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Abstrakt

Tato prace se zabyva vyvojem desktopové aplikace pro spravu skupin lidi
a jejich rozdélovani do tymu, ktera vychéazi z pozadavkt organizatoria sou-
sttedéni FIKS. Soucésti prace je cely cyklus vyvoje, od analyzy pozadavki,
pres navrh, implementaci az po testovani. Vysledkem préace je desktopova
aplikace v jazyce Python vyuzivajici framework Qt, ktera dokéaze podle za-
danych pozadavki navrhnout rozdéleni lidi do tymii.

Klicova slova Desktopova aplikace, Python, Qt, sprava skupin, rozdélo-
vani do tymi
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Abstract

This work covers development of desktop application for management of
groups of people and splitting them into teams based on requirements of
FIKS training camp organizers. The work describes the whole development
cycle, starting from requirements analysis, through application design and
implementation, to testing. The result of this work is desktop application,
written in Python programming language using Qt framework, which can
propose how to split a group of people into teams, based on given require-
ments.

Keywords Desktop application, Python, Qt, group management, split-
ting into teams
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Uvod

Moderni technologie a vypocetni technika dokéze nejen usnadnovat zivot,
ale rozhodovat i rychleji, 1épe nebo treba spravedlivéji nez ¢lovék. Velmi
dobte se uplatni pfi feSeni tkolu, pred ktery jsou mnohdy postaveni uci-
telé, organizatori riznych akci nebo projektovi vedouci a to rozdélovani lidi
(zaku, ucastniki, apod.) do tymi. Nejde-li pouze o pocetni rozdéleni, ale
blém. Jelikoz neexistuje uspokojivy nastroj, ktery by pomaéahal tento tkol
resit, rozhodl jsem se jej v ramci své bakalarské prace vytvorit.






KAPITOLA

Cil prace

Cilem prace je na zakladé analyzy pozadavkia navrhnout a posléze naimple-
mentovat aplikaci, ktera bude organizatortim soustredéni korespondenc¢niho
seminafe FIKS (Fitacky informaticky korespondencni semindar)[1] slouzit
pri tvorbé tymil pro jednotlivé hry. Hlavni motivaci, pro¢ organizatoti ta-
kovouto aplikaci chtéji je, aby se tcastnici mezi sebou poznali, tj. kazdou
hru hréli, pokud mozno, s novymi spoluhraci. Velmi dobie muze byt vyu-
zitelnd tieba i pri organizaci firemnich teambuildingovych akci, které maji
podobnou motivaci.
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1.1 Existujici reseni

Pro rozdélovani skupin lidi do tymil samoziejmé existuji rtizné nastroje,
vétsinou se jedna bud o webové nebo mobilni aplikace. Jednou z takovych
webovych aplikaci je napriklad Team Maker|2], podobna mobilni aplikace
je Teamistr[3]. Tyto aplikace ale neumoznuji vytvoreni a ulozeni seznamu
lidi (napf. paralelky), tudiz neukladaji ani historii vytvorenych tymu, ne-
umoznuji 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 tcel je rozdélovat skupiny do tymu ,spravedlive®.

1.2 Analyza pozadavku

Prvnim krokem jakéhokoli tispésného softwarového projektu je pochopit,
co od vysledného systému zdkaznik (zadavatel) chce, co od néj pozaduje.
K tomu slouzi tzv. analyza pozadavki (requirements analysis).

3
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Nejdulezitejsi casti analyzy pozadavki je samotny sbér pozadavki, ktery
probiha spolupraci se zastupci zadavatele. V idedlnim pripadé se do diskuse
zapojuji zastupci vsech skupin budoucich uzivatelt. Napriklad neni vhodné,
aby u systému, ktery budou vyuzivat zaci i ucitelé, probéhla diskuse o poza-
davcich pouze se zastupci ucitelt. Mohlo by se totiz stat, ze ackoli vysledny
systém spliuje vsechny vytycené pozadavky, nebude systém pro zéky pou-
zitelny.

1.2.1 Funk¢ni pozadavky

Pozadavky sebrané v analyze (pfip. sbéru) pozadavki se nejéastéji déli na
funkéni a nefunkéni pozadavky. Samozirejmé existuje mnoho jinych zptusobi
jejich kategorizace, ale pro tento projekt je toto rozdéleni naprosto dosta-
cujici. Funkénim pozadavkem je popis pozadované funkce systému — popis
toho, co by mél systém umét.[4]

Na zékladé diskuse se zadavatelem jsem dospél k nasledujicim funk¢nim
pozadavkim:

o Sprava skupin — Aplikace bude umoznovat vytvorit, pojmenovat
a upravovat skupiny lidi. Upravou skupiny se mysli moznost pridavat
¢leny, piipadné ¢leny odebirat a pfejmenovavat. Clenové jsou identi-
fikovani jménem a skupinou.

» Rozdéleni skupiny do tymia — Aplikace bude umét navrhnout roz-
déleni skupiny do tymu podle zadanych parametri. Témito parametry
muze byt minimalni/maximélni pocet lidi v tymu, pocet tymu a vynu-
ceni/zakazani ur¢itych dvojic (nebo i vétsich skupin) lidi ve stejném
tymu. Déle bude aplikace umoznovat preferovat rozdéleni na tymy, ve
kterych lidé, jiz spolu byli, ¢i naopak. V pripadé, ze pozadované roz-
déleni neexistuje, aplikace navrhne takové rozdéleni, které porusuje
co nejméné pozadavk.

o Tisk rozdéleni — Aplikace bude umét vytvorené rozdéleni vizualizo-
vat pro potreby tisku.

o Export rozdéleni — Aplikace bude umét vytvorené rozdéleni expor-
tovat do textového souboru. Soubor se bude sklddat z jednotlivych
tymu, kazdy na samostatné radce. Kazda radka bude zac¢inat jménem
tymu, nasledovaném jmény ¢lent tymu, oddélenymi ¢arkou.

e Zobrazeni historie rozdéleni — Aplikace bude umét pro kazdého
¢lena skupiny umeét zobrazit, s kterymi ¢leny skupiny jiz v tymu byl



1.2. Analyza pozadavki

a kolikrat. Zaroven bude aplikace umét pro kazdou skupinu zobrazit
ulozend rozdéleni.

1.2.2 Nefunkcéni pozadavky

Jako nefunkéni pozadavky oznacujeme vSechny pozadavky, které primo ne-
fikaji, co mé systém umét. Nefunkéni pozadavek je v podstaté omezujici
nebo upfestiujici podminka uvalend na dany systém.[4]

Pro tento projekt jsem identifikoval tyto nefunkéni pozadavky:

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

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

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

1.2.3 Pripady uziti

Pripady uziti presné zachycuji funkénost, kterd bude budoucim systémem
pokryta a vymezuji tak jednozna¢né rozsah praci. Kazdy pripad uziti po-
pisuje jeden ze zpusobu pouziti systému, popisuje tedy jednu jeho pozado-
vanou funkénost.[5]

Pripad uziti je vlastné seznam krokt, ktery definuje jednu konkrétni in-
terakei uzivatele se systémem. Ackoli struktura pripadu uziti (popis, jak by
vlastné takovy pripad uziti mél vypadat) neni standardizovana, tak UML
nabizi tzv. diagram uziti (use case diagram). Jednd se vlastné o prirazeni
jednotlivych ¢innosti k aktértiim a pripadné znazornéni souvislosti jednotli-
vych piipadi uziti (relace «extends» a ¢includer). Samotny scénar pripadu
wziti (posloupnost jednotlivich kroku potfebnych pro vykonani piipadu
uziti) uz neni soucasti diagramu.

Pro tento projekt jsem dospél k nasledujicim ptipadim uziti znazorné-
nym v diagramu 1.1. Déale jsou uvedeny scénare pripadu uziti.
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Obrazek 1.1: Diagram pripadt uziti

e Vytvoreni skupiny

1. Uzivatel stiskne tlac¢itko Vytvorit skupinu.
2. Aplikace zobrazi prehled nové vytvorené skupiny s automaticky
pridélenym jménem.
o Zobrazeni prehledu skupiny

1. Uzivatel vybere ze seznamu skupinu.

2. Aplikace zobrazi obrazovku s prehledem ¢lenti, s moznosti pre-
pnuti na piehled ulozenych rozdéleni.
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« Uprava existujici skupiny

. Pripad uziti Zobrazeni prehledu skupiny.

Uzivatel pridé ¢lena, vybere ze seznamu ¢lena, kterého chce ze sku-
piny odebrat, nebo skupinu prejmenuje, prip. smaze.

. Aplikace zkontroluje, zda je takovato zména mozna a zménu ulozi

nebo zobrazi chybovou hlasku.

o Zobrazeni statistiky ¢lena

1.
2.
3.

Pripad uziti Zobrazeni prehledu skupiny.
Uzivatel vybere ze seznamu c¢lena.

Aplikace zobrazi obrazovku s prehledem clena.

o Prejmenovani clena

- W =

Pripad uziti Zobrazeni statistiky clena.
Uzivatel stiskne tlacitko pro ipravu jména clena.
Uzivatel vyplni nové jméno.

Aplikace zkontroluje unikatnost jména ve skupiné a jméno ulozi
nebo zobrazi chybovou hlasku.

« Rozdéleni skupiny

1.
2.

3.
4.

Uzivatel vybere ze seznamu skupinu, kterou si preje rozdélit.

Uzivatel nastavi parametry rozdéleni (omezeni velikosti tym,
vynuceni/zakazani dvojic, apod.)

Aplikace vytvori rozdéleni a zobrazi jej uzivateli.

Uzivatel muze rozdéleni upravit, pripadné ulozit.

» Zobrazeni/dprava uloZzeného rozdéleni.

1.
2.
3.
4.

Pripad uziti Zobrazeni prehledu skupiny
Uzivatel vybere ze seznamu rozdéleni.
Aplikace zobrazi uzivateli rozdéleni.

Uzivatel rozdéleni upravi a ulozi, smaze nebo poneché.
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o Export rozdéleni

1. Pripad uziti Zobrazeni/tuprava uloZeného rozdélend, nebo pripad
uziti Rozdéleni skupiny.

2. Uzivatel zvoli Fxport.

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

4. Aplikace provede export do zvoleného souboru.

o Tisk rozdéleni

1. Pripad uziti Zobrazeni/uprava uloZeného rozdéleni, nebo piipad
uziti Rozdeéleni skupiny.

2. Uzivatel zvoli Tiusk.

3. Aplikace prevede rozdéleni do tisknutelné podoby a provede tisk.

Po vytvoreni pripadi uziti se doporucuje namapovat je na funkéni po-
zadavky, a to zejména z kontrolnich divodi, abychom odhalili ptipadné

nesrovnalosti.

Pripady uziti

Funkéni pozadavky

Sprava
skupin

Rozdéleni sk. Tisk

do tymi

rozdéleni

Export
rozdéleni

Zobrazeni
historie rozdéleni

Vytvoreni skupiny

Zobrazeni  prehledu
skupiny

Uprava existujici sku-
piny

Zobrazeni  statistiky
¢lena

Prejmenovani clena

Rozdéleni skupiny

Zobrazeni /tprava ulo-
zeného rozdéleni

Export rozdéleni

v

Tisk rozdéleni

V

Tabulka 1.1: pokryti funkcénich pozadavki
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Navrh reseni

2.1 Volba technologii

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

Pro tvorbu desktopovych aplikaci se nabizi cela fada moznosti a jazyki.
Vzdy je ovsem potieba myslet na to, ze bude nutné vytvorit nejen logickou
cast aplikace, ale také GUI — uzivatelské rozhrani, proto musime zvolit také
technologii pro jeho tvorbu.

2.1.1 Volba programovaciho jazyka

Jednim z nejpouzivanéjsich jazykt pro tvorbu desktopovych aplikaci je jed-
nozna¢né C++[6]. Mezi jeho vyhody patii vysoka efektivita vedouci k rych-
lejsim béhiim programt. To je ovSsem vykoupeno vétsi ndroc¢nosti pro pro-
gramatora, jelikoz se musi starat o uvolnovani a alokovani paméti apod.
Proto se podle mého nézoru nehodi pro tento projekt.

Dalsi moznosti by bylo vyuziti jazyku Java a tvorba GUI v JavaFX.
Java Tesi mnoho nevyhod C++ naptiklad integrovanym garbage collecto-
rem, ktery se stard o uvoliovani paméti. To s sebou samoziejmé prinasi
cenu v podobé rychlosti.[7] Java se ovSem v posledni dobé presunuje spise
na servery a vyvoj GUI v JavaFX je pomérné naroc¢ny. Dalsi nevyhodou
Javy je, pro tento projekt, nutnost instalace Java virtual machine (JVM)
na uzivatelove stroji. JVM sice nabizi naprostou prenositelnost mezi platfor-
mami, to ale neni pro tento projekt viitbec prinosem, jelikoz cilem projektu
je vytvorit aplikaci ¢isté pro operacni systém Linux.
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Nakonec jsem se rozhodl pro programovaci jazyk Python, ktery umoz-
nuje velmi snadny vyvoj aplikaci, jelikoz nabizi fadu praktickych konstrukt,
které ulehéuji praci (jako napt. for-else).

2.1.2 Python

Python je na rozdil od obou dfive zminénych jazyku tzv. dynamicky typo-
vany (nékdy také jen dynamicky) jazyk. Dynamicky typované jazyky se lisi
od staticky typovanych jazykit tim, ze proménna neni vazana na typ, jen na
objekt. To prakticky znamena, ze v pribéhu programu se v jedné proménné
muze vystiidat vice typu (napf. integer a string).[8] Tato vlastnost muze,
ale nemusi, nékteré operace a tikony usnadnit a v nékterych ptipadech také
znacné zlepsit ¢itelnost kodu. Na druhou stranu miize dochazet k chybam za
béhu, které by se u staticky typovanych jazyka projevily jiz pti kompilaci.

U Pythonu je dilezité, jakou verzi budeme pouzivat, jelikoz na konci
roku 2008[9] byla vydana verze 3.0, kterd jiz neni zpétné kompatibilni. To
samozrejmé vedlo k ¢astecnému rozdéleni Python komunity, protoze nékteri
programatori musi stale pracovat se starsi verzi Pythonu, naptiklad protoze
rozsifuji jiz existujici aplikaci nebo pracuji s knihovnou, ktera operuje se
starsi verzi Pythonu, a také se vzdy najdou taci, jimz se zmény nelibi a
proto budou pokracovat s praci se starsi verzi. Dle ankety z roku 2014[10]
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 aktudlni, verzi 3.4.
V anketé také muzeme vidét, ze nejcastéjsim (59%) divodem pro setrvani
v Pythonu 2.x byly zavislosti na rtiznych knihovnach a bali¢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
nemam zkusenost a ani nepotfebuji vyuzivat zadnou knihovnu, ktera by ne-
byla k dispozici pro tuto verzi. Jedina nevyhoda verze 3.6, tentokrat oproti
starsi verzi 3.4 je absence knihovny PySide, ktera slouzi jako ,vylepseni*
knihovny PyQt, zprostredkovavajici napojeni Pythonu na GUI framework
Qt. Vyhody PySide jsou ale, podle mého nézoru, témér zanedbatelné, proto
mi pro tento projekt plné postacila ,jen“ knihovna PyQt5.
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2.2. Doménovy model

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.
Ackoli je to knihovna pro C++, existuji implementace pro rizné jazyky
jako naptiklad Python, Ruby, C# a dalsi. Qt podporuje lokalizaci, spravu
vlaken, nabizi pfedpfipravend feseni pro Casté piipady (dialogy pro ote-
virdni soubori, tisk apod.) a prejima nativni vzhled opera¢niho systému.
Mezi dalsi vyhody patii velmi dobré a prehlednd dokumentace[11] a kvalitni
vyvojové programy jako QtCreator pro navrh, nebo Linguist pro preklad.
Aktudlni verze Qt je verze 5.8.

2.1.4 Persistence dat

Posledni diilezité rozhodnuti byla volba zptisobu zachovani dat mezi jed-
notlivymi béhy aplikace — persistence dat. Vzhledem k povaze projektu se
jednd 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 zpu-
sobem prevedena do ulozitelné podoby. Zaroven mize byt cilem serializace
také minimalizace velikosti dat, z divodu tspory mista na disku, nebo rych-
lejsiho prenosu po siti.[12] Opaénym procesem je deserializace, ¢ili ziskani
téchto dat zpét. Python nabizi pro serializaci fadu modulti, napriklad modul
pickle.[13]

Jako databéze se da vyuzit SQLite — knihovna napsana v jazyce C, kterd
poskytuje jednoduchou databazi umisténou na pevném disku. Pro Python
dostupnd naptiklad pomoci modulu sqlite3.[14] Pristup k dattum v databazi
je realizovan pomoci SQL dotazu.

Pro tento projekt jsem zvolil databazovy pristup, jelikoz relacni data-
béze ze své podstaty usnadriuje vyhledéavani dat (pomoci dotazi), dale také
neni pri kazdém béhu programu nutné nacist vsechna ulozend data do pa-
meti ve formé objekttt Pythonu, coz by pfi pouziti serializace nejspise bylo
nutné.

2.2 Doménovy model

Doménovy model slouzi k pochopeni vztahti, koncepti a objekti v cilové
bussiness doméné (oblasti). Snazi se dekomponovat doménu do objektu a
vztahtt mezi nimi.[15] Prestoze je doménovy model nezavisly na platformé
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a objekty v tomto modelu nejsou softwarové objekty, je doménovy model
také zdkladem pro design softwaru.

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

e Group - skupina

Skupina je vlastné agregace (sjednoceni) clent. Kazdd skupina mé
jméno.

e Member — ¢len

Clen mé jméno a patif pravé do jedné skupiny.

o Distribution — rozdéleni

Rozdéleni symbolizuje vysledek procesu rozdéleni skupiny do tymii, je
to agregace tymu. Rozdéleni se vaze praveé k jedné skupiné. Zaroven
mé také jméno (kvili ulozeni).

o« Team - tym

Tym je agregace ¢leni, jak mtzeme vidét na poznamce v diagramu
2.1, tym muze obsahovat pouze cleny ze skupiny svého rozdéleni. To
znamend, ze pokud rozdéleni dist patii (rozdéluje) skupinu A, pak
kazdy tym z rozdéleni dist muze obsahovat pouze Cleny skupiny A a
zadné jiné. Tym ma opét své jméno, aby uzivatel mohl rozlisit tymy
v rozdéleni.

2.3 Proces rozdéleni skupiny

Nejdulezitéjsim a zaroven také nejkomplikovanéjsim procesem v aplikaci je
vytvoreni rozdéleni, tj. rozdéleni skupiny do tymi. Proto jsem se rozhodl
pri navrhu jej popsat a ujasnit, jak bude vlastné takové rozdéleni probihat.
Pro popis tohoto procesu jsem vyuzil diagram aktivit (activity diagram).

Diagram aktivit slouzi praveé k popisu procest. Af uz se jedna o bussiness
procesy nebo procesy primo v systému, oboji mizeme snadno a prehledné
popsat pravé diagramem aktivit. Dle [4] ,nabizi univerzalni mechanismus
pro modelovani chovani, ktery muzeme vyuzit, kdykoli se nam to bude ho-
dit“ a prave pti popis procesu rozdéleni skupiny se tento diagram naramné
hodj.

P1i pohledu na diagram 2.2 muze vyvstat otazka, proc, pokud systém
nenajde vhodné rozdéleni do tymt, ma uzivatel moznost hledani opakovat
se stejnymi parametry a pro¢ by to chtél udélat. Tuto moznost jsem do
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Distribution

+ name

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

Group
+ name
1
A
of
0.*
1
contains
0.*
Team
+ name

Member

+

name

is in

0.*x

Obréazek 2.1: Doménovy model
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diagramu, a také do aplikace, doplnil az v pribéhu implementace a souvisi
to se zpusobem (algoritmem), ktery se pouziva pro nalezeni vyhovujiciho
rozdéleni. Vice o tomto algoritmu v ¢asti 3.5.1.

Uzivatel Systém

Vytvorittymy

Vybér s kupiny spliuji vytvofené tymy vSechna
107

ne
Navrhnout odebrani
integritnich omezeni,
ktera jsou porusena

Pfidat/odebrat integritni
omezeni

zkusit znovu

ruéné

upravit integritni omezenY jak postupovat?

odebrat navrzena omezeni

Upravit tymy Zobrazit tymy uzivateli

uloZit rozdéleni?, ano

©

Obréazek 2.2: Diagram aktivit znazornujici proces vytvoreni rozdéleni

2.4 Datovy model databaze

Na obrazku 2.3 mizeme vidét datovy model databaze, model vychézi z bus-
siness doménového modelu 2.1. Tabulka Member to team slouzi k za-
chyceni vztahu M:N, dale bych chtél vypichnout, ze tabulka Groups méa
jméno v mnozném cisle, abych se vyhnul stietu s klicovym slovem v SQL

GROUP[16].
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Member
Member_to_Team
member_id INTEGER
+ member_id INTEGER
name VARCHAR
team_id  INTEGER "
group_id  INTEGER /"
Groups
¢ group_id INTEGER
name VARCHAR
A
Distribution
Team
distribution_id INTEGER
; team_id INTEGER
name VARCHAR
name VARCHAR
creation_time DATETIME
distribution_id INTEGER /"
group_id N/A f

Obrézek 2.3: Datovy model databaze
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KAPITOLA

Implementace

3.1 Verzovaci systém

Verzovaci systém je systém, ktery zaznamenava zmény souboru, nebo sady
soubort, v priubéhu ¢asu. Uzivatel tak muze kdykoli obnovit jeho (jejich)
konkrétni verzi (tzv. verzovani).[17] Vétsinou mluvime o tzv. centralizova-
nych systémech spravy verzi, které resi také problém spoluprace s dalsimi
pracovniky.

V tomto piipadé jsem pouzival verzovaci systém Git[18], konkrétné re-
pozitdf hostovany na fakultnim serveru gitlab[19], hlavné kvili moznosti
vratit zpét zmény, které zpusobily problémy a moznosti prace na vice za-
rizenich. Repozitar obsahujici zdrojovy kéd, analyzu a také tuto praci je
k dispozici na https://gitlab.fit.cvut.cz/stercjak/BP.

3.2 Struktura projektu

3.2.1 Architektura

Model-View-Controller (MVC) je jeden z nejpouzivanéjsich a nejobecnéj-
sich architektonickych vzort, existuje také mnoho variant tohoto navrho-
vého vzoru, které se zpravidla lisf jen v nékterém diléim paradigmatu.[20]
Dle [21] je MVC trojice objektii, model, aplikacni objekt, view, jeho repre-
zentace na obrazovce a controller, ktery definuje zpiisob, jakym uzivatelské
rozhrani reaguje na vstup od uzivatele. Pokud spojime view a controller,
dostaneme tzv. model/view architekturu. Tato architektura stale oddéluje
zpusob, jakym jsou data uchovavana a zptusob, jakym jsou data zobrazo-
vana uzivateli. Toto rozdéleni umoznuje zobrazovani stejnych dat ve vice
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pohledech, na vice obrazovkach, ale spojuje zpracovani vstupti od uzivatele
a definici obrazovky.[22]

Tim, ze framework Qt vyuziva pravé model /view architekturu, je urcena
i architektura celého projektu. P1i pohledu do zdrojovych kodi, ovsem mii-
zeme vidét, ze se v projektu nachdazi i néco, co se jmenuje controller, neni
to ale controller ve smyslu MVC architektury, nybrz se opét jedna o spojeni
controlleru a view. Hlavnim tkolem tiid typu controller je ovladani jednot-
livé obrazovky, zéroven se ale také mnohdy podili na jeji tvorbé (definici),
napiiklad vkladanim tabulky.

Kazda trida typu controller vyuziva vicenasobné dédi¢nosti, kdy jednou
z rodicovskych trid je tfida Ui_Form z prislusného modulu (souboru) a
druhou je trida @ Widget nebo néktéra z jejich podtiid. Diky tomu, Ze con-
troller je potomkem tridy Q) Widget 1ze kazdou jednotlivou obrazovku vlozit
do QStackedWidgetu v hlavnim okné aplikace. Obsluhou tohoto widgetu je
realizovana zména obrazovek. Podrobnosti o téchto tiidach jsou k dispozici
v oficidlni dokumentaci Qt[11]. Dalsi rodi¢ovskou t¥idou je t¥ida Ui_Form,
nabizejici metodu setup Ui, kterd instanci tiidy nadefinuje rozlozeni obsahu
na obrazovce, jako napriklad umisténi tlacitek apod. Vice o této tiidé zmi-
nuji v ¢asti 3.3.

ol s v oo J =Y of tridy typu controller
model.......... vlastni model (tridy, které se staraji o backend logiku)
resources
L ACOnS ettt ikony pouzité v aplikaci
translations .......iiiiiii e soubory pro preklad
user_guide_sources...... zdrojové soubory pro uzivatelskou prirucku
utils. ..o utility, jako napt. tiida DistributionMaker

gqtmodels ..... modely pro ruzné typy @ View (tfidy implementujici

QAbstractModel)

widgets.....ooviiiiiii.. vlastni widgety (napt tabulka s tlacitky)
Windows ..., definice riznych obrazovek (t¥idy Ui_Form)
th ............................. projekt QT Creatoru a soubory .ui
ool o O o) hlavni spustitelny skript
user_guide.pdf ........... ...l uzivatleska prirucka

Ukéazka 3.1: adresarova struktura projektu
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3.3. Postup tvorby obrazovek

3.2.2 Adresarova struktura

Vzhledem k zvolenym technologiim (Python a Qt) neni zadn4 struktura vy-
nucovana napr. frameworkem, presto je ale vice nez vhodné néjakou struk-
turu dodrzovat kviili prehlednosti.

Na ukézce 3.1 je naznacena struktura, kterou jsem pro tento projekt
dodrzoval.

3.3 Postup tvorby obrazovek

P1i tvorbé jednotlivych obrazovek aplikace jsem postupoval nésledovné:

1. Obrazovku jsem nejprve navrhnul v drag and drop designéru Qt Cre-
ator. Vystupem tohoto programu je xml soubor .ui.

2. Xml soubor .ui jsem pomoci utility pyuic5[23] prevedl na Python
modul.

3. 'V controlleru ptislusné obrazovky jsem naimportoval modul z kroku
2 a dle vzoru tfi v [23] jsem vyuzil vicendsobnou dédi¢nost.

U tohoto pristupu je dulezité, aby controller ve svém konstruktoru vo-
lal nejprve konstruktor predka (QWidget, nebo néktery z jeho potomki)
a poté metodu setupUi s parametrem self. Tato metoda zajisti, ze se do
controlleru vlozi vSechny pozadované prvky se spravnymi parametry (jako
napt. tlac¢itko se spravnym popisem a umisténim na obrazovce). Néasleduje
ukazka primo z kédu v aplikaci.

class Ui_Form(object):

def setupUi(self, Form):
Form.setObjectName ("Form")
Form.resize (622, 526)
self .verticallayout_2 = QtWidgets.QVBoxLayout (Form)
self .verticallLayout_2.setObjectName("verticalLayout_2")
self .verticalLayout_3 = QtWidgets.QVBoxLayout ()
self .verticallLayout_3.setSpacing(0)

Ukéazka 3.2: ¢ast automaticky generované tridy Ui Form
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class DistributionSetup(BaseController, QWidget,

< distributionsetup.Ui_Form):

def __init__(self, main_window, group, parent=None):
super (DistributionSetup, self). _init__(parent)
self.setupUi(self)

Ukéazka 3.3: ¢ast konstruktoru controlleru

3.4 Signaly a sloty

Signaly a sloty jsou v Qt pouzity pro komunikaci mezi objekty. Je to jedna
z hlavnich vlastnosti Qt a zaroven pravdépodobné ta cast, kterou se Qt
nejvice odlisuje od jinych nastroji pro tvorbu GUI.

Objekt vysle definovany signdl, kdyz se stane uréitd udalost, napriklad
uzivatel stiskne tlacitko. Slot je funkce, ktera se zavold na zakladé prijatého
signalu. Qt widgety nabizeji mnoho preddefinovanych signdli, ale zaroven
také umoznuje definovat vlastni.[24] Toho jsem také vyuzil pti tvorbé vlast-
nich widgett, jako tabulka s tlacitky.

¢ Obiect] “y, connect( Object1, signall, Object2, slot1)
J connect( Object1, signal1, Object2, slot2)

signal1
signal2 4 Object2 h
signali
————P  slotl

P slof2
\;

(" Object3 )

signal1 —

connect( Object1, signal2, Object4, slot1 )

(" Objectd )

slot1
L p slofl

slot2

P slot3
connect( Object3, signal1, Objectd, slot3) ;J

Obrazek 3.4: Signaly a sloty v Qt[24]
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Vytvoreni, odchytavani a vyslani signalu ukazu na tridé ElemTable sym-
bolizujici tabulku s tlac¢itky. Tato tiida definuje vlastni signél elementSelec-
ted, ktery vysila, pokud uzivatel vybere néjakou radku v tabulce. V tomto
signalu zaroven tabulka posila i prfimo instanci objektu, ktery tato radka
v tabulce symbolizuje, tj. pokud jsou v tabulce skupiny, pak signal bude
obsahovat primo prislusnou instanci objektu Group. Signél je definovan na-
sledovné:

class ElemTable(QWidget, table.Ui_Form):
elementSelected = pyqtSignal(object)

Tento signal je vysilan v metodé onFElementSelected, ktera je zaroven slotem
pro signal currentChanged selection modelu QItemSelectionModel tabulky.
(viz [25]) To znamend, ze metoda onFElementSelected je volana vzdy, kdyz
se v tabulce zméni oznaceny radek.

@pyqtSlot ()
def onElementSelected(self):
elem = self.model.data(self.table.currentIndex(),
< Qt.UserRole)
self .elementSelected.emit(elem) # zde je wyslan signal
— elementSelected

Miuzeme si v§imnout dekoratoru @pyqtSlot (), kterym mohou byt ozna-
¢eny metody, které slouzi jako sloty. Dle oficidlni dokumentace PyQt[26]
muze nékdy byt nutné oznacit metodu dekoratorem a pripojeni signalu do
odekorovaného slotu je rychlejsi a spotfebovava méné paméti. Pokud signal
obsahuje néjaké parametry, které slot bude vyzadovat, pak je nutné do de-
koratoru zapsat typy téchto parametri, napt. pro signal elementSelected by
mohl vypadat dekoréator slotu takto @pyqtSlot(Group) (za predpokladu,
ze vime, Ze v tabulce budou pouze objekty typu Group).

Pripojeni signalu do slotu probiha pomoci metody connect, ktera je de-
finovana primo na samotném signalu:

table = ElemTable(...)
table.elementSelected. connect (method)

Od této chvile se vzdy, kdyz se vykona self.elementSelected.emit ()
v instanci table, zavold se i metoda method().
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3.5 Hledani vhodného rozdéleni

Problém nalezeni vhodného rozdéleni, podle zadanych pozadavki a ome-
zeni, dle funkéniho pozadavku Rozdéleni skupiny do tymi se ukézal jako
velmi netrivialni. Je pravdépodobné, Ze neexistuje algoritmus, ktery by do-
konale tesil zadany problém v rozumné slozitosti. Jedna se totiz vlastné
o problém nalezeni rozkladu mnoziny, ktery by spliioval zadana omezeni.
Rozklad mnoziny S je takovy disjunktni systém 7' = {A;, As, ..., A, },

v

ze

UA =5
=1

V tomto pripadé je mnozinou S rozdélovana skupina a 7' rozdéleni s tymy
A1 az An

Jelikoz, se mi nepodarilo najit vhodny algoritmus, ktery by pozadované
rozdéleni (rozklad) néjakym zpisobem konstruoval, nabizi se moznost vyge-
nerovat vsechna mozna rozdéleni a testovat, zda splnuji vsechny pozadavky.
Takovy postup je bohuzel velmi nedostatecny, jelikoz pocet rozkladi mno-
ziny o n prvcich P je

P = > S(n,j) = }njij:l(—l)iG)(j—i)k

Cisla S(n, k) de nazjvaji Stirlingova é&isla druhého druhu a vyjadiuji po-
et riznych rozkladt n-prvkové mnoziny do k trid.[27] Cislo P se nazyva
Bellovo cislo.[28]

Velikost skupiny 113145 6 7 8 9 10

Pocet moznych rozdéleni || 2 | 5 | 15 | 52 | 203 | 877 | 4140 | 21147 | 115975

Tabulka 3.1: pocet moznych rozdéleni

Tabulka 3.1 ukazuje, jak rychle roste poc¢et moznych rozdéleni skupiny
do tymu. Pro jesté lepsi predstavu, pro¢ neni mozné generovat vsechny
moznosti uvedu, ze pro skupinu o 24 clenech je pocet moznych rozdéleni
445958869294805289 ~~ 4 x 10'7. Proto jsem se spokojil radéji s algoritmenm,
ktery sice nemusi vzdy uspét, zato ale vzdy dobéhne v prijatelném case.

3.5.1 Implementovany algoritmus

Pouzity algoritmus by se dal zjednodusené popsat asi takto:

1. Vytvor n mnozin, v kazdé bude prave 1 clen.
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2. Pro vSechna omezeni typu ,,A musi byt v tymu s B“ spoj mnozinu,
ve které je A s mnozinou, ve které je B.

3. Kazdou mnozinu oznac¢ jako nezarazenou.

4. Dokud existuje nezarazena mnozina opakuj:

Vezmi nezarazenou mnozinu a:

e Pokud je aktualni pocet tymi < minimalni pocet tymu, vytvor
novy tym a zafad mnozinu do néj. (Bud je uzivatelem zadan
presny pocet pozadovanych tymu nebo je minimalni pocet tymi
= pocet clent skupiny + minimdlni velikost tymu.)

o Jinak, zarad aktualni mnozinu do nejmensiho tymu, do kterého
muzes. (Kontroluje se velikost tymu a omezeni typu ,A nesmi
byt v tymu s B“)

Pokud takovy tym neexistuje, vytvor novy tym a mnozinu zarad
do néj. (po)

Uspéch tohoto algoritmu zévisi na poradi ¢lent, resp. mnozin v bodé 4,
protoze pokud bychom mnoziny brali v nevhodném poradi, mize se stat,
ze vysledné rozdéleni nebude spliiovat pozadovanad omezeni, prestoze ta-
kové rozdéleni existuje. Naptiklad proto, ze jako posledni mnozinu budeme
zatazovat mnozinu s nékym, kdo nesmi byt v tymu s c¢lenem, ktery je uz
zatazen do jediného nezaplnéného tymu a pritom, kdybychom tohoto po-
sledniho ¢lena zarazovali jako predposledniho, mohli bychom ho zatradit do
jiného tymu. Abych alespon trochu omezil takovato nevhodna poradi, bere
se nejprve vétsi mnoziny, jinak je poradi ndhodné (resp. randomizované).
Coz vysvétluje, pro¢ je uzivateli nabizena moznost vyzkouset najit rozdéleni
se stejnymi pozadavky znovu i kdyz se jej nepodafi najit.

Pokud uzivatel vyzaduje, aby se preferovali tymy, ve kterych spolu lidé
jiz spolupracovali, prip. naopak, v bodé 4.a. se hleda nejen jakykoli nejmensi
mozny tym, ale pravé ten, ve kterém spolu zatrazovani clenové a clenové
v tymu spolupracovali nejcastéji, prip. nejméné casto. Takze pokud budeme
hledat rozdéleni skupiny, ve které spolu v jednom tymu byli jen A a B,
pricemz budeme preferovat opakujici se tymy, jesté to nutné neznamena,
ze A bude v tymu s B. To se da brat jako vyhoda, jelikoz rozdélovani do
tymu by asi mélo byt trochu nahodné, ale i jako nevyhoda, jelikoz v tomto
pripadé by se asi dalo ocekavat, ze A a B ve stejném tymu budou.
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3.5.2 Moznost vylepseni

Presto, ze pouzity algoritmus je pro vétsinu pripadi dostateény, rozhodné
neni dokonaly a dal by se urcité zvolit i komplikovanéjsi pristup, napriklad
pomoci modifikace nékterych grafovych algoritmi, ktery by mozna fesil
problém lépe nebo spolehlivéji. Proto jsem se snazil navrhnout rozhrani
mezi aplikaci a tifidou hledajici vhodné rozdéleni tak, aby byla pokud mozno
nahraditelnd a pozadavky na ni srozumitelné.

Jednd se o tridu DistributionMaker v balicku utils. distribution maker.
Pro pochopeni API je ovSem nutné znat alespon ¢ast struktury tiid Group,
Member a Requirement.

3.5.3 Member

Trida Member nabizi pro hledani rozdéleni nasledujici parametry:
o id__ — unikétni identifikator ¢lena (int).
e name — jméno clena.

 history_ count — slovnik (dictionary), ve kterém je pro kazdého dal-
stho ¢lena skupiny, kolikrat s nim ¢len byl ve stejném tymu. Klicem ve
slovniku ~ je  instance  Member a  hodnotou je  int.
({Member: 1, Member: 2, Member: 0, ...})

Trida Member ma také definovany metody __eq__() a __hash (). Mem-
ber nabizi i dalsi metody, které by nemély byt pii hledani rozdéleni volany,
jelikoz se vétsinou jedna o metody, které méni vlastnosti ¢lena.

3.5.4 Requirement

Trida Requirement nabizi pro hledani rozdéleni nasledujici parametry:

« member — ¢len, ktery musi/nesmi byt v tymu se vSemi c¢leny
v self.target _members

» target__members — seznam clent, ktefi musi/nesmi byt v tymu
s self .member

» keyword — klicové slovo, symbolizujici pozadavek. (Clen keyword byt
vitymus ...)

Trida Requirement sice nabizi parametr keyword, pro rozliseni, o jaky po-
zadavek se jedna je ale vhodnéjsi pouzit
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3.5. Hledani vhodného rozdéleni

isinstance(x, RequirementSameTeam)

pro pozadavky typu A musi byt v tymu s B¢ a
isinstance(x, RequirementDifferentTeam) pro pozadavky typu , A ne-
smi byt v tymu s B“. Tento pristup ovSem vyzaduje import téchto trid
pomoci

from model.requirements import RequirementSameTeam,
— RequirementDifferentTeam

Aby nebylo nezbytné nutné importovat tyto tridy, je mozné odlisit typ
pozadavku i pomoci parametru keyword, kdy hodnota "musi" odpovida
RequirementSameTeam a hodnota "nesmi", RequirementDifferentTeam.

3.5.5 API tridy DistributionMaker
Déle uvadim pozadované API tridy:

e konstruktor — Tiida musi poskytovat konstruktor se sedmi parame-
try. Konstruktoru budou predany nésledujici parametry:

1. Seznam ¢lenu — seznam instanci tridy Member, viz ¢ast 3.5.3.

2. Seznam pozadavki — seznam instanci podtiid Requirement, viz
cast 3.5.4.

3. Enum pro signalizovani poruseného pozadavku — tiida typu Enum,
slouzici pro signalizaci, ze nalezené rozdéleni porusuje nékteré
z pozadavki, viz Ukazka 3.5.

4. Pozadovany pocet tymu — int nebo None, pokud neni pozado-
vany pocet tymu specifikovan.
5. Pozadovand minimélni velikost tymu — int nebo None, pokud

neni minimalni velikost tymu specifikovana.

6. Pozadovand maximalni velikost tymu — int nebo None, pokud
neni maximalni velikost tymu specifikovana.

7. Preference — jedna z hodnot:

— DistributionMaker.PREFER_SAME TEAMS — pokud pozadu-
jeme opakujici se tymy

— DistributionMaker.PREFER_DIFFERENT_ TEAMS - pokud po-
zadujeme nové tymy

— None — pokud neni preference specifikovana.

Trida DistributionMaker musi definovat zminéné hodnoty.
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o metoda distribute — bezparametricka metoda, jejiz navratovou hod-
notou je seznam seznamu (nebo jinych iterovatelnych struktur) sym-
bolizujici rozdéleni do tymu. Naptiklad

[ [Member, Member], [Member], [Member, Member, Member]]

predstavuje Sest ¢lenti rozdélenych do tii tymt o jednom az tfech
¢lenech.

« metoda getViolatedRequirements — bezparametricka metoda, je-
jiz navratova hodnota je seznam porusenych pozadavki. Hodnoty
v seznamu jsou bud instance tfid typu Requirements nebo hodnoty
z Enum Violated. Violated nabizi nasledujici hodnoty:

— TEAM COUNT — pozadovany pocet tymu.
— MIN_TEAM SIZE — pozadovana minimalni velikost tymu.
— MAX TFEAM SIZE — pozadovana maximalni velikost tymu.

Napriklad navratova hodnota

[RequirementSameTeam, Violated.TEAM_COUNT,
< RequirementDifferentTeam, RequirementSameTeam]

symbolizuje, ze nalezené rozdéleni porusuje dva pozadavky typu ,,A
musi byt v tymu s B, jeden pozadavek typu , A nesmi byt v tymu
s B“ a nema pozadovany pocet tymu.

Je zaruceno, ze tato metoda bude voldna az po volani metody distri-
bute.

Trida  DistributionMaker musi také splnovat testy definované
v tests/test distribution__maker.py, tyto testy jsou zamétrené praveé na kon-
trolu API, viz cast 4.2.

3.6 Ikony

Abych vylepsil vzhled aplikace, rozhodl jsem se pridat vlastni ikony k tla-
¢itkim. Qt sice nabizi néjaké standardni ikony, viz [29]. Tyto ikony, se
ale hodi pouze k nékterym castym operacim a dle mého nazoru naru-
suji celkovy vzhled aplikace. Proto jsem vyuzil ikony nabizené na webu
https://iconmonstr.com, iconmonstr je velkd sbhirka kvalitnich, jednodu-
chych ikon, dostupnych v riznych formatech. Ikony jsou k pouziti zdarma
a to i pro komercni uziti.[30]
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3.6. Ikony

class Violated(Enum) :

nmnn

Enum for symbolizing which requirement was violated
TEAM_COUNT = 1

MIN_TEAM_SIZE = 2

MAX_TEAM_SIZE = 3

Ukéazka 3.5: Enum Violated pro signalizaci porusenych pozadavka

Pro pridani vlastnich ikon do qt aplikace se nabizi dvé moznosti. Jednou
z moznosti je ikony pouze stadhnout v nékterém z podporovanych formata a
pri kazdém béhu aplikace se je pokouset nacist prfimo z urcitého adresare,
pravdépodobné natvrdo zadratovaného v kédu. Nebo, a to je také moznost,
kterou jsem vyuzil, lze vytvorit tzv. resource file, soubor, ve kterém jsou
ikony v binarni reprezentaci. Tudiz se pti distribuci aplikace k uzivateli
nemusi pridavat vSechny soubory s ikonami, nybrz jen jeden, ve kterém
jsou vsechny:.

P1i vytvareni tohoto souboru jsem postupoval nasledovné, nejprve jsem
stahl vybrané ikony ve formatu svg. Ikony jsem poté pomoci programu ()t
Creator pridal do souboru resources.qre, coz je XML soubor, ve kterém jsou
pro potireby Qt uloZeny informace o souborech (jako napf. alias). Z tohoto
souboru jsem pak pomoci programu pyrccd, coz je Python ekvivalent k Qt
utilité rec[31], vytvoril modul resources rc.py. Poté, co se modul importuje,
je mozné vyhledavat soubory v ném ulozené pomoci definované cesty v Qt
Creatoru a tedy i v jiz zminéném XML souboru, s dvojteckou na zacatku,
napt. QIcon(':/icons/back.svg').
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KAPITOLA 4

Testovani

4.1 Testovani programatorem

Testovanim programatorem se rozumi provéreni funkénosti kodu ihned po
jeho vytvoreni. V praxi jsou tyto testy mnohdy oznacovany jako Assembly
tests a vétsinou je neprovadi primo programator, ktery kéd vytvoril, nybrz
jiny programaétor.[32] Toto testovani je obzvlasté vyhodné v tom, Ze oprava
chyby je v této fazi nejméné nakladnd, jelikoz programator kéd zrovna do-
koncil, takze jej ma ,,v hlavé“ a je pravdépodobné, Ze zdroj chyby nalezne
mnohem rychleji, nez kdyby stejnou chybu mél opravovat na konci projektu,
prip. na konci iterace projektu.

P1i vyvoji aplikace byl tento typ testovani samoziejmé vyuzit, ackoli
vzhledem k tomu, Ze jsem na projektu pracoval sam, testoval jsem kod,
ktery jsem sam napsal. Presto jsem témto testiim vénoval velkou pozornost,
prave kvili snadné opravé chyby. Pri testovani jsem se snazil zamérit na
potencialné problematické situace, které jsem, diky znalosti kodu, vytipoval.
V ramci tohoto testovani jsem se také snazil kontrolovat kéd z hlediska
c¢itelnosti a srozumitelnosti.

4.2 Jednotkové testy

Jednotkové testy jsou testy, testujici nejmensi samostatné testovatelnou jed-
notku. U objektové orientovaného programovani se zpravidla jedna o testo-
vani jednotlivych t¥id, prip. metod. Tyto testy se zapisuji pomoci progra-
mového kédu a pii jejich vytvareni se vyuziva testovacich frameworku.[32]

Python nabizi ve své distribuci modul unittest[33], ktery jsem vyuzil pro
testovani ,rozdélovace®, tridy DistributionMaker, pro kterou jsem vytvoril
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sadu testl. Tyto testy si kladou za cil otestovat rozhrani tridy a validitu
vysledki, tj. zda nalezené rozdéleni vsechny pozadavky bud splnuje nebo
uvadi jako nesplnéné. Zda je trida schopné nalézt existujici rozdéleni tak,
aby nebyly zadné pozadavky poruseny se netestuje, protoze implemento-
vany algoritmus pro nalezeni rozdéleni by takové testy mohl, ale nemusel
splnit a aplikace s tim poc¢ité (nabizi uzivateli opakovani pokusu o nalezenti).
Viz ¢ast 3.5.1.

Tato sada testt se spousti prikazem
python -m unittest tests.test_distribution_maker

spusténym z adresare Implementace. Pokud bychom se pokusili spoustét
testy primo z adresafe tests, testy by selhali kviili nenalezeni modulii.

4.3 Systémové testy

Poslednim typem testti, které jsem vyuzil k otestovani aplikace, jsou tzv.
systémové testy. Béhem téchto testil je aplikace ovérovana jako funkéni
celek, testy ovéruji aplikaci z pohledu zédkaznika. Podle pripravenych scé-
nara simuluji rizné situace, které mohou pri pouzivani aplikace nastat.
Tyto testy vlastné slouzi jako vystupni kontrola, pred predanim aplikace
zakaznikovi.[32]

Zakladni testovaci scénare primo vychazeji z pripadt uziti popsanych
v Casti 1.2.3, proto zde uvedu pouze scénare, které testuji specidlni pripady
nebo primo neodpovidaji pripadim uziti. Testovani probihalo na opera¢nim
systému Ubuntu ve verzi 16.04 LTS.

o Unikatnost jména skupiny

Vytvor novou skupinu.
Prejmenuj vytvorenou skupinu na skupina.

Vytvor novou skupinu.

= W o=

Pokus se skupinu prejmenovat na skupina. Aplikace by neméla
toto prejmenovani povolit.

ot

Smaz puvodni skupinu (nyni pojmenovanou skupina).

6. Prejmenuj druhou vytvorenou skupinu na skupina.
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o Unikétnost jména ¢lena v rdmci skupiny

A

S

Vytvor skupinu - skupina.

Pridej do skupiny ¢élena cleni.

Vytvor dalsi skupinu - skupinal.

Pridej do skupiny skupinal ¢lena cleni.

Pokus se do skupiny skupinal opét pridat ¢lena clenl. Aplikace
by toto neméla povolit.

Pridej do skupiny skupinal ¢lena clen?.

Pokus se prejmenovat ¢lena clen2 na clenl. Aplikace by toto
neméla povolit.

e Duplikovani rozdéleni

A

Nad jakoukoli skupinou vytvor rozdéleni.
Rozdéleni pojmenuj rozdeleni.

Prvni tym v rozdéleni pfejmenuj na proni_tym.
Rozdéleni uloz.

Zobraz historii rozdéleni skupiny, kterou jsi rozdéloval a stiskni
pravé tlacitko nad rozdélenim rozdeleni. Zvol ,,Duplikovat ‘.
Zkontroluj, ze prvni tym se jmenuje proni_tym, rozdéleni se jme-
nuje rozdeleni a slozeni tymi odpovida ptivodnimu rozdéleni.

Presun nékterého ¢lena do jiného tymu a rozdéleni prejmenuj na
duplikovane__rozdeleni.

. Rozdéleni uloz.

.V historii rozdéleni skupiny zkontroluj, ze se vytvorilo nové roz-

déleni duplikovane rozdeleni se spravnymi tymy a rozdéleni roz-
deleni se nezmeénilo.

o Pridani nového ¢lena do rozdéleni

1. Nad jakoukoli skupinou vytvor a uloz rozdéleni.
2. Do skupiny ptridej ¢lena pridavany clen.

3.
4
5

Prejdi do upravy rozdéleni.

. Zkontroluj, ze ¢len pridavany clen je v tabulce ,Nezarazeni®.

. Presun c¢lena do pridavany_clen nékterého z tymu rozdéleni.
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6.

Rozdéleni uloz.

7. V historii skupiny zkontroluj, ze ¢len pridavany clen se v rozdé-

leni nachazi ve zvoleném tymu.

e Prepinac -h

1.
2.

Spust aplikaci s prepina¢em -h.

Zkontroluj, zda se zobrazila napovéda k pouziti.

e Prepinace -d a -fc

1.

Spust aplikaci s pfepinacem -d a cestou k existujicimu souboru,
ktery neni databazi. Aplikace by méla zahlasit chybu a skoncit.

Spust aplikaci s prepinacem -d a cestou k neexistujicimu souboru
path. Aplikace vytvori databazi v daném souboru.

3. Vytvor alespon jednu skupinu a ukonci aplikaci.

e~

e B

Spust aplikaci s prepinacem -d a cestou path. Zkontroluj, ze se
v aplikaci nachazi skupina z bodu 3.

Ukonc¢i aplikaci.
Spust aplikaci s pfepinacem -d a cestou path a prepinacem -fc.
Potvrd prepsani souboru pomoci ,,Y .

Zkontroluj, ze aplikace neobsahuje zadné skupiny



Zaver

Cilem této prace bylo navrhnout a poté naimplementovat desktopovou apli-
kaci pro spravu skupin, kterda by umoznovala rozdéleni skupiny do tymiu dle
zadanych parametru.

Vysledkem prace je funkéni aplikace, kterd nabizi jednoduché rozhrani
pro spravu skupin. Aplikace také dokaze rozdélit skupiny do tymu, ackoli
muze nastat situace, kdy se aplikaci pozadované rozdéleni nepodafi najit,
prestoze takové rozdéleni existuje. Bylo by tedy vhodné do budoucna vy-
lepsit algoritmus pro hledani vhodného rozdéleni. Presto si ale myslim, ze
aplikace je i v soucasném stavu plné dostacujici a pro organizatory soustie-
déni FIKS pouzitelna.
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PRILOHA A

Seznam pouzitych zkratek

FIKS Fitacky informaticky korespondenéni seminéf
GUI Graphical user interface

UML Unified modeling language

JVM Java virtual machine

MVC Model-view-controller

XML eXtensible Markup Language

SVG Scalable Vector Graphics
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PRILOHA B

Obsah prilozeného CD

Zdrojové kédy i text prace jsou k dispozici také nahttps://gitlab.fit.cvut.cz/
stercjak/BP.

BP

hsrc ....................... zdrojova forma prace ve formatu IXTEX
BP_Stercl Jakub_2017.pdf ............ text prace ve formatu pdf

Implementace. ... ...ouuviiiiinnneeennnnnnn.. zdrojové kédy aplikace

hgrou 2 spustitelny skript
user_guide.pdf.......... ... ...l uzivatlska prirucka aplikace


https://gitlab.fit.cvut.cz/stercjak/BP
https://gitlab.fit.cvut.cz/stercjak/BP




PRILOHA C
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Diagram trid
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Obrazek C.1
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