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Abstrakt

Tato prace se zabyva vyvojem desktopové aplikace pro spravu skupin lidi a
jejich rozdélovani do tymu. Soucasti prace je cely cyklus vyvoje, od analyzy
pozadavkl, pres navrh, implementaci az po testovani, ptipadné nasazeni.

Klicova slova Desktopova aplikace, Python, Qt, sprava skupin

Abstract

Sem doplite ekvivalent abstraktu Vasi prace v anglictiné.
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Uvod

Moderni technologie a vypocetni technika ndm ¢im dal vice usnadnuji zi-
vot. Mnohdy dokéazi stroje rozhodovat rychleji, 1épe nebo tieba spravedlivéji
ukoli, pred které jsou mnohdy postaveni ucitelé, organizatori ruznych akci
nebo projektovi vedouci, je rozdéleni lidi (zéku, tcastniku, apod.) do tymi na
zakladé urcitych pozadavki. Jelikoz neexistuje uspokojivy nastroj, ktery by
toto umoznoval, rozhodl jsem se jej v ramci své bakalarské prace vytvorit.






KAPITOLA 1

Cil prace

Cilem préace je tedy na zakladé analyzy pozadavkl navrhnout a posléze naim-
plementovat aplikaci, kterda bude organizatortim sousttedéni korespondenc¢niho
seminate FIKS (Fitdcky informaticky koresponden¢ni seminaf)! slouzit pii
tvorbé tymi pro jednotlivé hry. Hlavni motivaci, pro¢ organizatori takovouto
aplikaci chtéji je, aby se Ucastnici mezi sebou poznali, tj. kazdou hru hrali,
pokud mozno, s novymi spoluhraci.

2 v b Il

1.1 Existujici reseni

Vzhledem k tomu, Ze s podobnym problémem se organizatori po celém svété sa-
moziejmeé setkavaji pomérné casto, existuji rizné nastroje, které tvorbu skupin
umoznuji. Vétsinou se ale jedna bud o webové nebo mobilni aplikace. Jednou
z takovych webovych aplikaci je napiiklad Team Maker?, podobna mobilni
aplikace je Teamistr®. Tyto aplikace ale neumoziuji vytvoreni a ulozeni se-
znamu lidi (napf. paralelky), tudiz neukladaji ani historii vytvofenych tymu,
neumoznuji zobrazeni, s kym uz dana osoba ve skupiné byla a neumoznuji
ani zvolit, zda preferujeme rozdéleni, kde lidé v jednotlivych tymech spolu jiz
spolupracovali, nebo naopak. Proto nejsou zdaleka dostacujici a jejich jediny
ucel je rozdélovat skupiny do tymu ,spravedlive“.

1.2 Analyza pozadavku
Prvnim krokem jakéhokoli tspésného softwarového projektu je pochopit, co od

vysledného systému zdkaznik (zadavatel) chce, co od néj pozaduje. K tomu
slouzi tzv. analyza pozadavki (requirements analysis).

"ttps://fiks.fit.cvut.cz/

*http://chir.ag/projects/team-maker/

Shttps://itunes.apple.com/us/app/teamistr/id6094107147mt=8 pro iOS
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.brownapps.sortr pro Android
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1. CiL PRACE

Nejdilezitéjsi ¢asti analyzy pozadavkil je samotny sbér pozadavki, ktery
probiha spolupraci se zastupci zadavatele. V idealnim pripadé se do diskuse za-
pojuji zastupci vSech skupin budoucich uzivateli. Napriklad neni vhodné, aby
u systému, ktery budou vyuzivat zaci i u¢itelé, probéhla diskuse o pozadavcich
pouze se zastupci ucitel. Mohlo by se totiz stat, ze ackoli vysledny systém
splniuje vsechny vytycené pozadavky, nebude systém pro zdky pouzitelny.

1.2.1 Funkéni pozadavky

Pozadavky sebrané v analyze (piip. sbéru) pozadavku se nejéastéji déli na
funkéni a nefunkéni pozadavky. Samoziejmé existuje mnoho jinych zpisobt
jejich kategorizace, ale pro tento projekt je toto rozdéleni naprosto dostacujici.
Funkénim pozadavkem je popis pozadované funkce systému — popis toho, co
by mél systém umét.[1]

Na zakladé diskuse se zadavatelem jsem dospél k ndasledujicim funkénim
pozadavkum:

e Sprava skupin — Aplikace bude umoznovat vytvorit, pfejmenovat a
upravovat skupiny lidi. Upravou skupiny se mysli moznost pridavat cleny,
pripadné ¢leny odebirat a prejmenovavat.

¢ Rozdéleni skupiny do tymut — Aplikace bude umét navrhnout roz-
déleni skupiny do tymi podle zadanych parametri. Témito parametry
muze byt minimalni/maximalni pocet lidi v tymu, pocet tymu v rozdé-
leni a vynuceni/zakézani urcitych dvojic (skupin) lidi ve stejném tymu.
Daéle bude aplikace umoznovat zvolit, zda preferujeme takové rozdéleni
do tymu, ve kterém lidé, ktefi spolu jiz v tymu spolupracovali, budou
opét ve stejném tymu, ¢i naopak. V pripadé, ze pozadované rozdéleni ne-
existuje, aplikace navrhne takové rozdéleni, které porusuje co nejméné
pozadavkil.

e Vizualizace rozdéleni — Aplikace bude umét vytvorené rozdéleni vi-
zualizovat pro potteby tisku.

e Export rozdéleni — Aplikace bude umét vytvorené rozdéleni exporto-
vat do textového souboru. Soubor se bude skladat jednotlivych tymi,
kazdy na samostatné radce. Kazda rddka bude zacinat jménem tymu,
nasledovaném jmény clenti tymu, oddélenymi ¢arkou.

e Zobrazeni historie rozdéleni — Aplikace bude umét pro kazdého ¢lena
skupiny umét zobrazit s kterymi ¢leny skupiny jiz byl v tymu a kolikrat.
Zaroven bude aplikace umét pro kazdou skupinu zobrazit ulozena roz-
déleni.



1.2. Analyza pozadavku

1.2.2 Nefunkc¢ni pozadavky

Jako nefunkéni pozadavky oznacujeme vSechny pozadavky, které piimo nefi-
kaji, co mé systém umét. Nefunkéni pozadavek je v podstaté omezujici nebo
upfestiujici podminka uvalena na dany systém.[1]

Pro tento projekt jsem identifikoval tyto nefunkéni pozadavky:

e OS Linux — Aplikace musi fungovat na opera¢nim systému Linux.

e Velikost skupiny — Aplikace bude vyuzivana pro skupiny o velikosti
priblizné 24 ¢lent.

O validité posledniho nefunkéniho pozadavku (Velikost skupiny) by se dalo
polemizovat, jelikoz se vlastné nejednd o pozadavek, nybrz o informaci o tom,
jak bude aplikace pouzivana. Pfesto jsem se rozhodl zaclenit tuto cennou
informaci pfimo do pozadavki, jelikoz takovato informace bude hrat roli pri
navrhu uzivatelského rozhrani, testovani a podobné.

1.2.3 Pripady uziti

Pripady uziti presné zachycuji funkc¢nost, kterda bude budoucim systémem
pokryta a vymezuji tak jednoznac¢né rozsah praci. Kazdy ptipad uziti popi-
suje jeden ze zplisobd pouziti systému, popisuje tedy jednu jeho pozadovanou
funké¢nost. [?]

Pripad uziti je vlastné seznam kroku, ktery definuje jednu konkrétni in-
terakei uzivatele se systémem. Ackoli struktura pripadu uziti (popis, jak by
vlastné takovy piipad uziti mél vypadat) neni standardizovana, tak UML na-
bizi tzv. diagram uziti (use case diagram). Jednd se vlastné o prifazeni jed-
notlivych ¢innosti k aktérim a pripadné zndzornéni souvislosti jednotlivych
pripadu uziti (relace «extend» a «includer). Samotny scénar pripadu uziti
(posloupnost jednotlivych kroku potfebnych pro vykonani pripadu uziti) uz
neni soucasti diagramu.

Pro tento projekt jsem dospél k nasledujicim pripadim uziti znazornénym
v diagramu 1.1. Déle jsou uvedeny scénare pripada uziti.

e Vytvoreni skupiny

1. Uzivatel stiskne tlacitko Vytvorit skupinu.

2. Aplikace zobrazi obrazovku s prehledem nové vytvorené skupiny.
e Zobrazeni prehledu skupiny

1. Uzivatel vybere ze seznamu skupinu.

2. Aplikace zobrazi obrazovku s prehledem ¢lenti, s moznosti prepnuti
na prehled ulozenych rozdéleni.

e Uprava existujici skupiny
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Obréazek 1.1: Diagram pripadu uziti

1. Pripad uziti Zobrazeni prehledu skupiny.

2. Uzivatel prida ¢lena, vybere ze seznamu clena, kterého chce ze sku-
piny odebrat, nebo zvoli nové jméno skupiny.

3. Aplikace zkontroluje, zda je takovato zména mozna a zmény ulozi.
e Zobrazeni statistiky ¢lena

1. Pripad uziti Zobrazent prehledu skupiny.
2. Uzivatel vybere ze seznamu clena.

3. Aplikace zobrazi obrazovku s prehledem c¢lena.
¢ Prejmenovani ¢élena

1. Pripad uziti Zobrazent statistiky clena.



1.2. Analyza pozadavku

2.
3.
4.

Uzivatel stiskne tlacitko pro tpravu jména clena.
Uzivatel vyplni nové jméno.

Aplikace zkontroluje unikdtnost jména ve skupiné a jméno ulozi.

¢ Rozdéleni skupiny

1.
2.

Uzivatel vybere ze seznamu skupinu, kterou si preje rozdélit.

Uzivatel nastavi parametry rozdéleni (omezeni velikosti tymu, vy-
nuceni/zakézani dvojic, apod.)

3. Aplikace vytvori rozdéleni a zobrazi jej uzivateli.

4.

Uzivatel mtze rozdéleni upravit, piipadné ulozit.

e Zobrazeni/dprava uloZeného rozdéleni.

1. Pripad uziti Zobrazeni prehledu skupiny
2. Uzivatel vybere ze seznamu rozdéleni.

3.
4

. Uzivatel rozdéleni upravi a ulozi, nebo se vrati zpét na prehled

Aplikace zobrazi uzivateli uzivateli rozdéleni.

skupiny.

e Export rozdéleni

1.

Pripad uziti Zobrazeni/uprava uloZeného rozdéleni, nebo pripad
uziti Rozdélent skupiny.

. Uzivatel zvoli Ezport.

3. Uzivatel zvoli soubor, do kterého chce skupinu exportovat.

4.

Aplikace provede export do zvoleného souboru.

e Tisk rozdéleni

1.

2.
3.

Pripad uziti Zobrazeni/uprava uloZeného rozdéleni, nebo pripad
uziti Rozdéleni skupiny.

Uzivatel zvoli Tisk.

Aplikace prevede rozdéleni do tisknutelné podoby a provede tisk.

Po vytvoreni pripadu uziti se doporuc¢uje namapovat je na funkéni poza-
davky, a to zejména z kontrolnich divodt, abychom odhalili pripadné nesrov-
nalosti. [[tabulka namapovani]]






KAPITOLA 2

Navrh reseni

2.1 Volba technologii

Logika a struktura jakékoli aplikace je tzce spjata s vybérem technologii,
pomoci kterych je vystavéna. Vzhledem k tomu, ze v zadani neni urceno jaké
technologie ma implementace vyuzivat, bude nutné je zvolit.

Pro tvorbu desktopovych aplikaci se nabizi celd fada moznosti a jazyku.
Vzdy je ovSsem potfeba myslet na to, ze bude nutné vytvorit nejen logickou
cast aplikace, ale také GUI, proto je musime zvolit také technologii pro jeho
tvorbu.

2.1.1 Volba programovaciho jazyka

Jednim z nejpouzivanéjsich jazykt pro tvorbu desktopovych aplikaci je jedno-
znacné C++[?]. Mezi jeho vyhody patii vysoké efektivita vedouci k rychlejsim
béhim programt. To je ovSsem vykoupeno vétsi narocnosti pro programatora,
jelikoz se musi starat o uvolnovani a alokovani paméti apod. Proto se podle
mého nazoru nehodi pro tento projekt.

Dalsi moznosti by bylo vyuziti jazyku Java a tvorba GUI v JavaFX. Java
fesi mnoho nevyhod C++ napiiklad integrovanym garbage collectorem, ktery
se stard o uvolnovani paméti. To s sebou samozrejmé prindsi cenu v podobé
rychlosti.[?] Java se ovSem v posledni dobé pfesunuje spiSe na servery a vy-
voj GUI je pomérné narocny. Dalsi nevyhodou pro tento projekt je nutnost
instalace Java virtual machine (JVM) na uzivatelové stroji. JVM sice nabizi
naprostou prenositelnost mezi platformami, to ale neni pro tento projekt vi-
bec prinosem, jelikoz cilem projektu je vytvorit aplikaci ¢isté pro operacni
systém Linux.

Nakonec jsem se rozhodl pro programovaci jazyk Python. Python je na
rozdil od obou zminénych jazyka tzv. dynamicky typovany (nékdy také jen
dynamicky) jazyk. Dynamicky typované jazyky se lisi od staticky typovanych
jazykt tim, Zze proménnd neni vadzana na typ, jen na objekt. To prakticky zna-
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mena, ze v prubéhu programu se v jedné proménné muze vystiidat vice typt
(napf. integer a string).[?] Tato vlastnost muze, ale nemusi, nékteré operace
a ukony usnadnit a v nékterych pripadech také znacné zlepsit citelnost kédu.
Na druhou stranu muze dochéazet k chybam za béhu, které by se u staticky
typovanych jazykt projevily jiz pti kompilaci.

2.1.2 Python

U Pythonu je dilezité, jakou verzi budeme pouzivat, jelikoz na konci roku
2008[?] byla vydana verze 3.0, kterd jiz neni zpétné kompatibilni. To samo-
ziejmeé vedlo k ¢astecnému rozdéleni Python komunity, protoze nékteri progra-
matori musi stale pracovat se starsi verzi Pythonu, napiiklad protoze rozsiruji
jiz existujici aplikaci nebo pracuji s knihovnou, kterd operuje se starsi verzi
Pythonu, a také se vzdy najdou taci, jimz se zmény nelibi a proto budou po-
kracovat s praci se starsi verzi. Dle ankety z roku 2014[?] by témér polovina
dotazovanych zapocala novy projekt v Pythonu verze 2.x, spiSe nez v nékteré
z 3.x verzi. Zaroven anketa ukazuje, ze nejpouzivanéjsi verzi Pythonu byla
verze 2.7, nasledovana v té dobé aktualni, verzi 3.4. V anketé také mizeme
vidét, ze nejcastéjsim (59%) duvodem pro setrvani v Pythonu 2.x byly za-
vislosti na riznych knihovnach a balic¢cich, z kterych mnoho neni do dnesni
doby aktualizovano do Pythonu 3. Predpokladam, ze kdyby anketa probéhla v
dnesni dobé, tato ¢isla a celkové vyznéni ankety, by se prilis nezménilo. Jenom
nejpouzivanéjsim Pythonem 3.x by snad byl nejnovéjsi Python 3.6.

Pro tento projekt jsem zvolil Python 3.6, jelikoz se starsim Pythonem ne-
mam zkusSenost a ani nepotfebuji vyuzivat zadnou knihovnu, ktera by nebyla
k dispozici pro tuto verzi. Jedind nevyhoda verze 3.6, tentokrat oproti starsi
verzi 3.4 je absence knihovny PySide, ktera slouzi jako ,vylepSeni“ knihovny
PyQt, kterd zprostiedkovava napojeni Pythonu na GUI framework Qt. Vy-
hody PySide jsou ale, podle mého nazoru, témér zanedbatelné, proto mi pro
tento projekt plné postacila jen knihovna PyQt5.

2.1.3 GUI

Jak jsem jiz naznacil v predchozi sekci, pro tvorbu GUI jsem se rozhodl vyuzit
knihovnu PyQt5 a tudiz i framework Qt.

Qt je multiplatformni framework pro vytvareni uzivatelského rozhrani. Ac-
koli je to knihovna pro C++, existuji implementace pro rizné jazyky jako
napiiklad Python, Ruby, nebo C# a dalsi. Qt podporuje lokalizaci, spravu
vlédken, nabizi pfedpfipravend feseni pro casté pripady (dialogy pro otevirani
soubori, tisk apod.) a prejimé nativni vzhled opera¢niho systému. Mezi dalsi
vyhody patii velmi dobré a prehlednd dokumentace[?] a kvalitni vivojové pro-
gramy jako QtCreator pro navrh, nebo Linguist pro preklad. Aktudlni verze
Qt je verze 5.8.
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2.2. Doménovy model

2.1.4 Persistence dat

Posledni dtlezité rozhodnuti byla volba zplisobu zachovani dat mezi jednotli-
vymi béhy aplikace — persistence dat. Vzhledem k povaze projektu se jedné o
zapis na pevny disk uzivatelova pocitace a nabizi se v podstaté dvé moznosti,
serializace nebo databaze.

Serializace oznacuje proces, pri kterém je instance objektu néjakym zpiiso-
bem prevedena do ulozitelné podoby. Zaroven muze byt cilem serializace také
minimalizace velikosti dat, z divodu uspory mista na disku, nebo rychlejsiho
prenosu po siti.[?] Opac¢nym procesem je deserializace, ¢ili ziskani téchto dat
zpét. Python nabizi pro serializaci fadu modult, napfiklad modul pickle.[?]

Jako databaze se da vyuzit SQLite — knihovna napsana v jazyce C, kterd
poskytuje jednoduchou databédzi umisténou na pevném disku, pro Python do-
stupnd naptiklad pomoci modulu sqlite3.[?] Ptistup k datum v databdzi je
realizovan pomoci SQL dotaz.

Pro tento projekt jsem zvolil databazovy pristup, jelikoz rela¢ni databaze
ze své podstaty usnadnuje vyhledavéani dat (pomoci dotazu), déle také neni
pti kazdém béhu programu nutné nacist vSechna ulozena data do paméti ve
formé objektti Pythonu, coz by pri pouziti serializace nejspise bylo nutné.

2.2 Doménovy model

Doménovy model slouzi k pochopeni vztaht, koncepta a objektt v cilové bus-
siness doméné (oblasti). Snazi se dekomponovat doménu do objektt a vztahu
mezi nimi.[?] Prestoze je doménovy model nezéavisly na platformé a objekty v
tomto modelu nejsou softwarové objekty, je doménovy model také zakladem
pro design softwaru.

Doménovy model 2.1 pro tento projekt je celkem jednoduchy, obsahuje
pouze Ctyri logické objekty:

e Group — skupina

Skupina je vlastné agregace (sjednoceni) ¢lenii. Kazd4d skupina mé jméno.
e Member — ¢len
Clen mé jméno a patif pravé do jedné skupiny.
e Distribution — rozdéleni
Rozdéleni symbolizuje vysledek procesu rozdéleni skupiny do tymi, je
to agregace tymu. Rozdéleni se vaze pravé k jedné skupiné. Zaroven ma
také jméno (kvuli uloZeni).
e Team — tym

Tym je agregace ¢lend, jak muzeme vidét na poznamce v diagramu 2.1,
tym muze obsahovat pouze Cleny ze skupiny svého rozdéleni. To zna-
mend, ze pokud rozdéleni dist patii (rozdéluje) skupinu A, pak kazdy
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2. NAVRH RESEN{

Group
+ name
1
A
of
0.* x
Distribution Member
+ name + name
N
contains
0.*
Team

Team can only consist of
members from the group + name
of which the distribution,
that contains the team, is.

Obrazek 2.1: Doménovy model

tym z rozdéleni dist mtze obsahovat pouze ¢leny skupiny A a zadné jiné.
Tym ma opét své jméno, abychom mohli rozlisit tymy v rozdéleni.

2.3 Proces rozdéleni skupiny

4

Nejdulezitéjsim a zaroven také nejkomplikovanéjSim procesem v aplikaci je
vytvoreni rozdéleni, tj. rozdéleni skupiny do tymu. Proto jsem se rozhodl pfti
navrhu jej popsat a ujasnit, jak bude vlastné takové rozdéleni probihat. Pro
popis tohoto procesu jsem vyuzil diagram aktivit (activity diagram).
Diagram aktivit slouzi pravé k popisu procesu. At uz se jednd o bussiness
procesy nebo proces piimo v systému, oboji muzeme snadno a prehledné po-
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2.3. Proces rozdéleni skupiny

Uzivatel Systém

Vytvorittymy
Vybér s kupiny splfiuji vytvofené tymy vSechna
10?

Navrhnout odebrani
integritnich omezeni,

ktera jsou porusena
Pridat/odebrat integritni
omezeni

zkusit znovu

upravit integritni omezenY\Jak postupovat?

ruéné

odebrat navrzena omezeni

Upravit tymy L,\ Zobrazit tymy uzivateli

ulozit rozdéleni?, ano

ne \I/
Ulozit rozdéleni :Distribution

@<

Obréazek 2.2: Diagram aktivit znazornujici proces vytvoreni rozdéleni

psat pravé diagramem aktivit. Dle [1] ,nabizi univerzalni mechanismus pro
modelovani chovani, ktery mizeme vyuzit, kdykoli se nam to bude hodit* a
pravé pti popis procesu rozdéleni skupiny se tento diagram nidramné hods.

Pri pohledu na diagram 2.2 muze vyvstat otazka, pro¢, pokud systém
nenajde vhodné rozdéleni do tymu, ma uzivatel moznost opakovat hledani a
pro¢ by to chtél udélat. Tuto moznost jsem do diagramu, a také do aplikace,
doplnil az v priubéhu implementace a souvisi to se zptusobem (algoritmem),
ktery se pouziva pro nalezeni vyhovujiciho rozdéleni. Vice o tomto algoritmu
v sekci [[odkaz na sekci s algoritmem)]].
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PRILOHA A

Seznam pouzitych zkratek

GUI Graphical user interface
UML Unified modeling language

JVM Java virtual machine
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PRILOHA B

Obsah prilozeného CD

readme . tXb. . oiiin it e struény popis obsahu CD
| BXE ittt adresar se spustitelnou formou implementace
| _src
1 PP zdrojové kdédy implementace
thesis ....vvviiiiinnnnnn.. zdrojova forma prace ve formatu KITEX
I = v text prace
tthesis AL text prace ve formatu PDF
thesis.pS..covviiiiiiiiiiiiii i, text prace ve formatu PS
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