeho popisu.

4. Pokud je zadam prézdny vyhledavaci fetézec v kroku 2.
4.1. Systém vybere vSechny soutéze.

5. Systém zobrazi vybrané soutéze.

6. Vedouci vybere pozadovanou soutéz.

7. Systém zobrazi informace o soutézi.

Vystupni podminky

Systém zobrazil informace o soutézi.

Alternativni scénaie

ZAadné

Tabulka 1.22 Piipad uziti: Zobrazit soutéz

1.4.6 Scénare neprihlaseného aktéra

Pfihldsit do systému

/\ Zaregistrovat tym na soutéz
Zobrazit vysledky

Obrazek 1.7 Diagram pripadu uziti
pro roli Neptihlaseny

Nepfihlaseny

Pripad uziti

Prihlaseni do systému

Stru¢ény popis

Prihlaseni neautentizovaného uzivatele do systému.

Primérni aktéri

Neprtihlaseny

Vstupni podminky

ZAadné

Hlavni scénar:

1. Pripad uziti za¢ina, kdyz nepfihlaSeny zobrazi hlavni stranku systému.
2. Systém zobrazi formular s piihlasovacim jménem a heslem.

3. Neptihlaseny uzivatel vyplni pozadované informace.

4. Pokud systém provedl autentizaci neispésné:

4.1. Systém zobrazi chybové hlaseni, navrat k bodu 2.

5. Systém provede autorizaci uzivatele.

Vystupni podminky

Uzivatel byl pfihlasen do informac¢nim systému.

Alternativni scénare

ZAadné

Tabulka 1.23 Pripad uziti: Prihlaseni do systému
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Pripad uziti Zaregistrovat tym na soutéz
Stru¢ny popis Samoobsluzné prihlaseni tymu na soutéz.
Primérni aktéri Neprtihlaseny
Vstupni podminky | Soutéz mé povolenou registraci v ¢ase zobrazeni stranky.

Hlavni scénar:

1. Pripad uziti za¢ina, kdyz nepfihldSeny zobrazi registra¢ni stranku.

2. Systém zobrazi formular.

3. Neptihlaseny vyplni nédzev tymu a muze pripojit dalsi popis.
Déle vybere vékovou kategorii a vyplni jméno, piijmeni, email piipadné telefon
vedouciho tymu. V ptipadé Ze je v tymu vice soutézicich, jsou pridany
i jejich tidaje. Poté oznaci discipliny, kterych se chce tym tcastnit.

4. Systém ulozi novy tym do soutéze.

Vystupni podminky | Tym byl zaregistrovany na danou soutéz.

Alternativni scénare | Zadné

Tabulka 1.24 Pripad uziti: Zaregistrovat tym na soutéz

Pripad uziti Zobrazit vysledky
Stru¢ny popis Zobrazeni aktualniho potfadi tymuii.
Primérni aktéri Neprtihlaseny
Vstupni podminky | Zadné

Hlavni scénar:
1. Pripad uziti za¢ina, kdyz nepfihldseny zobrazi stranku s vysledky.
2. Systém zobrazi potfadi podle disciplin a kategorii.

Vystupni podminky | Systém zobrazil vysledky.

Alternativni scénafe | Zadné

Tabulka 1.25 Pripad uziti: Zobrazit vysledky

1.5 Obdobné existujici projekty

Pti hledani obdobnych feSeni jsem narazil na projekty, které je mozné rozdélit do

zékladnich tii skupin:

o Komercni systémy se soustiedi zejména na sportovni ligy a tradié¢ni popularni

skupinové sporty jako je napiiklad hokej, fotbal nebo tenis. Umoziuji generovat
a planovat rozpisy zapasi, shromazdovat jejich vysledky a generovat statistiky.
Mohou také napoméhat s agendami v ramci provozu sportovniho klubu. Pro
riizné sporty se mohou lisit mnozstvim zaznamenavanych statistickych informaci
z prubéhu zapasu. Jejich zaméreni je spiSe pro dlouhodobou podporu sportovnich

klubi, nez pro vyuziti na jednorazové akce.

Systémy podporujici organizact, jejichz predstavitelem muze byt portal rozpisy

zépasu [4], ktery se zabyva generovanim ruznych typu tabulek rozpisa. V ramci
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projektu je poskytovan program pro zadavani vysledki na zakladé zhotoveného
rozpisu. Tento program se spousti jako desktopova aplikace, nicméné nepodporuje
distribuovany sbér vysledkt od vice organizatoru v ramci soutéze. Projekt také

neobsahuje feseni pro registraci tymi a jejich dalsi organizaci v ramci soutéze.

e Systémy s oteviengm kodem jako je napiiklad projekt SportChef [5], ktery vy-
padal zajimavé diky svému popisu a zvolenymi technologiemi, nicméné se jedna
o jeden z fady nedokoncenych projekti umoznujici pouze piihlaseni a vytvareni
udalosti, dalsi funkce nebyly zapracovany. Z dostupnych informaci lze vy¢ist, ze

prace na projektu jiz neprobihaji nékolik let.
1.6 Identifikace trid

Na zakladé predchoziho popisu problému byly identifikovany tiidy, které modeluji speci-
fické prvky problémové domény. Pro identifikaci t¥id bylo vyuzito analyzy podstatnych
jmen a sloves nésledované metodou stitki CRC. Jednotlivym tiidam jsou pfifazeny

zékladni atributy a odpovédnosti.

Na obrazku 1.8 je zobrazen balicek tiid reprezentujicich tdaje o soutézi. VSechny
tFidy obsahuji identifikitor, nazev a popis. Nazev soutéze musi byt unikatni v ramci
celého informacniho systému. Ostatni nazvy musi byt unikatni v ramci dané soutéze.

Vyznam atributii tiid je zfejmy z jejich pojmenovani.

1
SpravaSoutéie |
SpravaSoutéZe::Hfi5té ]
1 - id : long

SpravaSoutéie::Soutéz | |- nazev : string

- id : leng ) - popis : string

- nazev : string - umisténi : string

- popis : string

- mistoKonani : string
- kategorie : [Kategorie] 1
- discipliny : [Disciplina]
- hFisté : [HFidt&]

+ generovatRozpis()

SpravaSoutéZze::Disciplina
- id : long

- nazev : string

- popis : string

- pocetKol : int

1 - délkaKola : int

- zapas : bool

* - vyhodnoceniCasu : bool

"

SpravaSoutéZe::Kategorie

—id : long
- nazev : string
- popis : string

- wyhodnoceniBodd : bool

- kratdiCasVyhrava : bool

- viceBodOVyhrava : bool

- faditPodlePoétuBodd : bool
- kategorield : [long]

- hfistéld : [long]

Obrazek 1.8 Diagram tiid: Soutéz

Jedinou vyjimkou je tfida discipliny, kterd obsahuje atributy urcujici jakym zpi-
sobem budou vyhodnoceny vysledky. Atribut zdpas urcuje, zda-li se discipliny uc¢astni

dva tymy, nebo se jedna o tkol pro jeden tym. Na zékladé tohoto atributu bude budto
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generovan rozpis zapasu ve stylu kazdy s kazdym, nebo bude vytvoren list jednotlivych
tymi ucastnicich se dané discipliny. Vyhodnoceni casu respektive vyhodnoceni bodi
urcuje, zda-li se v rdmci plnéni discipliny bude vyhodnocovat jak dlouho trvalo tkol
splnit, respektive kolik bodu tym ziskal. Volby kratsi cas vyhrdvd a vice bodi vyhrdva
umoznuje nastavit, jestli je v rdmci vyhodnoceni upfednostiiovan tym, ktery byl rych-
lejsi v plnéni discipliny a nebo tym ktery ziskal vice bodu. Posledni volba radit podle
poctu bodi je vyhodnocena v piipadé, Ze disciplina méa nastaveno jak vyhodnoceni ¢asu
tak 1 vyhodnoceni po¢tu bodi. Jeji nastaveni ovliviiuje zda-li je vitézny tym primérné
urc¢en podle ¢asu nebo poc¢tu bodi. V pripadé Ze se vysledky tymi shoduji v prioritnim
parametru, jsou nasledné sefazeny podle zbyvajici moznosti. Posledni dva atributy jsou

seznamy indentifikdtoru kategorii a hiist, které jsou discipliné pfifazeny.

SpravaTymu
SpravaTymu::Tym SpravaTymu: :ElenTymu
- ndzev : string - Jméno : string
- popls : string X Nk pffjmenr : string
- ElenovéTymu : [ClenTymu] fae - email : string _
- kategorield : long - telefonniCisle : string
- disciplinyld : [long]

Obrazek 1.9 Diagram tiid: Tym

Na obréazku 1.9 je zobrazen bali¢ek obsahujici informace o tymech a jejich ¢lenech.
Néazev tymu musi byt unikatni v ramci soutéze. Kategorield je identifikitor vékové kat-
egorie, kterou Clenové tymu zastupuji. Disciplinyld je seznam identifikatorta disciplin,

na které se tym v ramci soutéze piihlasil.

[ ]

SpravaUzivatel |
SpravaUzivatel::Uzivatel ﬁ
- priflasowva 5o stri
- E:ﬂ; :::riilémenu . i + | SpravaUzivatel::Role
- opravnéni : [Role] oo - I'If:lzll_!v..' !;-tlr_lng
- jméno : string - popis : string

- pfijmeni : string
- amail : string
- povaleny : bool

Obrazek 1.10 Diagram tiid: Uzivatelé

Uzivatelé systému jsou spravovani v ramci balicku na obrazku 1.10. Uzivatel se iden-
tifikuje svym prihlasovacim jménem a heslem, které je ulozeno v zaSifrované podobé.
Opravnénd jsou uzivateli pridélena na zékladé roli. V predchozim textu byly identi-
fikovani aktéri a z tohoto seznamu vyplyvéa, ze role ma nésledujici t¥i instance: vedouci,
rozhod¢i a asistent. Atribut povolens musi byt pravdivy pro uzivatele, ktery méa pov-

oleni se aktuélné ptihlésit do informac¢niho systému.
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1.7 Validaéni kritéria

V tomto oddile jsou definovana kritéria pomoci kterych budeme ovérovat funkcionalitu
informac¢niho systému. Uréime piipadové akce a k nim uvedeme pozadovany vysledek.
Na zékladé takto vydefinovanych pozadavkia budeme demonstrovat funkénost systému

a jeho soulad se zdmérem a cilem projektu.

1. Vytvoreni nové soutéze

e Akce: Vytvorit pojmenovanou soutéz do které se da v souc¢asnou chvili zareg-

istrovat s jednou kategorii, disciplinou a hraci plochou.

e Pozadovany vysledek: Soutéz je vytvorena a ulozena.
2. Samoobsluzné ptihlaseni tymu do soutéze

e Akce: Zaregistrovat soutéziciho na vytvorenou soutéz.

e Pozadovany vysledek: Je vytvoren a ulozen novy tym.
3. Kontrola tymu a potvrzeni jeho ovéreni

e Akce: Oznagcit zkontrolovany tym.

e Pozadovany vysledek: Tym oznacen jako zkontrolovany.
4. Vyzva tymu k dostaveni a plnéni discipliny

e Akce: V aplikaci pro rozhod¢i vybrat soutéz s alespon tfemi zaregistrovanymi
a zkontrolovanymi tymy. Oznacit tym ktery se ma dostavit ke zvolené dis-
cipliné.

e Pozadovany vysledek: Je zobrazena vyzva k dostaveni tymu k dané hraci
plose.

5. Ulozeni vysledki

e Akce: V aplikaci pro rozhod¢i vybrat soutéz s alespon tfemi zaregistrovanymi
a zkontrolovanymi tymy. Postupné témto tymim ulozit vysledek ve zvolené
discipliné.

e Pozadovany vysledek: Vysledky jednotlivych tymu jsou uloZeny.

6. Zobrazeni aktualntho poradi tymu

e Akce: Zobrazit aktualni poradi tymu.

e Pozadovany vysledek: Je zobrazeno aktualni poradi jednotlivych tymai.
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2 POUZITE TECHNOLOGIE

Obsahem této kapitoly je struc¢ny piehled vybranych technologii pro implementaci in-
formacniho systému. Vétsinou se jednd o standardni technologie v daném odvétvi.
Vybér byl zaméren na léty proveérené komunika¢ni protokoly, knihovny, nebo pra-
covni rdmce, které maji Sirokou uzivatelskou zékladnu a jsou nadéle aktivné udrzovany

a rozvijeny.

2.1 Java

Java je technologie zahrnujici programovaci jazyk a vypocetni platformu, ktera byla
ptuvodné vydéana firmou Sun Microsystems v roce 1995. [6] Od té doby prosla znaénym
vyvojem a stala se témér standardem pii budovani rozsahlych firemnich systémai, které
bézi v prostiedi s pozadavky na rychlost, vysokou dostupnost a zabezpeceni. Java je
programovaci jazyk vyssi arovné, ktery je relativné jednoduchy, multiplatformni a neni
jen Cisté objektoveé orientovany, ale inspiruje se i dalsimi programovacimi paradigmaty,
jako je napriklad funkcionalni programovani.

Vlastni zdrojovy kod se zapisuje do textovych souborti, které se pomoci kompilatoru
jazyka ptekladaji do takzvaného bajtového kodu, coz je strojovy jazyk virtualniho stroje
spousténého v ramci Java platformy. Tento kod je prenosny mezi riznymi opera¢nimi
systémy. Java platforma je softwarové prostiedi, které umoznuje spoustét programy. Je
dostupnéa pro ruzné pocitacové architektury a operacni systémy. Diky tomu je mozné
jednou napsany kod spoustét kdekoliv kde je platforma dostupné. V soucasné dobé

celou Java technologii vlastni mezinarodni korporace Oracle. |7]

2.2 Project Lombok

Knihovna jazyka Java umoziujici automatizované vytvareni zakladnich metod ob-
jektu. Pokud vytvorime jednoduchou ttridu, ktera bude obsahovat pouze soukromé in-
stan¢ni proménné, pomoci anotaci miizeme definovat jaké metody se maji automaticky
pri prekladu vygenerovat. Je tak mozné pouzivat metody pro ziskdni nebo nastaveni
hodnoty instan¢ni proménné, konstruktory s riznymi parametry, ale i dalsi zédkladni

metody objektu jako jsou napiiklad equals a hashCode. [14]

2.3 JUnit

Platforma pro spousténi automatizovanych testii v prostedi JVM. Zjednodusuje testovani
malych ¢asti systémii, takzvanych jednotek a umoznuje jejich rychlé a opakované spousténi.
Diky tomu je mozné jednoduse ovérit, ze u ¢asti kodu pokryté testy nedoslo k naruseni

pozadované funkcionality. Proces testovani je rozdélen do testovacich pripadu. Kazdy
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testovaci piipad vyuziva toho, Ze jsou znama vstupni data a o¢ekavé se konkrétni reakce
systému. Je vhodné testovat nejen reakce systému na korektni pozadavky, ale taky jeho

chovani pfi uvedeni do chybového stavu. [§]
2.4 Spring

Projekt zastiesujici pracovni ramce usnadinujici vyvoj aplikaci bézicich na platformé
Java. Zameéruje se na poskytnuti implementace casto se opakujicich problematik v

souvislosti s vyvojem a provozem softwarovych projekti. [9]

e Spring Framework je jadro celého projektu. Obsahuje implementaci pro spravu
a vkladani zavislosti v ramci vysledného programu, publikovani a obsluhu udéalosti,
podporu pro testovani a pristup k datim. V neposledni fadé umoznuje také

tvorbu webovych aplikaci. [10]

e Spring Data JDBC usnadiuje praci s datovymi repozitari. Repozitafem je v
tomto pripadé myslena abstrakce rela¢ni databaze. Jeho prinosem je jednoduché

koncepce prace s daty. [11]

e Spring Security je vykonny a jednoduSe prizpusobitelny pracovni rdmec pro iden-
tifikaci uzivatelt a Fizeni jejich piistupi na zakladé opravnéni. Jeho soucasti je

také ochrana proti utokum. [12]

2.5 Thymeleaf

Moderni Sablonovaci systém pro tvorbu nejen webovych stranek, bézici na strané
serveru a vyuzivajici platformu Java. Jeho hlavni vyhoda tkvi v tom, Ze nezasahuje
nésilim do originalntho znackovaciho jazyka dokumentu, ale plné vyuziva moznosti
jmenného prostoru k tomu, aby definoval vlastni elementy a atributy. Diky tomu je
mozné i samotné Sablony prohlizet bez predchoztho zpracovani. Sablona je validni doku-
ment puvodniho znackovaciho jazyka. Thymeleaf ma také Sirokou podporu ze strany

vyvojovych integrovanych prostiedi. [13]
2.6 Gradle

Néstroj pro automatizaci sestavovani projekti, ktery je navrhnut dostatecné univerzalné,
aby mohl sestavovat jakykoliv softwarovy projekt. Dosahuje velkého vykonu diky tomu
ze vykonava jen tkoly u kterych se zménila vstupni nebo vystupni data. Pro sviij
béh potfebuje mit k dispozici Java Development Kit. Nejcastéji pouzivané vyvojové

integrované prostiedi maji implementovanou podporu pro spousténi gradle ukoli. [15]



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 32

2.7 HTMLS5

Jednoduchy textovy znackovaci jazyk, ktery umoznuje popsat sémantiku jednotlivych
¢asti dokumentu. Jeho nazev je zkratkou z Hyper Text Markup Language. Vyuziva
se hlavné pro tvorbu webovych stranek. Dokument se skladé z vlastniho textu, ktery
je obalen pomoci elementu a jejich atributii. Zapisuje se do textovych souboru jejichz

interpretaci mé na starost nej¢astéji internetovy prohlizec. [16]

2.8 CSS3

Pomoci jazyka Cascading Style Sheets specifikujeme vzhled dokumentu. Nejcastéji
ho mtzeme najit ve spojitosti s HTML dokumenty. Jedné se o strukturovany jazyk,
ktery elementiim dokumentu piifazuje vizualni reprezentaci pomoci definovani sablon.
Sablona styli je textovy soubor obsahujici pravidla, vlastnosti a jejich hodnoty. Dale

také umoziuje definovat zobrazeni pro rozdilné zafizeni. [16]

2.9 JavaScript

Skriptovaci jazyk prevazné spoustény v internetovém prohlizeci uzivatele. Pivodné byl
pouzivany hlavné pro rozsiteni funkénosti webovych stranek, v dne$ni dobé existuji i
implementace bezici na serveru. Zdrojovy kod je psany do textového souboru a pred
spusténim neni zapotiebi predchozi kompilace, o vSe se postaré interpret jazyka. Jeho
hlavnim pfinosem pii tvorbé webovych stranek je moznost dynamické zmény obsahu
nebo vzhledu. JavaScript ptiivodné pochazi z dilny firmy Netscape, béhem nasledujicich

let se stal standardem oznacenym nazvem ECMAScript. [17]

2.10 JSON

Jednoduchy textovy forméat pro vyménu dat, jehoz zkratka vychazi z nazvu JavaScript
Object Notation. Jeho vyhoda je v jednoduchosti jak pro zpracovani pocitacem tak
i pfimou manipulaci ¢lovékem. Tento format je nezavisly na programovacim jazyku,
nicméné pouziva konvence podobné pro rodinu programovacich jazyku typu C. For-
mét je zalozen na dvou zéakladnich strukturach, prvni je soubor dvojic nézev a hod-
nota, druhy je sefazeny seznam hodnot. Toto jsou univerzalni datové struktury, veskeré

soucasné moderni programovaci jazyky je podporuji. 18|
2.11 HTTP

Je zkratka pro Hypertext Transfer Protocol, ktery byl ptivodné navrzen pro prenos
dokumenti, jako je napt. HIT'ML, zacatkem devadesatych let. V dnesni dobé je Siroce

pouzivan pro komunikaci v rdmci internetové sité, pres kterou se prenasi ruzné data
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véetné multimedialniho obsahu. Jedna se o bezstavovou komunikaci typu klient - server,
kdy klient navazuje spojeni, posila dotazy a server nasledné odpovida. Protoze protokol
samotny je bezstavovy, vyuzivaji se podplirné mechanizmy pro udrzeni relace v ramci

aplika¢ni logiky, jako je napf. mechanizmus nazyvany HTTP cookies. [19] [20]

2.12 Liquibase

P1i vyvoji systému ukladajici data do relacni databéaze je v ramci rozsitovani pozadovana
postupna zména rela¢niho schématu. Tento projekt fesi automatizaci a organizaci zmén
schématu rela¢ni databaze ¢imz se nejen urychluje cely proces prechodu k nové verzi,
ale také eliminuje nutnost ru¢né provadénych zmén. V neposledni fadé také predchazi
vzniku moznych chyb z nepozornosti nebo nedostatec¢né zkusenosti obsluhy. Mezi jeho
vyhody patii moznost definice jednoho databazového schématu a jeho néslednou ap-

likaci na kterykoliv z podporovanych databazovych systému. [21]

2.13 H2

Implementace rela¢ni databaze v jazyce Java. Umoznuje spusténi v serverovém rezimu,
nebo primé zabudovani do aplikace. Jeji vyhoda, pfi vyvoji informac¢niho systému,
je moznost spusténi databéze v paméti, coz umozinuje rychlejsi inicializaci a po zas-
taveni databaze dojde ke ztraté veskerych informaci. Jeji soucasti je i konsolova aplikace

spustitelna v internetovém prohlizedi. [22]

2.14 PostgreSQL

Tato rela¢ni databaze pivodné vznikla na kalifornské univerzité v Berkeley. Diky je-
jimu dlouholetému vyvoji se jedné o jednu z nejvyspélejsich databazovych technologii,
kterou lze svobodné bez omezeni pouzivat. Jeji implementaci 1ze provozovat na vSech

soucasnych rozsitenych operac¢nich systémech. |23]
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II. PRAKTICKA CAST
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3 ARCHITEKTURA SYSTEMU

V této Casti je popsana architektura systému z nejvyssiho pohledu abstrakce na cely in-
formacni systém. Obsahuje struény popis jednotlivych vrstev tiivrstvého navrhu a zpi-
sob vzajemné komunikace mezi jednotlivymi vrstvami. Nasledné je priblizen architek-

tonicky pristup MVC pouzity v ramci prezenta¢ni vrstvy.
3.1 Trivrstva architektura

Pro implementaci informaé¢niho systému byla zvolena tiivrstva architektura sklddajici
se z prezentacni vrstvy, aplikacni logiky a datového tlozisté znazornéné na obrazku 3.1.
Uzivatelsky pozadavek typicky vyvola tok udalosti probihajici od prezentac¢ni vrstvy

pres aplika¢ni logiku k datovému tlozisti a obracenym smérem je navracena odpovéd.

Prezentacni vrstva

HTTP

Aplika¢ni logika

JDBC

Datoveé Uloziste

Obrézek 3.1 Schéma tiivrstvé architektury

1. Prezentacni vrstva pifedstavuje uzivatelské rozhrani systému, tato vrstva byva
oznacovana terminem ,.front end“. Jejim ticelem je prezentace informaci smérem
k uzivateli a preposilani uzivatelskych pozadavki zpét informacnimu systému.

Vlastni architektura prezentac¢ni vrstvy je popséna v nasledujicim oddile.

Do této vrstvy spadaji veskeré soubory s piiponou html obsahujici Sablony nebo
stranky znackovaciho jazyka HTML5, soubory s pfiponou css obsahujici definice
kaskadovych styli, soubory s piiponou js obsahujici JavaScript a soubory ob-
sahujici obrazky.
Komunikace mezi prezenta¢ni a aplika¢ni vrstvou je zprostifedkovana pomoci ko-
munika¢niho protokolu HT'TP pfies ktery se prenaseji data ve formatu JSON.

2. Aplikacni logika obsahuje veskeré obchodni procesy a kontroly konzistence dat,
byva oznacovana terminem ,back end”.

Komunikace mezi aplika¢ni logikou a datovym tlozistém je zprostfedkovana po-
moci JDBC APL
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3. Datové tloZisté je relacni systém Fizeni a baze dat (DBMS). Ukolem této vrstvy

je zajisténi persistentniho ulozeni dat.

3.2 Model View Controller

Jedna se o realizaci navrhového vzoru MVC' [24], ktery oddéluje ¢asti starajici se jakou
formou jsou data prezentovana, vlastni data a programovou logiku zpracovani. Tato
cast aplikace se spousti na uzivatelové zafizeni v internetovém prohlizec¢i. Schéma je

znazornéno na obrazku 3.2.

Prezentalni vrstva

View

Controller

Model

Obrazek 3.2 Schéma prezentacéni vrstvy

e View definuje jak jsou data prezentovana. Sklada se ze soubori znackovaciho
jazyka HTMLS, ve kterych je definovana struktura dokumentu a soubort kaské-

dovych stylu definujici jak budou prezentované informace zobrazeny.

e Controller zajistuje komunikaci a vyménu dat s aplikac¢ni vrstvou, 7idi zobra-
zovani a sbér dat zadanych uzivatelem. V roli kontroleru vystupuji veskeré skripty

jazyka JavaScript.

e Model je oznaceni pro vnitini reprezentaci dat. V tomto pripadé se jedné o data

ve formatu JSON prenaSend mezi prezentacni vrstvou a aplikacéni logikou.
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4 IMPLEMENTACE

Projekt je pfevazné napsan v programovacim jazyku Java, pro jeho sestaveni je za-
potiebi Java Development Kit verze 11. Druhy pouzity jazyk je JavaScript, ktery
pokryva funkcionalitu prezenta¢éni vrstvy aplikace a je interpretovan piimo v prohlizeci
uzivatele.

Pro automatizaci sestavovani programu a spravu zavislosti na knihovnach a pra-
covnich ramcich tfetich stran byl pouzit nastroj Gradle, ktery také definuje zédkladni
hierarchii adresaru vyvijeného projektu. Jadrem celého systému je aplika¢ni pracovni
ramec Spring Framework implementujici mechanizmus obraceného fizeni (loC') a Fesi
spravu objektovych zavislosti na principu jejich vkladani (DI). V ramci tohoto pra-
covniho ramce je také vyuzita implementace navrhového vzoru model-view-controller
[24] modulu Spring MVC pro zpracovani pozadavki piichazejicich pres internetovy

protokol HTTP a nésledné navraceni odpovédi.

4.1 Struktura projektu

Celym systémem jsou proloZeny pomyslné hranice [25], které rozdéluji zdrojové kody do
tT1 ¢asti a to aplikacni logiky, persistentniho ulozeni a rozhrani pro komunikaci uréené
pro predavani dat s prezentacni vrstvou. Vyhoda této organizace je viditelna v piipadé
modifikace projektu kdy zmény v jedné ¢asti neovlivni negativné chovani zbylych dvou
casti. Napriklad bude-li z néjakého diuvodu potreba zménit schéma databaze, vesk-
eré Upravy probéhnout v ¢asti odpovédné za persistenci dat, ale jiz neovlivni chovani
aplika¢ni logiky, nebo nenarusi rozhrani pro komunikaci s prezenta¢ni vrstvou. Ob-
jekty mezi zminénymi hranicemi jsou pfedavany pomoci servisnich tiid a t¥idnich
tovaren [24]. T¥idni tovarny jsou jednoduSe rozpoznatelné jiz z jejich nézvu protoze

kon¢i priponou Factory.

gradle j —|— src

test main

java resources

db static templates

Obréazek 4.1 Schéma struktury korenového adresare

Na obréazku 4.1 je zobrazena stromovéa struktura s poc¢atkem v kofenovém adresafi
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projektu. V tomto adresari se nachazi soubory néastroje Gradle z nichz build.gradle
obsahuje popis zéavislosti informac¢niho systému na knihovnach a pracovnich ramcich

tfetich stran. Sestaveni projektu lze spustit pomoci skriptu gradlew.

Adresar src obsahuje veskeré zdrojové kody, jeho podadresar test seskupuje testo-
vaci piipady vyuzivajici pracovniho ramce JUnit. Adresaf main obsahuje podadresar
java se zdrojovymi kody projektu. V podadreséii resources se nachézi konfiguracni
soubor application.properties s vlastnostmi Spring frameworku, v téchto vlastnostech
lze nastavit naptiklad parametry pfipojeni k rela¢ni databézi. V podadresaii db je
ulozena definice databazového schématu ve formé YAML souboru zpracovavanych pro-
jektem Liquibase. PTi startu informac¢niho systému dojde k porovnani definice a ak-
tualniho stavu schéma pouzivané databaze a v piipadné nesouladu jsou provedeny
potfebné zmény. Podadresar static obsahuje soubory prezenta¢ni vrstvy predévané in-
ternetovému prohlizec¢i uzivatele bez dodateénych modifikaci a podadresar template

obsahuje sablony HTML dokumentu o jejichz zpracovani se stara projekt Thymeleaf.

Struktura domovského adresare robocupcms pro zdrojové kody aplikace je znazornéna
na obrazku 4.2. V programovacim jazyce Java jsou adresafe souborového systému
reprezentovany nazvem balicek. V této Casti je mozné pozorovat zminéné rozdéleni
programu na aplika¢ni logiku (nachézejici se v balicku business), komunika¢ni rozhrani
(balicek resource) a ¢ast zodpovédné za persistenci dat (balicek persistence). V balicku
configuration se nachazi tridy propojujici informacni systém s bezpecnostnim ramcem

Spring Security, dalsi informace jsou uvedeny v oddile Zabezpeceni.

— src - main 4 java |— cz p— utb | robogames |— robocupcms json
l I l rest
business configuration persistence resource
| [ |I —
model exception application service entity service repository
security competition J event team score announceboard scoreboard

Obréazek 4.2 Schéma struktury aplikacéni ¢éasti

V c¢asti aplikac¢ni logiky obsahuje balicek model definice tiid pfedstavujici zakladni
stavebni prvky aplikace, v balicku competition jsou informace o soutézi (event), tymu
(team), reprezentaci dosazenych vysledku (score), informace o dostaveni tymu na dané
stanovisté (announceboard) a vysledkové listiny (scoreboard). Bali¢ek security obsahuje
t¥idy reprezentujici uzivatele systému a jejich pristupové opravnéni.

V balicku ezception jsou definovany specifické vyjimky fesené problémové domény.
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Balicek application vyuziva navrhového vzoru Pozorovatel [24] implementovaného
v pracovnim ramci Spring framework. Jedna se o metodu snizeni zavislosti mezi jed-
notlivymi objekty tim, Ze objekt nazyvany poslucha¢ se ptihlasit k odebirani urcité
udalosti od vydavatele. Jakmile dojde v systému k néjaké udalosti, je o tom informovan
vydavatel, ktery rozesle informaci svym posluchac¢im. Ttida RoboCupFEventPublisher
definuje sluzbu s metodou pro rozesilani udalosti. Jako priklad udalost mtizeme uvést
instanci t¥idy GenerateRosterEvent, po jejimz odeslani dojde k vytvoreni poradniki
soutézicich tymi k jednotlivym disciplinam. V poslednim balicku service aplika¢ni
logiky se nachazeji sluzby poskytujici prostredky pro konzistentni manipulaci s objekty
modelu.

Cast starajici se o persistenci objektli, nachézejici se v balicku persistence, do jisté
miry kopiruje t¥idy modelu do perzistentnich t¥id balicku entity, nicméné jejich sé-
manticky vyznam je rozdilny. Tyto tfidy reprezentuji strukturu ulozeni dat v rela¢ni
databézi. Balicek service obsahuje sluzby, které se staraji o ukladéani dat pomoci repoz-
itara definovanych v balicku repository a prevod mezi objekty aplika¢ni logiky a per-
sistentniho uloZzeni, k ¢emuz vyuzivaji jiz zminéné tovarni tiidy taktéz definované v
balicku entity.

V ¢asti odpovédné za komunikaci s prezentacni vrstvou nachézejici se v balicku
resource je umistén balicek json, ktery obdobnym zptisobem, jako persistence objekti,
kopiruje t¥idy modelu do t¥id reprezentujicich JSON objekty. Stejné tak jsou pritomny
i tovarni metody pro pfevod mezi objekty modelu a JSON reprezentaci. Balicek web
obsahuje kontroléry pro vytizovani pozadavki pristupu k HTML strankam prezentacni
vrstvy. Balicek rest obsahuje kontroléry, které vyfizuji pozadavky pricemz piijimaji
nebo odesilaji data ve formatu JSON.

4.2 Tok udalosti strukturou systému

V névaznosti na popis struktury projektu je v této casti sestavena nazorna ukézka

zpracovani pozadavku pii manipulaci s informacemi o tymu.

V ramci prezentacni vrstvy jsou nacteny v internetovém prohlizeci uzivatele HTML
dokumenty se svymi styly zobrazeni a javascriptovymi funkcemi. V pfipadé pozadavku
o data je zaslan HTTP pozadavek, ktery je zachycen kontrolérem (instance tf¥idy Team-
RestController). Kontrolér pfevezme zaslané informace a obrati se s pozadavkem na
sluzbu spravujici aplika¢éni logiku (instance tiidy TeamService). Nasledné je pozadavek
predéan sluzbé zajistujici persistentni ulozeni (instance tiidy TeamPersistenceService),
ktera pouzije instanci repozitafe (TeamRepository) pro nacteni dat. Data z repozitare
jsou predéna v instanci tfidy TeamEntity, persistentni sluzba pomoci tiidni tovarny

TeamEntityFactory ziska objekt tiidy Team a navrati ho sluzbé aplikacni logiky. Takto
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se postupné objekt dostane zpét do kontroléru, ktery pomoci t¥idni tovarny Team.J-
sonFuactory ziskd objekt tiidy TeamJson a preposle ho v odpovédi na ptuvodni HTTP

dotaz. Popsany proces je znazornén na obrazku 4.3.

Prezentacni vrstva
Team.html + C55
Team.js

HTTP JSON -= TeamJson

hd

Aplikacni logika

Team Rest Controller
+ Team +
Team Service
+ Team *
Team Persistence Service
+ TeamEntity +
Team Repository

JDBC

h 4

Datové Glozisté @

DBMS

Obréazek 4.3 Schéma vytizeni pozadavki pii praci s tymem

4.3 Persistence

Data jsou ulozena do relac¢ni databéze pomoci objektové relacniho mapovani zprostied-
kovavajici projekt Spring Data JDBC' inspirovany navrhem fizenym doménou (DDD).
K uklddani dat se vyuzivaji takzvané repozitafe, coz jsou abstrakce datového tlozisté.
Zpravidla je pro kazdy programovy balicek jazyka Java vybrana trida, kterd je po-
vazovana za kofenovou. Objekty této tiidy fidi zivotni cyklus ostatnich entit stejného
balicku. Pro tuto tfidu je vytvofen repozital datového tlozisté. Tento vztah mezi en-
tity jednoho balicku se modeluje takovym zptisobem, ze v pripadé odstranéni objektu
korenové tiidy jsou také odstranény veskeré jim spravované objekty. Objekty v ramci

rozdilnych balickt na sebe uchovavaji reference v podobé celoc¢iselnych identifikator.
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4.4 Zabezpeceni

Vzhledem k povaze systému, ktery pracuje jako webova aplikace, je zabezpeceni piis-
tupu k jednotlivym zdrojim dat fizeno na zakladé HTTP pozadavku. Diky pracovnimu
ramci Spring Security, ktery zabezpecuje autentizaci a autorizaci, je mozné jednoduse
definovat pristupova opravnéni pro kazdého uzivatele podle jemu ptidélenych roli.

Trtida RoboCup UserDetailsService zprostiedkovava informace o u¢tech a jim pridélenych

rolich pro autentizaci a autorizaci uzivatel bezpe¢nostnim ramcem.

Nastaveni zabezpeceni je specifikovano ve tiidé WebSecurityConfiguration a v ném
vydefinované pravidla shrnuje tabulka 4.1, ve které sloupec metoda oznacuje metodu
protokolu HT'TP, sloupec vzor je srovnan s URL (znak * zastupuje libovolné mnozstvi
znakl a dvojznak ** znamena libovolny pocet slozek v URL cesté) a sloupec oprdvnént

specifikuje potiebnou roli pro povoleni pristupu.

’ metoda \ VZOr \ opravnéni
ALL /favicon.ico bez opréavnéni
ALL Jcss/* bez opravnéni
ALL /img/* bez opravnéni
ALL /Enroll bez opravnéni
ALL /js/Enroll.js bez opravnéni
ALL /js/request.js bez opravnéni
ALL /rest/enroll /** bez opravnéni
ALL /js/ Util.js bez opravnéni
ALL /js/AnnounceBoard.js bez opravnéni
ALL /AnnounceBoard bez opravnéni
ALL /rest /announceboard /** bez opravnéni
ALL /js/Scoreboard.js bez opravnéni
ALL /Scoreboard bez opravnéni
ALL /rest /scoreboard /** bez opravnéni
GET /rest /user/myroles piihlaseny uzivatel
ALL /rest /user™ /** vedouci
GET Jrest/** vedouci, rozhoddi, asistent
ALL /rest/team™ /** vedouci, asistent
ALL /rest /app/** vedouci, rozhod¢i
ALL /rest /** vedouci

Tabulka 4.1 Specifikace zabezpeceni na zakladé HTTP pozadavku

Polozky tabulky 4.1 obsahujici slovo Enroll odkazuji na moznost samoobsluzného
prihlaseni tymu do soutéze. Polozky obsahujici slovo AnnounceBoard odkazuji na moznost
zobrazeni tabule vyzyvajici ndstup tymu na stanovisté. Polozky obsahujici slovo Score-
board odkazuji na moznost zobrazeni aktualniho poradi tymu. Veskeré tyto moznosti

jsou dostupné bez nutnosti prihlaSeni uzivatele do informacniho systému.
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5 PRUVODCE UZIVATELSKYM ROZHRANIM

Prvni prihlaseni do informac¢niho systému je popséno v dodatku zprovoznéni. Po tispésném

prihlaseni se zobrazi hlavni stranka viz obrazek 5.1.

5.1 Hlavni stranka

Na hlavni strance je v levé ¢asti menu, v pravé ¢asti se nachazi seznam vsech vytvorenych
soutézi a v pravé horni ¢asti je vstupni pole pro filtrovani zobrazenych vysledki.
Zadany Tetézec do vstupniho pole filtru vyhledava shodné podfetézce ve jméné, popisu
a umisténi, pricemz nezalezi na velikosti pismen. Pfi zvoleni jedné ze soutézi dojte k
presmérovani na stranku zobrazujici podrobnosti tykajici se vybrané soutéze. Pokud
ma uzivatel opravnéni Asistent, pii vybéru soutéze dojde k pfesmérovani na stranku

zobrazujici tymy asociované s danou soutézi.

o))
TR ROBO Events
GAMES
Name: Soutéz 2021
Description: Hlavni utkéni
Events Location: Nad Stranémi
E t Event start time: 2021-06-04 08:00
e Registration start time: 2021-05-01 00:00
create Registration stop time: 2021-05-17 23:59

Referee
App

Users

Logout

Obrazek 5.1 Uzivatelské rozhrani: hlavni stranka

Vyznam jednotlivych polozek menu: Fvents odkazuje na tuto stranku, pii jeji ak-
tivaci dojde k aktualizaci obsahu. Fvent create zobrazi formulaf pro vytvoreni nové
soutéze. Po ulozeni soutéze dojde automaticky k presmérovani na stranku s jejimi po-
drobnosti. Referee App odkazuje na aplikaci pro zadévani vysledkt od rozhodéich. Users
zobrazi stranku umoznujici editaci uzivatelskych ¢t a jejich opravnéni. Posledni volba

Logout odhlési aktualniho uzivatele z informa¢niho systému.

5.2 Uzivatelské ucty

Uzivatelské ¢ty muze spravovat pouze uzivatel s opravnénim vedouciho. Stranka s
moznostmi pro pridani nového uzivatele nebo editaci jiz existujicich uzivatelskych uctu
(viz obrazek 5.2) se zobrazi pokud na hlavni strance je vybrana polozka Users.

V nastaveni uzivatele je mozné ménit piihlasovaci jméno (toto jméno musi byt v

ramci systému unikatni), heslo (je ukladano v zasifrované podobé), uzivatelovo jméno,
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of2-c]
TR ROBO Users
i GAMES
Login name: admin .
Bents D_escription:
’ Firstname:
~ Lastname:
Users Roles: SUPERVISOR

User
create

Logout

Obrazek 5.2 Uzivatelské rozhrani: sprava uzivatel

piijmeni, email, popis a moznost zneplatnéni (pokud uzivatel neni platny, je ve vypisu
zobrazen Sedou barvou a neni mu umoznéno piihlaseni do systému). Poslednim nas-
tavenim je prifazeni uzivatelského opravnéni, existujici opravnéni jsou tii a to Vedouct
(supervisor - bez omezeni jsou dostupné veskeré funkce systému), Asistent (attendant
- umoziuje vytvareni a editaci tymu) a Rozhodc7 (referee - opravnén zadavat vysledky

disciplin v aplikaci pro rozhod¢i).

5.3 Soutéz

Na strance s podrobnostmi o soutézi je mozné nastavit veSkeré parametry piipravo-
vané soutéze, viz obrazek 5.3. Category predstavuje vékovou kategorii, systém ocekava
existenci alespon jedné kategorie, jeji nazev musi byt unikatni v rdmci soutéze. Play-
ground predstavuje hraci plochu, jeji ndzev musi byt unikatni v rdmci soutéze. Kazda
disciplina by méla mit prifazenu alespon jednu hraci plochu.

Discipline definuje konkrétni soutézni ¢innost a zptisob vyhodnocovani vitézu, jeji
nazev taktéz musi byt unikatni v ramci soutéze. Jeji parametr Number of Laps in-
formuje o maximéalnim poc¢tu kol, které mohou probéhnou v ramci plnéni discipliny.
Lap timeout udava casovy interval, jak dlouho muze trvat jedno kolo. Battle urcuje,
zda-li se discipliny ucastni dva tymy, nebo se jedna o kol pro jeden tym. Na zakladé
tohoto atributu bude budto generovan rozpis zapasi ve stylu kazdy s kazdym, nebo
bude vytvoren list jednotlivych tymu tucastnicich se dané discipliny. Fvaluate time re-
spektive Fuvaluate score urcuje, zda-li se v rdmci plnéni discipliny bude vyhodnocovat
jak dlouho trvalo tkol splnit, respektive kolik bodu tym ziskal. Volby Shorter time win
a Higher score win umozinuje nastavit, jestli je v ramci vyhodnoceni upfednostiiovan
tym, ktery byl rychlejsi v plnéni discipliny a nebo tym ktery ziskal vice bodu. Posledni
volba Order by score je vyhodnocena v piipadé, Ze disciplina méa nastaveno jak vyhod-
noceni casu tak i vyhodnoceni poc¢tu bodi. Jeji nastaveni ovliviiuje zda-li je vitézny
tym primérné urc¢en podle ¢asu nebo poc¢tu bodu. V pripadé Ze vysledky tymi shoduji

v prioritnim parametru, jsou nasledné sefazeny podle zbyvajici moznosti.
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fo22
I3\ ROBO Event

GAMES
Name: Soutéz 2021 et e | | et mce
Description: Hlavni utkani generate roster | delete
Events h i
Location: Nad Stranémi
) Event start time: 2021-06-04 08:00
Event Registration start time: 2021-05-01 00:00
edit Registration stop time: 2021-05-17 23:59
Category
create Category

Playground Name: V&ichni ucastnici bt || slaileie
create Description: Bez omezeni - -

Discipline

create Playground
Teams Name: Prvni soutézni hristé edit | delete
Description: Hlavni disciplina edit | delete
Announce Location: vstupni hala
Board
Scoreboard Discipline
Logout
Name: Vytrvalostni béh edit | delete
Description: Vyhodnocuje se vzdalenost (SHollls | | el
Number of laps: 2]
Lap timeout: 60
Battle: false
Evaluate time: false
Evaluate score: true
Shorter time win: false
Higher score win: true
Order by score: false
Categories: Vsichni uéastnici
Playgrounds: Prvni soutézni hristé

Obrazek 5.3 Uzivatelské rozhrani: soutéz

Volba Teams v hlavnim navigacnim menu odkazuje na stranku zobrazujici seznam
prihlasenych tymi, viz nasledujici oddil.

Volba generate roster, nachéazejici se v pravé horni ¢asti stranky, vytvoii rozpisy pro
jednotlivé discipliny. Vedlejsim efektem je ukonceni moznosti upravy definice soutéze
a registrovani novych tymu.

V hlavnim naviga¢nim menu se nachézi volba Announce Board, ktera odkazuje na
stranku zobrazujici tabuli s jednotlivymi hracimi plochami a nazvy tymu, které ak-
tualné plni, nebo budou plnit ur¢itou disciplinu. Scoreboard odkazuje na stranku zo-
brazujici aktualni vysledky v ramci soutéze. Tyto dva odkazy je mozné pouzit pro

zobrazeni informaci na dalSich zafizenich jako je napt. chytry televizor.

5.4 Seznam tymu

Tato stranka zobrazuje vSechny tymy pfihldSené k dané soutézi viz obrazek 5.4. V
pravé horni ¢asti se nachazi vstupni pole, které umoznuje filtrovat zobrazené tymy po-
dle zadaného fetézce. Vyskyt zadaného fetézce se vyhledava ve jméné a popisu tymu,

pricemz nezalezi na velikosti pismen. Pokud je tym jiz zkontrolovan a oznacen pora-
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dateli, Zze vyhovuje specifikacim soutéze, je zobrazen Ssedou barvou. Pti kliknuti na tym
se zobrazi stranka s podrobnostmi o tymu. Pro vytvoreni nového tymu je mozné vyuzit
volbu Team create hlavniho menu, které zobrazi formul&f pro zadani unikatniho nazvu
tymu v ramci soutéze, jeho pripadny popis a prifazenou kategorii. Po ulozeni nového
tymu systém automaticky zobrazi stranku s podrobnostmi praveé vytvoreného tymu.
V hlavnim menu se nachazi volba FEnroll, kterd odkazuje na formuléf pro samoob-
sluzné prihlaseni tymu do soutéze. Tohoto odkazu je mozné vyuzit pro zobrazeni ptih-

lasovaciho formulafe na dalsich zarizeni.

-f2-2)
AT ROBO Teams
GAMES
Name: Prvni tym
S Description: Za $kolu Horni
[Eeni = Category: Vsichni Gé¢astnici
Checked: false
Event
Teams Name: Druhy tym
Description: Za $kolu Dolni
Team Category: Vsichni Géastnici
el Checked: false
Emell Name: Treti tym
Description: Za Skolu Stredni
Logout Category: Vsichni uéastnici
Checked: false

Obrézek 5.4 Uzivatelské rozhrani: seznam tymi

5.5 Informace o tymu

Priklad zaregistrovaného tymu lze vidét na obrazku 5.5. Na této strance muze upravit
veskeré tymové informace uzivatel s opravnénim Asistent. Lze upravovat informace o
¢lenech tymu. Také lze ménit discipliny, kterych se tym chce ucastnit pomoci volby
Disciplines edit. Volba Team checked hlavniho menu umoziuje oznacit tym jako zkon-

trolovany, po jeho aktivaci systém opét zobrazi stranku se seznamem tym.

-[-c)
AT\ ROBO Team
GAMES
Name: Prvni tym N
Events Description: Za $kolu Horni
Category: Vsichni téastnici
Checked: false

Event

Teams
Team members
Team
create Firstname: Jan " S
edit Email: jan@novak.local
checked Phone:

Team

members Disciplines
5 ) Name: Vytrvalostni béh
Disciplines Description: Vyhodnocuje se vzdélenost

edit

Logout

Obrazek 5.5 Uzivatelské rozhrani: informace o tymu
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5.6 Aplikace rozhodc¢iho

Tato ¢ast systému je dostupné z naviga¢niho menu hlavni stranky, nebo zaddnim adresy
aplikace nasledované /app do internetového prohlize¢e naptiklad v mobilnim zafizeni.

Zadévat vysledky plnéni discipliny mize uzivatel s opravnénim rozhodciho.

Prvni stranka umoznuje zvolit soutéz, do které chce rozhod¢i zapsat vysledek (obrazek
5.6a). Po zvoleni soutéze se zobrazi seznam hracich ploch (obrazek 5.6b. Z této nabidky
rozhod¢i vybere hiisté, u kterého se nachazi. Posledni zobrazeny seznam jsou jednotlivé
tymy. V horni ¢ésti je vstupni pole, do kterého je mozné zadat fetézec pro filtrovani
nazvi zobrazenych tymu (obrazek 5.6¢). V okamziku vybrani tymu je tento tym zo-
brazen na tabuli s vyzvou k dostaveni na danou hraci plochu. Na posledni zobrazené
strance (viz obrazek 5.6d) je mozné zadat vysledek plnéni discipliny a uloZit, nebo
zrusit vkladani vysledku. Pii zvoleni jakékoliv z téchto moznosti dojde k odstranéni

jména tymu u hraci plochy z ohlasovaci tabule.

Soutéz 2021 Prvni soutézni hristé
Hlavni utkani Hlavni disciplina
Nad Stranémi vstupni hala

(a) Seznam soutézi (b) Seznam hracich ploch

Name: Vytrvalostni béh
Description: Vyhodnocuje se vzdalenost

Prvni tym Number of laps: 2
Lap timeout: 60
Druhy tym Prvni tym
Tieti tym | o2 : |
(c) Seznam tymu (d) Zadani vysledku

Obréazek 5.6 Aplikace rozhodéiho
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6 OVERENI FUNKCNOSTI

Béhem vyvoje informa¢niho systému bylo k ovéfeni funkénosti pouzito automatizo-

vanych testi a manualné provadénych testii.

6.1 Automatizované testy

Tyto testy je mozné kdykoliv opakovat, jejich hlavni vyhodou je, ze jsou automat-
icky vyhodnocovany pomoci pracovniho ramce JUnit. Nevyhodou byva nasazeni pri
testovani kiehkych ¢asti aplikace, jako je napiiklad uzivatelské rozhrani, které prochézi
castou syntaktickou tupravou a v dusledku toho dochazi i k tpravam testi. V ramci

projektu byly psany jednotkové, integracni a funkéni testy.

o Jednotkové testy maji za kol otestovat jednotlivé komponenty systému, které ne-
maji zavislosti na dalsich prvcich systému. Za jednotku systému miizeme pokladat
tfidu, nebo tiidni funkci. Tento typ testu potvrzuje, Ze zakladni stavebni bloky
funguji spréavné. Je ¢asové nejméné naroc¢ny, protoze neni zapotiebi sestavovat

vyslednou aplikaci.

e [ntegracni testy maji za kol otestovat izolované c¢asti systému, které se skladaji
z vice vzajemné komunikujicich ¢asti a mohou pracovat jako jeden celek. Nemusi
byt zaméfeny na funkcionalitu aplikacni logiky, vysledek testu miize znamenat,

N2

nez testy jednotkové, protoze je zapotiebi sestavit testovanou c¢éast systému.

o [Funkcni testy jsou zaméreny na aplikacni logiku, testuji kompletni ¢asti systému.
Pro funkéni testy nejsou dulezité mezivysledky, jsou testovany pozadavky ap-
lika¢ni funkcionality a vyhodnocuji se konecné vysledky. Podobné jako u inte-

gracnich testu je pred zahdjenim testovani zapotiebi sestavit vétsi ¢ast aplikace.

Zminéné testy nepokryvaji cely projekt, byly prevazné vyuzivany jako poznavaci
testy |25] pro ovéreni funkcionality riznych moduli a jejich vzajemné komunikace pii

vyvoji informac¢niho systému.
6.2 Manualni testy

Kontrolu shody systému s valida¢nimi kritérii je provedena pomoci manuélnich testi.
Nasledujici text obsahuje postup dosazeni vysledkii a zhodnoceni zda-li vysledky odpovi-

daji pozadovanym vysledkim validacnich kritérii.
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1. Vytvoreni nové soutéze

e Postup:

— Prihléasit do systému uzivatele s roli vedouciho.

— Na hlavni strance zvolit moznost vytvorit soutéz.

— V zobrazeném formulafi vyplnit jméno soutéze, pfipadny popis, popis
mista konani, zadat ¢as zahédjeni soutéze a vyplnéni registra¢niho inter-
valu, coz je ¢asovém obdobi ve kterém se mohou soutézici sami prihlasit
do soutéze pomoci registra¢niho formulare. Zvolit moznost ulozit.

— V nové vytvorené soutézi zvolit moznost vytvorit kategorii.

— V zobrazeném formuléri vyplnit jméno kategorie a pripadny popis. Zvolit
moznost ulozit.

— V nové vytvorené soutézi zvolit moznost vytvorit hiiste.

— V zobrazeném formulafi vyplnit jméno hiisté, pripadny popis a umisténi
hristé. Zvolit moznost ulozit.

— V nové vytvorené soutézi zvolit moznost vytvorit disciplinu.

— V zobrazeném formuléfi vyplnit jméno discipliny, pripadny popis, pocet
kol soutéze, maximalni ¢as trvani jednoho kola a vybrat zptisob vyhod-
noceni z nabizenych voleb. Nasledné piidat kategorii a hraci plochu. Na

zavér zvolit moznost ulozit.
e Dosazeny vysledek: Soutéz byla vytvorena a ulozena.

e Zhodnoceni: Dosazeny vysledek splhuje valida¢ni kritérium.
Vysledek validacniho testu odpovida obrazku 5.3.
2. Samoobsluzné ptihlaseni tymu do soutéze

e Postup:

— Nepfihldseny uzivatel zobrazi stranku pro samoobsluzné ptihléaseni do
soutéze.

— V zobrazeném formulari zadat nazev tymu, pfipadny popis, vybrat
jednu z dostupnych kategorii, vyplnit jméno, piijmeni a kontakt na
vedouciho tymu, pripadné piidat dalsi ¢leny tymu. Vybrat discipliny,

kterych se tym chce tcastnit. Potvrdit prihlaseni do soutéze.
e Dosazeny vysledek: Informace o tymu jsou ulozeny k odpovidajici soutézi.

e Zhodnoceni: Dosazeny vysledek splhuje valida¢ni kritérium.

Vysledek valida¢niho testu je zobrazen na obrazku 6.1.
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Name:

Description:

Location:

Event start time:
Registration start time:

Soutéz 2021
Hlavni utkani
Nad Stranemi
2021-06-04 08:00
2021-05-01 00:00

Registration stop time: 2021-05-17 23:59
Team name: Prvni tym
Description: Za skolu Hor

Category: Vsichni G¢astnici  w

Team leader

Firstname:
Lastname:
Email: jan@novak.loca
Phone:
Add mermber
Vytrvalostni béh
Vyhodnocuje se vzdalenost

Team succesfully enrolled.

Obrazek 6.1 Validac¢ni test: Piihlaseni tymu do soutéze

3. Kontrola tymu a potvrzeni jeho ovéreni

e Postup:

— Prihléasit do systému uzivatele s roli asistenta.

— Vybrat pozadovanou soutéz.

— Zvolit kontrolovany tym. Pokud tym odpovida pozadavkim oznacit tym

za zkontrolovany.

e Dosazeny vysledek: Systém oznacil tym jako zkontrolovany, ve vypisu tymu

je zkontrolovany tym zobrazen Sedou barvou.

e Zhodnoceni: Dosazeny vysledek spliuje validacni kritérium.

Vysledek validacniho testu je zobrazen na obrazku 6.2.
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Teams
Name: Prvni tym
Description: Za Skolu Horni

Category:

Vsichni tcastnici

Checked: true

Name: Druhy tym
Description: Za Skolu Dolni
Category: Vsichni Gcastnici
Checked: false

Name: Treti tym
Description: Za Skolu Stredni
Category: Vsichni ucastnici
Checked: false

Obréazek 6.2 Validac¢ni test: Oznaceni zkontrolovaného tymu

4. Vyzva tymu k dostaveni a plnéni discipliny

e Postup:
— Prihlasit do aplikace uzivatele s roli rozhodé¢iho.
— V aplikaci postupné vybrat pozadovanou soutéz, hiisté a tym.
e Dosazeny vysledek: Systém zobrazi vyzvu k dostaveni tymu k danému histi.

e Zhodnoceni: Dosazeny vysledek spliuje valida¢ni kritérium.

Vysledek validacniho testu je zobrazen na obrazku 6.3.

Prvni soutézni hriste

vstupni hala

Prvni tym

Obrazek 6.3 Validacni test: Vyzva
dostaveni tymu
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5. Ulozeni vysledkt

e Postup:
— Prihlasit do aplikace uzivatele s roli rozhod¢iho.
— V aplikaci postupné vybrat pozadovanou soutéz, hiisté a tym.
— Zadat jakého vysledku dosahl tym pii plnéni discipliny.
e Dosazeny vysledek: Systém ulozil vysledek tymu v dané soutézi.
e Zhodnoceni: Dosazeny vysledek splhuje valida¢ni kritérium.
Postup valida¢niho testu odpovida sestavé obrazku 5.6.

6. Zobrazeni aktualniho poradi tymu

e Postup: Zobrazit stranku s vysledky dané soutéze.
e Dosazeny vysledek: Zobrazeny aktudlni vysledky soutéze.

e Zhodnoceni: Dosazeny vysledek spliuje valida¢ni kritérium.

Vysledek valida¢niho testu je zobrazen na obrazku 6.4.

Soutez 2021

Vytrvalostni béh
VSichni ucastnici
1 Druhy tym o
2 Treti tym o

3 Prvni tym o

Obrazek 6.4 Valida¢ni test:
Zobrazeni vysledku
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ZAVER

Diplomové prace se zabyva vyvojem informac¢niho systému usnadiujici organizaci soutéze
RoboGames a umoznujici automatické vyhodnoceni vysledki. Soutéz je planovéana jed-
nou ro¢né a probiha v ramci vstupni haly fakulty aplikované informatiky.

Prvni ¢ast pojednava o soucasném zptisobu organizace soutéze a jejich obtizi pii vy-
hodnocovani vysledkii. Vénuje se ukazce popisu pravidel soutéznich disciplin a jejich vy-
hodnoceni. Definuje zédkladni pozadavky na systém vychazejici z pravidel zvefejnénych
na webovych strankach soutéze a pozorovanim vlastniho pribéhu soutéze z dostupnych
video zédznami. Zachycuje mozné pripady uziti, které jsou popsény pomoci scénait.
Obdobné existujici projekty, které byly nalezeny, je mozné kategorizovat do t¥i skupin
a to komercni systémy zamérujici se spise na dlouhodobou podporu sportovnich klub,
systémy pro podporu organizace fesici jen ¢ast rozebiraného problému a volné dostupné
systémy. Pomoci analyzy podstatnych jmen a sloves nasledované metodou stitka CRC
byly identifikovany zakladni tiidy vyvijeného systému. Nasledné byly definovany val-
ida¢ni kritéria pro ovéreni funk¢nosti vysledného systému a jeho souladu se zamérem
a cilem projektu. V posledni teoretické ¢asti jsou popsany vybrané technologie, pomoci
kterych je projekt realizovan. Vybér byl zaméfen na standardy, knihovny a pracovni
ramce, které maji Sirokou uzivatelskou zakladnu a predstavuji moderni trendy v oblasti

vyvoje softwarovych aplikaci.

Druha praktickd ¢ast predstavuje celkovy pohled na vytvoreny informacni systém,
zabyva se popisem navrhu trivrstvé architektury z perspektivy nejvyssi tirovné a nasledné
prochéazi vytvorenou programovou strukturu s ambici objasnit zékladni tok objektu
a pozadavki prochéazejicich aplikaci od prezenta¢ni vrstvy po datové tulozisté. Nej-
vyraznéjsim rysem je rozdéleni projektu pomoci pomyslnych hranic na tii ¢asti. Prvni
¢ast ma na starost aplika¢ni logiku, tvori hlavni jadro celého systému. Druha cast
se stard o persistentni ulozeni dat a spravu schéma rela¢ni databaze. Posledni treti
¢ast ma odpovédnost za komunikaci s prezentacni vrstvou pomoci komunika¢niho pro-
tokolu HTTP a prenaSenych dat v podobé JSON forméatu. V samostatnych ¢astech je
pribliZzen princip persistentniho ukladani dat do databaze a zptisob zabezpeceni piis-
tupu k datum. Pro snadnéjsi orientaci byl napsén pruvodce grafickym uzivatelskym
rozhranim. V poslednim oddile praktické ¢éasti byl popsan zptsob testovani pomoci au-
tomatizovanych a manualnich testii, podkladem pro manualni testovani byly vyuzity

dfive definované valida¢ni kritéria.

Vysledny informac¢ni systém realizuje veskeré vydefinované funkéni a nefunkéni poza-
davky specifikované v teoretické ¢asti prace. Jeho nésledna implementace vychazela z

uvedenych piipadu uziti, jejich scénait a identifikace zakladnich objektovych trid.
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Vyvoj tohoto informaéniho systému byl pro mé vyzvou, protozZe se jednalo o projekt
vyuzivajici nové technologie, se kterymi jsem nemél predchozi zkusenost. Béhem vyvoje
jsem se nejednou dostal do zdanlivé bezradné situace, jejiz vyfeseni mi zabralo nékolika
nésobné vice ¢asu, nez jsem puvodné predpokléadal. Prikladem ¢asové narocného tkolu

mohu uvést nalezeni vhodného modelu pro realizaci persistentniho ulozeni objektii.

Budouci rozvoj systému by mohl implementovat pokrocilejsi funkce spravy tymd,
napiiklad moznost rozdéleni tymi do vice skupin v ramci bojové discipliny v piipadé
vétsiho mnozstvi prihlasenych tymi, nebo naopak moznost seskupit vékové kategorie
dané discipliny v pfipadé malého poc¢tu prihlasenych tymu. Déle by mohlo dojit ke
zlepSeni uzivatelské privétivosti grafického prostiedi a pridani statistickych informaci
pravé probihajici soutéze, napiiklad mnozstvi odehranych kol jednotlivych disciplin.

Prace na tomto projektu mi rozsitila rozhled v oblasti vyvoje aplikaci a privedla
mé k dalsim tématickym literarnim zdrojum, které bych rad podrobnéji prostudoval,

ptikladem muZze byt navrh fizeny doménou (DDD).
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UTB Univerzita Toméase Bati ve Zliné
CMS Competition Management System
CRC Class Responsibilities Collaborators
JVM Java Virtual Machine

JRE Java Runtime Environment

JDK Java Development Kit

JDBC Java Database Connectivity
DBMS Database Management System
YAML YAML Ain’t Markup Language
DDD Domain Driven Design

API Application Programming Interface

IoC Inversion of Control
DI Dependency Injection
URL Uniform Resource Locator

HTML Hypertext Markup Language
CSS Cascading Style Sheets
JSON  Javascript Object Notation
HTTP Hypertext Transfer Protocol
MVC  Model View Controller
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SEZNAM PRILOH

P L Obsah datové prilohy

P IL Zprovoznéni systému



PRILOHA P 1. OBSAH DATOVE PRILOHY

Struktura datové prilohy je znédzornéna na obrazku 1.1.

obsah datové pfilohy

KrizPetrDP.pdf RoboCupCMS.jar RoboCupCMS

Obrazek 1.1 Struktura datové ptilohy

Vyznam jednotlivych polozek:
o KrizPetrDP.pdf - soubor s kompletnim textem diplomové prace ve formatu PDF.
e RoboCupCMS.jar - spustitelny Java archiv obsahujici informaé¢ni systém.

e RoboCupCMS - adresar obsahujici veskeré zdrojové soubory projektu.



PRILOHA P II. ZPROVOZNENI SYSTEMU

¢ Konfigurace
Ve vychozim nastaveni je pouzivan databazovy systém H2 a data jsou ukladéna v
docasné paméti pocitace. Po zastaveni systému dojde ke ztraté veskerych vlozenych
informaci. Zménu tohoto nastaveni je mozné provést v ramci Java archivu v
souboru /BOOT-INF/classes/application.properties (viz obrazek 2.1). Radky za-
¢inajici znakem # jsou povazovany za komentare. Na prvnim radku se nachazi

konfigurace databéze H2.

spring.datasource.url=jdbc:hZ:mem:inmemory

server.port=8080

Obréazek 2.1 Konfigura¢ni soubor application.properties

Ptipojeni k databézi PostgreSQL je mozné provést zakomentovanim prvniho
radku a odkomentovanim nasledujicich tii rfadku, pricemz v parametru spring.
datasource.url je mozné nastavit internetovou adresu, port a nazev databaze.
Parametr spring.datasource.username odkazuje na nazev uzivatele pristupujiciho

k databézi a parametr spring.datasource.password jeho prihlasovaci heslo.

Poslednim uvedenym parametrem server.port je mozné nastavit ¢islo portu, na
kterém aplikace naslouché ptichozim pozadavktim od klientt. Zmény provedené v

konfigura¢nim souboru se projevi pfi nasledujicim spusténi informa¢niho systému.

e Spusténi
Pro spusténi projektu je zapotiebi mit nainstalovan Java Runtime Environment
verze 11. Samotné spusténi aplikace je mozné provést pomoci piikazu: ,java -jar

RoboCupCMS.jar®.

e Prihlaseni do systému
Po spusténi informacniho systému je zapotiebi zadat jeho adresu a pripadné port
do internetového prohlizece a potvrdit. Zobrazi se formulat vyzadujici prihléseni.

Vychozi uzivatelské jméno je ,,admin® a heslo ,nimda‘.
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