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Anotace
Cilem prace je vytvoreni podplirné aplikace pro organizaci pribéhu, zpracovani

a zvetejnéni vysledki turnaje.

Tomu predchazi sezndmeni se s obecnymi zasadami navrhu, s moznostmi postupli pti
vyvoji aplikace, s analyzou priibéhu turnaje a s pozadavky na zpracovavany software.
Nasleduje vybér vhodnych technologii, predstaveni rlznych architektur avybér
vhodnych programovacich jazykli s vyuzitim frameworkdi pro zjednoduseni

programovani.

Annotation

Goal is to create supportive application for managing, processing and publishing

tournament results.

This precedes introduction to the general principles of design patterns and available
approaches for developing the application, tournament analysis and software
requirements. Following the selection of appropriate technologies, introduction
to various architectures and selection of suitable programming languages with using

frameworks for programming simplification.

Title: Software application for table tennis tourna ment
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1 Uvod

Cilem bakalarské prace je vytvoreni podpilirné aplikace pro organizaci pribéhu,
zpracovani a zverejnéni vysledkl turnaje. Dale je tfeba seznamit se se specifickym
pribéhem turnaje ve stolnim tenisu pro mladez, s technologiemi pro vyvoj podpirné
aplikace, kterd bude =zaStitovat potfebné kroky priabéhu turnaje a navrhnout

softwarovou aplikaci.

Druha kapitola naznacuje davody a spravné postupy pro tvorbu objektové
orientovaného navrhu. Seznadmeni se s modelovanim diagramu piipadl uZziti a class
diagramu. Dale zde budou popsany zplisoby a metodiky pro organizaci prace pti vyvoji

software.

Treti kapitola obsahuje popis a analyzu pribéhu turnaje ve stolnim tenisu ve stavajici
podobé. Specifikuje navrZzeny postup a navaznost krokd, které je tieba brat v uvahu

v dals$ich krocich navrhu.

Ctvrta kapitola se zabyva analyzou vytvareného software a specifikaci funkénich a non-
funk¢nich pozadavkli na néj. Funkéni pozZadavky jsou reprezentovany diagramem

pripadi uziti a non-funkéni jejich soupisem.

V paté kapitole se nachazi soupis vhodnych architektur, mezi kterymi je mozné vybirat
pri navrhu a zpracovani softwaru. Nasleduje vybér programovaciho jazyka a predstaveni

multiplatformniho vyvoje.

Sesta kapitola popisuje jednotlivé kroky a oblasti vlastni implementace vyvijeného
programu. Predstaveny budou také mozZnosti zaclenéni ikon, postup prekladu

a zaclenéni téchto zdrojt do spustitelné aplikace.



2 Obecné zasady navrhu a zpracovani softwarovych
aplikaci
Tato kapitola popisuje diileZitosti a teoreticka vychodiska softwarové analyzy a navrhu.

Dale zde bude popsan zdkladni koncept modelovaciho nastroje a notace UML a zplisoby

vyvoje software.

2.1 Ddlezitost navrhu
Nespocet mladych, zacinajicich, ale i v dnesni dobé zkuSenych programatori opomiji
dlleZitou ¢ast pti vyvoji aplikaci. Touto ¢asti je peclivé promyslet a analyzovat potiebné

funkce a chovanti jejich vyslednych programt. Tim by predesli mnohym komplikacim.

2.2 Cil navrhu

Ucelem softwarového navrhu je seznadmeni se se spravnymi postupy, modernimi
nastroji, metodikami aspravnym postupem pri navrhu a tvorbé objektové
orientovanych aplikaci, aby nedochazelo k programovani ve zmatku a neprehlednému
nabalovani koédu. Mélo by zde také byt obsaZeno ovéreni vhodnosti jazyka UML

a procesu pri analyze a modelovani vysledného systému.

2.3 Teoreticka vychodiska navrhu

Zakladnim predpokladem je, Ze vystupem by méla byt pirehledna (na Grovni zdrojového
kédu) objektové orientovana aplikace. Jednd se o moderni trend vyvoje aplikaci,
kde kazdy objekt redlného svéta lze namapovat ¢i abstrahovat do konkrétnich objektt,
respektive tzv. obalek neboli tfid, obsahujicich vlastnosti a chovani v pocitaCovém

programovani.

Drive bylo pro navrh, specifikaci a nastinéni problému mozné pouZit pouze tuzku
a papir, coZ jisté rada lidi stale vyuziva pro osobni ucely. I pro budouci aplikaci je to
velmi prospésSné. Avsak jednd se o jiz prekonany zplsob a pro Cleny tyma nepfrilis
vhodné reSeni. V dnesSni dobé jsou dostupné specializované nastroje a metodiky, diky
kterym je mozné navrh zprehlednit a zobecnit pro potreby sdileni s dalSimi navrhari

a vyvojari.



Nejrozsitenéjsim vizualnim modelovacim nastrojem pro modelovani systémi je jazyk
UML (z anglického Unified Modeling Language - jednotny modelovaci jazyk) a spolu
s metodikou UP (z anglického Unified Process - jednotny proces) tvori silny prvek pro
pocitacem podporované softwarové inZenyrstvi CASE (Computer-Aided Software

Engineering).

,Ndvrh aplikace miiZe teoreticky vzniknout pouze za pouZiti tuzky, mozku
a pozndmkového bloku, s jejichZ pomoci nacrtnete jednoduchy model aplikace. Model
ale bude pouZivat jen vdim zndmou syntaxi a sémantiku, takZe budete jen tézko své
zdhadné omalovdnky s nékym sdilet. DalsSim problémem je, Ze za témito ndcrty vétsinou
nestoji zZddny konzistentni logicky metamodel ani formdlné kodifikovand sémantika
jednotlivych elementii modelu, takZe pripadnd komunikace mezi ndvrhdri pripomind
situaci v IT Babylonu po zmateni jazykii a je protkdna slovy asi, moZnd a jak to vlastné bylo

mysleno.” Popisuje Stein [2] archaicky pristup.

2.4 Zakladni pohled na UML
Jak napsal Stein [2] ,Model v UML se skldda z riiznych diagramti, jeZ predstavuji prithledy

na rizné cdsti sémantického zdkladu navrhované aplikace. Sémantickym zdkladem
je souhrn specifikaci aplikace, ktery vymezuje teritorium, v némz se miiZze ndvrh pohybovat.
Diagram ve vizudini formé vyprdvi prdvé jeden konkrétni pribéh o aplikaci. Zddny
dvourozmérny diagram nemiiZe zachytit komplexni aplikaci v celku, ale soustredi se vZdy

prdvé na jeden diileZity aspekt.”

UML rozeznava pét zakladnich pohledli na systém, kterymi jsou:

*  Pohled pripadii uZiti - vyjadiuje zakladni pozadavky kladené na systém. VSechny
nasledujici pohledy jsou vymezeny pravé pohledem uréenym pomoci piipadi uziti.

e Logicky pohled - zabyva se zejména pojmy z problémové domény zadavatele a jejich
vzajemnymi statickymi vztahy.

e Procesni pohled - soustired’uje se na chovani systému, které musi spliiovat poZadavky
aomezeni z pripadd uziti, které jsou kladeny na priibéh procesi. Jedna se o
procesné orientovany doplnék logického pohledu.
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e Implementacni pohled - zachycuje fyzické rozdéleni aplikace na samostatné

komponenty a jejich zavislosti.

* Pohled nasazeni - mapuje komponenty na mnozinu fyzickych vypocetnich uzli

v cilovém prostredi.

2.5 Modelovani p Fipad a uziti

Modelovani piipadi uziti UC (Use Case) se sklada z nasledujicich aktivit Arlow [1]:
*  Vymezeni hranic systému

e Urceni aktéri

e Nalezeni pripadi uziti

*  Specifikovani pripadi uziti

e Urceni scénari

e Vymezeni relaci mezi aktéry a ptipady uZziti

e Opakovani postupu aZ do ustaleni diagramu

Prvotnim predpokladem je stanoveni, v jakém rozsahu bude na systém pohliZeno, tedy
stanoveni hranic systému. Co bude chapano jako jeho soucast a co uz nikoliv.
Toto vychodisko pak slouzi ke spravnému zaméreni se na budouci modelované aktivity
odehravajici se uvnitr aplikace a ne vné. Tyto akce se nadale provadéji opakované s jinou

arovni abstrakce.

2.5.1 Hranice systému

Vymezeni hranic systému, co patfi vné a dovnitt, je dllezité pro spravné urceni jeho
chovani, modelovani pt¥ipadi uZiti a uréeni scénaii. Spatné vymezeni hranic miize mit
za nasledek nutnost prepracovat cely model. Je nutné odstinit v danou chvili nedilezité

charakteristiky od charakteristik pravé vznikajiciho softwarového systému.

2.5.2 Aktér

Aktérem miiZe byt osoba nebo dalsi systém postaveny mimo hranice systému, ktery je
pravé modelovan. Aktér iniciuje akce a pracuje se systémem. PiSe se s velkym

pocatecnim pismenem a je znazornén viz Obr. 1.
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Akter

Obr. 1 Ukazka aktéra
Zdroj: Vlastni zpracovani

2.5.3 Pripady uziti
Ptipady uziti jsou jednotlivé funkce ¢i funkéni celky, které reaguji na urcity vstup aktéra
zven¢i a poskytuji nebo vykonavaji specifické operace. Nazvy se pisi s velkym

pocatecnim pismenem uvnitr elipsy viz Obr. 2.

Koupeni produktu

Obr. 2 Priklad pripadu uziti
Zdroj: Vlastni zpracovani

2.5.4 Scénar
Scénar je definovany postup ukonl a interakce pripadii uZiti s jednotlivymi aktéry.
Timto je definovdno chovani systému a jeho interakce. Urcuje, co dany pripad uZziti

vykonava za operace. PiSe se v jednotlivych oc¢islovanych bodech v textové podobé.

2.5.5 Relace

Relace je vztah mezi jednotlivymi pripady uziti nebo mezi aktérem a pripady uZiti.

Strucny prehled jednotlivych vazeb v UCD (Use Case Diagram):

e Use -zakladni vazba mezi aktéry a UC
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e Include - vazba vyclenéni spolecné c¢asti scénarli do samostatného UC, provadi
se vzZdy, jsou na sobé zavislé.
* Extend - rozsireni UC o dalSi chovani, vykona se pouze za urcitych podminek

e Inheritance - specializace jiného aktéra / UC, podédéni jeho vlastnosti / chovani

Rezervovani produktu (<7 ——————

«include». \:

/\

Zakaznik | Koupeniproduktu F———————= Vyhledani produktu

«include»

Koupeni produktu

Obr. 3 Piiklad jednoduchého diagramu piipadui uziti
Zdroj: Vlastni zpracovani

UCD byvaji hlavnim zdrojem objektd, respektive vlastnosti a chovani objektl

pro nasledujici diagram trid a vysledné aplikace.

2.6 Modelovani diagramut Fid

Nazvy trid, jakoZto nedélitelnych celkdi, se pisi tzv. CamelCase neboli prvni pismeno
kazdého slova velké, zbytek mald pismena bez mezer s tim, Ze jsou pouzita podstatna
jména. Nazvy vlastnosti a metod pouZivaji tzv. lower-CamelCase neboli pouze prvni

pismeno celého nazvu je malé, avSak u metod pouzivame slovesa.

2.6.1 Analyticky model

Analyticky model mapuje pojmy realného svéta z obchodni oblasti, kterym rozumi i
zakaznik, na tridy, vlastnosti a metody. Zde jeSté stdle nezavisi na konkrétni
implementaci, tedy na tom, jaka bude pouzita architektura a programovaci jazyk. Dliraz

je zde kladen pouze na spravny popis chovani.

Obsahuje pouze vazbu asociace neboli souvislosti mezi tfidami.
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2.6.2 Navrhovy model

Navrhovy model rozSifuje analyticky model o podrobnéjsi metody a vlastnosti. Je uz
také zavisly na zpilsobu implementace. To znamend, Ze uZ musi byt zndma cilova

architektura a programovaci jazyk, v némz bude software vyvijen.

Obrazek €. 4 znazornuje tridy Zakaznik, Objednavka, Polozka avazby mezi nimi.
Parametry jsou uvozeny znakem - a metody znakem +. Mezi zakaznikem a objednavkou
je volna vazba (agregace) - jedna trfida bez druhé dava smysl a mezi objednavkou
a poloZkou je silna vazba (kompozice) - trida PoloZka je zde vyZadovana v souvislosti

s tfidou Objednavka.

Customer Order jom
- firstName: String +:orders - date: Date ﬁms I ziqn;i:nt.sﬁ:?g
- lastName: String ] 0+ 1 0 *|_ price: float
+ make() : void h .
+ doShopping() : void + isAvailable() : bool B e bool

Obr. 4 Priklad diagramu tiid
Zdroj: Vlastni zpracovani
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2.7 Zpuasoby vyvoje software

Zptsobi jak pristupovat k rizeni a vyvoji aplikaci je velmi mnoho. Cilem této Casti je
seznamit se se zdkladnimi zpisoby, kterymi jsou tzv. Vodopadovy (Waterfall) model
a Agilni vyvoj.

2.7.1 Vodopadovy model

Ve vodopadovém modelu se vyvoj software ridi striktné sekven¢nim zptisobem, coZ

znamena postupné pirechazet od jedné faze k nasledujici.

Royciliv pivodni vodopadovy model obsahuje sedm fazi v nasledujicim poradi [3]:

Testovani a ladéni (validace)

1. Specifikace poZadavki systému
2. Specifikace pozadavki software
3. Analyza

4. Navrh

5. Implementace

6.

7.

Instalace a udrzba

Tento model klade velky dliraz na propracovanost a bezchybnost splnéni jednotlivych
kroki. Je strukturovany a tim i snadno pochopitelny. Nejvétsi vyuZiti je u stabilnich
projektli, kde se poZadavky na systém a software v pribéhu celého procesu neméni.
Objevi-li se néjaka chyba napriklad jiZ v analyze a je odhalena aZ prfi testovani
nebo Udrzbé, je nutné prepracovat cely projekt a projit celym nebo témér celym cyklem

znovu. To plati i u ndsledného poZadavku na jistou zménu.

2.7.2 Agilni vyvoj

Knesl [4] popisuje rozdil mezi agilni metodikou a agilni technikou takto:

,PrestoZe se tyto terminy casto zamériuji, nebo dokonce povaZuji za totéz, ve skutecnosti se

jednd o rozdilné (jakkoliv propojené) oblasti s naprosto rozdilnymi vyznamy.“

Agilni metodika je zpiisob rozvrzeni a ovérovani prace. Cilem Agilni metodiky byva

lepsi organizace prace. OdlisSné Agilni metodiky vedou kodliSnym produktim,
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protoZe povazuji jiné aspekty produktu za klicové. Lisi se ipristup ke zméné zadani.

MoZnost zmény zadanti je ale urcujici podminkou agilniho pristupu.

Agilni technika je naproti tomu konkrétni postup, ktery se vétSinou tyka samotnych
vyvojari. Cilem téchto technik byva zvySeni produktivity prace, odstranéni chyb,
kvalitnéjsi software nebo presnéjsi dodrzeni specifikace. Agilni techniky jsou od metodik

oddélitelné. Cilem Agilni techniky byva kvalitnéjsi produkt.

Faze projektu vyuzivajici agilni metodiky

1. Nulta iterace - prvni kratka analyza a implementace zakladni ¢innosti. Vysledkem
je hotovy zlomek aplikace, ktery je mozné predvést zakaznikovi.

Analyza zmény - vybér, analyza a design zmén nebo dalSich prvki.

Implementace zmén nebo dalsich prvki.

Prezentace vysledku zakaznikovi.

Opakovat stale od bodu 2, dokud neni produkt dokoncen.

o 1o W

Udrzba a rozvoj - v iteracich.

Agilni metodiky je vhodné vyuZit predevSim v projektech, kde se poZadavky ¢asto méni

nebo je neni mozné definovat vSechny najednou na zacatku.

»Code and Fix"“
Styl tvorby software ,Code and Fix“ zde slouZi pouze jako pripomenuti postupu
snejistym vysledkem a chaotickym pristupem, ktery by se meél v praxi omezit

na minimum.
Tento pristup vSak neni mozZné uplné vyloucit. Nicméné je pouZivan prevaziné

zacinajicimi kodéry a programatory, ktefi se tak mohou zpocatku ucit. V dalsich krocich

autor doporucuje prejit na jiny piistup.
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2.8 Zavérem k zasadam a navrhu aplikace
Agilni pristup pri vyvoji softwarovych aplikaci se stava preferovanéjSim i velkymi

firmami, ne jen malymi spole¢nostmi, jak tomu bylo drive. Presto jej vyuZivaji prevazné

vevs

Pri pouziti jazyka UML a nékteré z metodik, je tfreba dbat spravné sémantiky a predem
danych zasad, které prispivaji k jednoznacnosti vytvarenych diagrami. Je zndmo, Ze
papir snese vSe, nicméné i na ném je tireba kvili prehlednosti dodrZovat urcita pravidla,

a proto neni prechod k UML velka prekazka.
Zaprisahli ptivrZzenci metody ,Code and Fix“ si snadnéji najdou cestu k agilnimu

pristupu. Diky jednotlivym iteracim metody je moZné jednoduseji upravit sviij pristup.

Jednalo by se pak o velmi kratké iterace, které mohou byt postupem c¢asu prodlouZeny.
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3 Analyza propozic a vlastniho pr abéhu turnaje

Turnaj pro mladeZ probiha specidlnim zptisobem [5] rozdilnym od pravidel stanovenych
Ceskou asociaci stolniho tenisu. Priibéh turnaje lze pro piehlednost rozdélit do ¢tyt

Casti, které jsou popsany dale.

Prvnim krokem turnaje je sepsani prezencni listiny hracd, jejich jména, poradi nasazeni
z predchoziho umisténi v turnajich, rok narozeni, oddil a liga, do které budou hraci
zarazeni. Ligy jsou zpravidla tii aZ ¢tyri a v kazdé lize musi byt sudy pocet hraci. Kazda

liga zaroven predstavuje urcitou uroven a schopnosti hraci.

Nasledné jsou hraci z jednotlivych lig rozdéleni do dvou nebo ¢ty skupin podle poctu
hract v lize. Rozdéleni probiha zip-zplisobem, tj. hraci s lichym poradovym cislem jsou
prifazeni do skupiny A a se sudym poiadovym cislem do skupiny B. Pokud pocet ¢lent
ve skupiné presahne maximalni stanoveny pocet (napiiklad 8), jsou hraci v ramci ligy

rozdéleni rovnomeérné jesté do skupin C a D.

V jednotlivych skupinach se hraci utkavaji kazdy s kazdym a vysledky se zapisuji
do tabulky. Hodnoceni probiha tak, Ze se seCtou micky hrace, pomér vyhranych
a prohranych setii a jeden bod reprezentuje jednu vyhru hrace. Z téchto udaji se

vypocita vysledné poradi pro skupinu s nejmensi vahou micki a nejvétsi vahou bodi.

Tabulka 1 Vysledky hraci kazdy s kazdym.

A B C Micky Sety Body Poradi
A X 3:1 3:0 6:1 2 1.
B 1:3 X 2:3 3:3 0 3.
C 0:3 3:2 X 3:5 1 2.

Zdroj: vlastni zpracovani

Hraje se na tfi vitézné sety s tim, Ze v kazdém setu musi byt odehrano minimalné
9 mickil a vitéz musi mit alespon o 2 micky vic. Body z kazdého zapasu jeden na jednoho

se zaznamenavaji do tabulky (viz priklad v Tabulce 1).
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Tabulka 2 Dva hraci proti sobé.

Hrac 1 2 3 4 Body
A 11 11 10 11 3
B 9 9 12 9 1

Zdroj: vlastni zpracovani

Rozrazeni skupin do ,pavouki“ probiha tak, Ze se seradi hrac¢i podle poradi
od nejlepsiho a postavi se proti sobé vzdy lichy ze skupiny A proti sudému ze skupiny B
a sudy ze skupiny A proti lichému ze skupiny B. Tito ¢tyri hrac¢i mezi sebou pak soupefri o

1. - 4. misto a o dalsi umisténi.

Tabulka 3 Roziazeni skupin do pavoukii.

Liga Skupina A Skupina B Poradi
1A 1B

1.-4.
1. 2A 2B
3A 3B

5.-8.
1A 1B
2 2A 2B

' 9.-12.
3A 3B

Zdroj: vlastni zpracovani

Pavouk je zpracovan tak, Ze vitéz postoupi na pravou stranu a poraZeny na levou stranu.
Vitézové bojuji o prvni a druhé misto, zatimco porazeni o misto treti a Ctvrté viz obrazek

Obr. 5.

Timto zplisobem budou odehrany vSechny zdpasy a na zakladé jejich vysledkd je

stanoveno vysledné potadi hracl celého turnaje.
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Obr. 5 Hraci v pavouku.
Zdroj: vlastni zpracovani
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4 Stanoveni pozadavk U na zpracovavany software

Vhodnym nastrojem pro ucely organizace a priibéhu turnaje se jevi software, ktery
pokryje zakladni organiza¢ni a evidencni Cinnosti souvisejici s turnajem. V této kapitole

bude provedena zakladni analyza pozadavki na zpracovavany software.

4.1 UzZivatelské cile a funk éni pozadavky

Jedinym aktérem, ktery interaguje se systémem zvenci, je obsluha.

PoZadavky na software jsou zndzornény diagramem pripad® uziti na Obr. 6 a jednotlivé

pripady uZiti jsou popsany nize.

Evidovani hraca

Piifazeni hra¢u do lig

Rozfazeni hraéa v ramci
lig do skupin

Zapis vysledkd hracu
kazdy s kazdym

- - - -
~ «include»
Zapis vysledki set

Vytvoreni "pavouki”

podle pofadi hracu Vyhodnoceni pofadi

hraéu kazdy s kazdym

yhodnoceni vysledk
tumnaje

Zapis vysledkl do
“pavouki”

Obr. 6 Diagram pripadi uziti aplikace
Zdroj: Vlastni zpracovani
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UC Evidovani hraca

Evidovat se budou hraci (jméno, prijmeni, predeslé poradi, oddil a rok narozeni)
v poradi z predchoziho turnaje a nové prichozi podle Zebricku nasazeni z predchozich
turnajli. Poradi hra¢l bude mozné meénit, bude mozné specifikovat jejich prezenci na

turnaji a sledovat pocet zapsanych a prichozich hract.

UC Prirrazeni hracu do lig
Jednotlivi hraci se priradi do lig zpravidla podle jejich schopnosti a predchozich
vysledki. Zastoupeni poc¢tu ucastnikii v ligdch bude moZzné sledovat v zavislosti na jejich

pritomnosti na turnaji.

UC Rozirazeni hraci v ramci lig do skupin

Hraci se v ligach rozradi do mensSich skupin zpravidla sudého poctu dvou az Ctyr
zip-zptisobem (viz kap. 3, odst. 3) podle stanoveného maximalniho poctu hrach
ve skupiné a obsluze se nabidne moznost toto poradi zménit. Po odsouhlaseni rozrazeni
hracl do skupin je pro kazdou skupinu vytvorena tabulka kazdy s kazdym, s nazvem

sloZzenym z Cisla ligy a pismen A az D. Téchto skupin miiZe byt i vice.

UC Zapis vysledki setti
Pro kazdy zdznam dvou hract budou sledovany zapasy neboli sety a pocty mickd.
Na zdkladé porovnani poctu micka hraci v jednotlivych setech se urci vysledné skore

zapsané v tabulce zapast.

UC Zapis vysledkii hraca kazdy s kazdym
Vysledky zapast vzdy dvou hracl se budou prepisovat do tabulky hraci kazdy

s kazdym.

UC Vyhodnoceni poradi hraci kazdy s kazdym

Pfi prepisu jednotlivych skére se zaroven budou priibéZzné scitat pocty micki a setd.
Na zakladé poctu vyhranych setili se stanovi body. Vysledné poradi jednotlivych skupin
je stanoveno podle poctu ziskanych boda hraca. V pripadé, Ze nékteri hraci budou mit

stejny pocet bodti, rozhoduji poméry setii a ndsledné poméry micki.
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UC Vytvoieni ,pavoukii“ podle poiadi hraci
Rozrazeni do ,pavoukl” je provedeno po vyhodnoceni poradi vSech zdpast na zakladé
Tabulky 3 v predchozi kapitole. Na zdkladé seznami hrac¢i v tomto poradi jsou

vytvoreny diagramy pro oboustranny vylucovaci systém pro 2, 4 nebo 8 hraci.

UC Zapis vysledkii do ,pavouki”
Vzdy dva hraci se mezi sebou utkaji o prislusnou pozici viz Obr. 5. Po zapsani vysledki
postupuji hraci do dalSiho kola. Na tomto zakladé se stanovi poradi v ramci jednotlivych

diagramd.

UC Vyhodnoceni vysledkii turnaje
Podle seznamu potadi hraci je sestaveno finalni poradi celého turnaje a vytvoren

jednodussi duplikat prezenc¢ni listiny sefazeny podle finalniho poradi.

4.2 Non-funk éni pozadavky

Vysledny software by mél byt zpracovan jako desktopova aplikace spliujici pozadavky
pribéhu turnaje a jednoduchost uZzivatelského rozhrani.

Aplikace by méla podporovat nacitani a ukladani formatu XLS pro Excel a moZnost

uloZeni celého pribéhu turnaje pro pozdéjsi vyuziti a kontrolu v libovolném formatu.
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5 Vybér vhodnych technologii

5.1 Architektura aplikace
Aplikace se skladaji zpravidla ze tri vrstev a jejich rozcClenéni urcuje vyslednou

architekturu. Tyto vrstvy jsou [6]:

Prezentacni vrstva poskytuje uzivatelské rozhrani (grafické), poskytuje vstupy

a vystupy a slouzi pro interakci uzivatele se systémem/aplikaci.

Aplikacni vrstva zajiStuje operace, zpracovani vstupné-vystupnich pozadavki

a vypoctl. Zde je implementovana logika aplikace.
Datova vrstva slouZi k praci s daty, jejich ukladani, nacitani a manipulaci s nimi.

Rozdéleni podle mista zpracovani

Rozdéleni architektur podle mista zpracovani se déli nasledovné [6]:

5.1.1 Centralizovana architektura
Architektura skladajici se ze serveru (centralniho pocitaCe) a terminalu. Server provadi
veskeré operace, vypocty a zpracovava vystup pro terminal, zatim co terminal slouZi jen

pro zobrazeni dat uzivateli a jejich vkladani.

5.1.2 Architektura klient-server

V tomto pripadé Kklientska aplikace zabezpecuje prezentacni vrstvu, serverova aplikace
slouzi jako datova vrstva. Dale se rozliSuji tfi moznosti, kde bude implementovana
aplikacni vrstva:

* celda nastrané klienta

* cela na strané serveru

e  (astna straneé klienta a ¢ast na straneé serveru
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5.1.3 Trivrstva architektura
V této architektuie je kazda z vrstev jako samostatna aplikace a zpravidla i rozmisténa

na vice pocitacich nebo serverech.

5.1.4 Jednovrstva architektura
V této varianté jsou vSechny tii vrstvy svdzany a implementovdny vrdmci jedné
aplikace. Toto zpracovani je mozZné rozdélit na tyto dvé skupiny [7]:

* Monoliticka - vysSe popsané vrstvy nejsou v aplikaci nijak oddéleny a neni tedy
na prvni pohled jasné, kterou ¢ast aplikace priradit jaké vrstveé.

e MVC (Model View Controller) - v tomto pripadé je kazdé vrstvé pridélena
samostatna sekce a aplikace je logicky rozclenéna. Prezentalni vrstva je
prifazena pojmu View, aplika¢ni vrstva pojmu Controller a Datova vrstva pojmu
Model. Existuji i rlizné mutace, kdy v jednodussich aplikacich dvé vrstvy splynou

v jednu.

5.2 Programovaci jazyk

Pro vybér pozZadovaného programovaciho jazyka je nutné vzit v potaz, Ze vysledna
aplikace bude provozovana na stolnim pocitai ¢i notebooku. Na zakladé tohoto
predpokladu a poZadavku na objektové orientovany programovaci jazyk poskytujici GUI

(Grafické uzZivatelské rozhrani) se nabizeji prevazné C++, C#, Delphi a Java.

Vzhledem k okrajovym zkuSenostem s programovacimi jazyky C# a Delphi pro desktop
arozhodnuti podporovat nejen platformu Microsoft Windows, ktera je domovskou

platformou pro tyto dva zminéné jazyky, zbyvaji ve vybéru pouze Java a C++.

5.2.1 Java

Java je objektové orientovany programovaci jazyk, ktery se preklada do tzv. byte kdédu,
ktery je moZné prenaset mezi platformami diky pritomnosti JVM (Java Virtual Machine)
- virtualni stroj, ktery spousti a interpretuje byte kdd do srozumitelné podoby dané
platformé/0S. Lze v ném psat jak webové, serverové, mobilni, tak béZné konzolové a GUI

aplikace.
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5.2.2 C++

C++ vychazi z jazyka C a je objektové orientovany programovaci jazyk, ktery se pireklada
(kompiluje) do nativni podoby jako samostatné spustitelny program interagujici primo
s operacnim systémem. Vysledna aplikace neni kompilovand za béhu jako Java nebo

.NET a diky tomu by méla byt rychlejsi.

V Cistém C++ by bylo velmi obtiZzné a sloZité vytvaret grafické uZivatelské rozhrani a

dalsi specifické funkce pro kazdy OS zvlast.

Proto vzniklo nékolik frameworki a knihoven, které poskytuji GUI komponenty
anékteré v mnoha ohledech a oblastech osvobozuji programatora i od konkrétni

platformy, respektive opera¢niho systému.

NejrozsirenéjSimi GUI knihovnami jsou wxWidgets a GTK. ProtoZe cilem je vyvinout
multiplatformni aplikaci, tak tuto moZnost nabizi az Qt Framework se svoji filozofii
Qt Everywhere. Pro vyvoj aplikace byla diky své vzristajici popularité a velké podpote

zvolena tato kombinace programovaciho jazyka C++ a Qt.

Jeden zdrojovy kod napsany v C++ s vyuZzitim Qt Frameworku lze zkompilovat pro tyto
platformy:

*  Microsoft Windows XP, Vista, 7, 8/8,1 (MinGW nebo MSVC )
e Linux - 32bit a 64bit (Linux, HP-UX, Solaris, AlX, a dalsi)

e Apple Mac OS X - 32bit a 64bit

* Embedded Linux

*  Windows CE

*  Symbian/S60

e Maemo

*  Google Android

e ]0S (iPhone, iPod, iPad, iPad 2)

Qt prichazi s instalacnim balikem ,all in one” (pro windows), ktery obsahuje kompletni

prostredi pro vyvoj aplikaci, jehoz soucasti je MinGW (GCC), samotny framework,

knihovny a Qt Creator, tj. multiplatformni IDE s ladicimi nastroji. Pro operacni systémy
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Linux a Mac OS X jsou dostupné jednotlivé balicky v systému, také instalator nebo piimo

zdrojové kédy pro kompilaci.

Dobrym zvykem pro zaklad aplikace je vytvoreni souboru main.cpp, ktery obsahuje
prevazné jen include tridy QApplication, hlavickového souboru hlavni tfidy a metodu
main. V metodé main se instanciuje QApplication, hlavni tfida a zavola se metoda exec,

ktera spousti tzv. Event loop pro danou aplikaci.

Hlavni tfida mize byt nazvana napriklad Window dédici od tridy QWidget.
V konstruktoru této tfidy se nachazi vytvoreni tlacitka, které zavre aplikaci a vypada

takto:
QPushButton *btnClose = new QPushButton("Close");

Pro funkci tlacitka je nezbytné priradit jeho vyvolavanou akci (signal) clicked
na spousténou akci (slot) takto:
connect(btnClose, SIGNAL(clicked()), this, SLOT(cl ose()));

A jako posledni krok zbyva zasadit toto tla¢itko do layoutu a okna aplikace:
QVBoxLayout *layout = new QVBoxLayout;

layout->addWidget(btnClose);

setLayout(layout);

Kazda aplikace musi mit sviij project file, ktery lze napsat ruc¢né nebo si jej nechat

vygenerovat pomoci prikazu qmake -project.

Na vyse zminénych platformach je kompilace jednotnych zdrojovych kdédi aplikace
s vyuzitim integrovaného nastroje stejna. Zavolanim prikazu qmake se vygeneruje tzv.
Makefile slouzici jako ,kucharka“ pro kompilaci aplikace na dané platformé, tento
soubor je tedy jiz platformé zavisly. Samotna kompilace probéhne zadanim prikazu
make. Je také mozné zdrzet se téchto prikazli a cely tento proces vyvolat stiskem

tlacitka kompilace prostrednictvim Qt Creatoru.
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6 Zpracovani softwarové aplikace

6.1 Vychodiska aplikace
Z predchozich kapitol vyplyva, Ze vysledna aplikace bude desktopova s vyuZitim
programovaciho jazyka C++ a Qt Frameworku.

Pro zpracovani aplikace byl zvolen agilni zptisob vyvoje aplikace s iteraci cca 14 dni.

6.2 Kostra aplikace
Nejprve je zapotiebi vytvorit zdkladni kostru aplikace. Tu bude reprezentovat trida
ToMa (Tournament Manager) dédici od tiidy QMainWindow. Ta byla zvolena vzhledem

k podpore menu, liSty nastroji a stavového radku.

Menu je umisténo nahote a slouZi k vyvolani akci zastupujici manipulaci se soubory,
jejich otevreni a uloZeni. Dale obsahuje moZnosti pro praci s prezencni listinou jako
pridavani a mazani radkl, presouvani poradi radki, vzestupného a sestupného
abecedniho usporddani podle jednotlivych sloupcli a tlacitka pro zahajeni turnaje.
Doprovodnymi funkcemi jsou vybér jazyka aplikace, nastaveni kédovani soubori
a vybér vzhledu aplikace. Pod menu je liSta nastroji, kde jsou pro jednodussi dostupnost
uzivateli umistény nejpouZzivanéjsi akce z menu. V hlavni c¢asti aplikace jsou zalozky
reprezentujici ¢asti pribéhu turnaje, které budou popsany dale. Dole je stavova lista

slouZici pro informaci o priibéhu akci a pro stru¢ny popis akci v menu a v listé nastrojt.

Aplikace je zndzornéna na Obr. 7.
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Obr. 7 Aplikace s prezencni listinou
Zdroj: Vlastni zpracovani

Vytvoreni liSty menu (QMenu) a jednotlivych poloZek se provadi velice podobné jako
vytvoreni liSty nastrojl (QToolBar) nasledujicim zplisobem:
QMenu *fileMenu = menuBar()->addMenu(tr("&File™));

fileMenu->addAction(newAct);

fileToolBar = addToolBar(tr("&File"));
fileToolBar->addAction(newAct);

Kazda polozka menu je zde reprezentovana tzv. akci (QAction), ktera specifikuje nazev,
ikonu, popripadé klavesovou zkratku, ktera tuto akci spusti. Pri spuSténi akce je vyvolan
signal triggered a ten je funkci connect v tomto pripadé napojen na slot, respektive

metodu newFile provadéjici nastaveni aplikace do vychoziho stavu.
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QAction *newAct = new QAction(tr("&New"), this);
newAct->setlcon(Qlcon(":/images/new.png™));
newAct->setShortcut(tr("Ctrl+N"));

newAct->setStatusTip(tr("Create a new file"));

connect(newAct, SIGNAL(triggered()), this, SLOT(ne wFile()));

Jednotlivé ¢asti turnaje byly pro prehlednost rozclenény na samostatné widgety
(QWidget) do zaloZek pomoci QTabWidget, mezi kterymi je moZné nasledné prepinat.

Prochazet jimi smérem kupredu je moZné pomoci tlacitka Play, které kontroluje stav a

vytvari dalsi kroky.
QTabWidget *tbwDock = new QTabWidget(this);
tbwDock->addTab(frmList, tr("&Main")); // Prezen eni listina

QTabWidget je centralnim prvkem celé aplikace z pohledu QMainWindow, coZ je treba

nastavit volanim metody setCentralWidget s parametrem jeho vytvorené instance:
setCentralWidget(tbwDock);

6.3 Prezenéni listina
Na prvni zaloZce, viz Obr. 7, se nachazi prezencni listina hracti, jejich jména, poradi
z minulého zapasu, datum narozeni, oddil a liga, do které budou hraci zarazeni. Nazvy

sloupcti tvori seznam prekladii hodnot naslednym volanim metody tr:

QStringList columnsList;

columnsList << tr("Position") << tr("Lastname") << tr("Firstname™)
<< tr("Born") << tr("Club") << tr("League");

Tyto udaje reprezentuje tabulka zobrazena pomoci QTableView ve spolupraci s modelem
dat QStandardItemModel.

Instance modelu je vytvorena pomoci konstruktoru s parametry poctu fadkd, sloupcti
arodiCe a nastaveni nazvu sloupcil. Instanci tiidy QTableView je nastaven vytvoreny

model a chovani nasledujicim zplisobem:

QStandardlitemModel *model = new QStandarditemModel (O, columnsList.coun

t(), this);

for(int column = 0; column < columnsList.count(); column++)
model->setHeaderData(column, Qt::Horizontal, colu mnsList.at(column));

QTableView *tbvList = new QTableView(this);
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tbvList->setModel(model);

tbvList->setShowGrid(true);

tbvList->setAlternatingRowColors(true);
tbvList->setSelectionMode(QAbstractitemView::Singl eSelection);
tbvList-setSelectionBehavior(QAbstractitemView::Se lectRows);
Aby bylo mozné specifikovat, ktery z hraci se dostavil, pii vytvareni nového radku
modelu se nastavi moZnost zaSkrtavaciho policka:
model->insertRow(model->rowCount());

QStandardltem *item = new QStandarditem();

item->setCheckable(true);

model->setltem(model->rowCount() - 1, 0, item);

Z davodu prehlednosti je v této zaloZce doplnéna statistika celkového poctu ucastniku,
poctu pritomnych a poctu hraca v jednotlivych ligach. Zobrazeni probiha pres QLabel
s popisy a témito pocty organizované v QFormLayout. Pfrepocet je spousStén zménou
v modelu prislusného sloupce.
Vypocet pritomnych hraci se provadi podle stavu zaskrtavaciho policka:
int presented = 0;
for(int row = 0; row < model->rowCount(); row++) {

if(model->item(row, 0)->checkState())

presented++;

Nasleduje vypocitani zastoupeni hract v jednotlivych ligach a jejich stanoveni. Nejprve
se projde cely sloupec vzhledem k zastoupenym ligam, které se uloZi do seznamu a
sefadi pomoci vestavéné metody gSort. Nasledné se pro kazdou ligu vypocita zastoupeni

hracl pres nastaveny filtr pomoci QSortFilterProxyModel.
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QSortFilterProxyModel *modelProxy = new QSortFilte rProxyModel();
modelProxy->setSourceModel(model);
modelProxy->setSortLocaleAware(true);

Metoda nastavujici filtr pro poZzadovanou ligu je nasledujici:
setLeagueProxy(int league)

{

modelProxy->setFilterKeyColumn(5);

modelProxy->setFilterRegExp(QString("%1").arg(le ague));
}

Nasledné se v ramci jednotlivych lig rovnomérné zip-zpiisobem rozdéli hraci do skupin
s maximalnim poctem hracli nastavenym pomoci QSpinBox. Pro kazdou skupinu je
vytvoren model a pohled na tabulku bez mozZnosti editace umozZnujici Drag&Drop

funkcionalitu, ktera se nastavuje takto:
tbvTeam->setEditTriggers(QAbstractitemView::NoEdit Triggers);
tbvTeam->setAcceptDrops(true);
tbvTeam->setDefaultDropAction(Qt::MoveAction);
tbvTeam->setDragDropMode(QAbstractitemView::DragDr op);
tbvTeam->setDragDropOverwriteMode(false);
tbvTeam->setDragEnabled(true);

tbvTeam->setDroplndicatorShown(true);

Aby toto rozdéleni do skupin bylo mozné ovlivnit, ¢i upravit obsluhou, zobrazi se tyto

tabulky modalné v QDialog a po odsouhlaseni se prejde na dalsi zalozku Skupiny.

6.4 Skupiny hra ¢ua
Zalozka skupin obsahuje tabulky podle diive specifikovaného rozclenéni hraca a hraje
se tzv. kazdy s kazdym v ramci skupin, viz Obr. 8. Tyto tabulky, respektive modely, maji

dveé ¢asti.
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Prezence ] Skupiry [ Pavouci | Konedné pofadi ]

Group: 14
a | bJc|d|e | F | g |Mcke|3ety | Body |Porad

a Svojanoysky Radim B0 31|30 (30 30| 20189 181 & 1
b Wich David 0:3 W3 |03 03 03 | 3|3 &8 0 7
¢ Klimenta Mat&j 13| 30 S L3[R0 m3 | 1% (110 3 4
d Malek Jifi k3 | 31| 13 k3 |03 |3 | 79 | 416 1 B
& Bohdanecky Jakub W3 | 30|31 |30 O[3 181 | 137 4 3
f Parent Matéj 03 |30 03| 20| 03 m3 | 84 |@12| 2 ]
q Mekolick Lukas W3 |30 30 | 30|31 |30 74 | 154 | & 2
Group: 1B

a | b | c|d | e | F | g |Mk Sety| Body |Pofad
a Hauschiwitz Matéj 1
b Kristek Lukas B
¢ Dostal Jan 3
d Cabalka Jan 7
& Bartos Petr 5
f Mowak Michal 4 ﬂ

Obr. 8 Zalozka skupin aplikace
Zdroj: Vlastni zpracovani

Prvni ¢ast obsahuje vysledky souboje vzidy dvou hracii mezi sebou nad hlavni
diagonalou a zrcadlové obracené vysledky pod ni. JelikoZ se hraje na tfi vitézné sety,

neni pro informace priibéhu souboje dvou hraci v jedné bunce tabulky misto.

Druha cast tedy sestava z vytvoreni tzv. delegata implementovaného tridou
ZTeamMatchesDelegate, ktera dédi od tridy QItemDelegate. Instance delegata je pak

prirazena kazdé bunce tabulky vyjimaje ¢asti pro vyhodnoceni vysledkd.
tbvTeams[team]->setltemDelegateForColumn(row,
new ZteamMatchesDelegate(this, team));

Trida ZTeamMatchesDelegate implementuje chovani dané bunky pfi jeji editaci. V tomto

piipadé je vytvorena instance QDialog zobrazujici jednoduchou tabulku dvou hract, kam
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se zaznamenavaji pocty mickl. Pii zméné hodnoty se ovéii minimalni pocet mickd, coz
je 9, a spocita se jejich rozdil v kazdém setu, ktery musi byt alespoii dva a podle toho se
pripocCte vitézstvi jednomu nebo druhému hraci. Pri zavreni delegata se zavola metoda

setModelData, v niZ se nastavi vysledek X:Y do rodicovského modelu na daném indexu.

Hlavicka metody:
setModelData(QWidget *editor, QAbstractitemModel *m odel,

const QModelindex &index) const

Télo metody:

QAbstractlitemModel *modit = tbvTeamMatches->model( );

QModellndex indexInv = model->index(index.column() , index.row());

QString setsA = modit->data(modit->index(0, column Count - 1),
Qt::DisplayRole).toString();

QString setsB = modit->data(modit->index(1, column Count - 1),

Qt::DisplayRole).toString();
model- >setData(index, setsA + ":" + setsB, Qt::EditRole);

model->setData(indexInv, setsB + ":" + setsA, Qt:: EditRole);

Kazdou zménou modelu se prepocitava pocet mickli, pomér vyhranych setl
ku prohranym a pocet bodli vypocitany podle poctu vyher hrace. Jakmile jsou vSechna
policka vyplnéna, provede se sefazeni podle poctu micki, poméru seti abodl a na

tomto zakladé se stanovi vysledné poradi hraca pro vstup do dalsiho kola.

6.5 Pavouk s hra ¢éi

V nasledujicim kole se roziradi hraci do pavoukti podle tymi a poradi z predchoziho kola
tak, Ze prvni z liché skupiny a druhy ze sudé skupiny bojuji proti sobé a naopak druhy
z liché skupiny a prvni ze sudé skupiny bojuji proti sobé a jsou umisténi do prvniho
pavouka proti sobé a tito hraci se utkaji o 1. aZ 4. misto. A takto to pokracuje dale.

Ukazka diagrami s vysledky z aplikace viz Obr. 9.
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Prezence Skupiny Pavaouc Konetné pofadi |

Syojanowsky Fadim

lanovwsky Dan a1 Svojanovsky Radim

Janowsky Dan

Janowsky Dan 31z 32 Svojanovsky Radim

Metolicky Lukas

Hauschwitz Matgj 30 Metalicky Lukas

Hauschwitz Matéj

1. Swojanovsky Radim, 2. MNetaolicky Lukas, 3. Janovsky Dan, 4. Hauschwitz Matéj

Bohdanecky Jakub

Mo ak Michal 20 Bohdanecky Jakub @

Obr. 9 Diagramy vylucovaciho systému hracua
Zdroj: Vlastni zpracovani

Kazdy pavouk je reprezentovan tridou ZSpiderWidget a jako parametr konstruktoru
prijima QStringList se jmény v poradi z predeslého kroku a pomoci volani metody
setPosition je nastaveno Cislo prvotni pozice.

VSechny instance jsou uchovany v dynamickém poli QVector:

QVector<ZSpiderWidget*> wdtSpiders;

wdtSpiders << new ZSpiderWidget(playersList);

wdtSpiders[pos]->setPosition(place);

ZSpiderWidget pouZiva metodu paintEvent(QPaintEvent *e) pro nakresleni Car, jmen

hracl a rozmisténi editacnich poli QLineEdit pro vloZeni skoére mezi pravé dvéma hraci.

Instanciace a inicializace tridy QLineEdit je nastaveni vstupni masky do tvaru skére X:Y,

pojmenovani objektu a navazani signalu editace dokoncena vypada nasledovné:
for(int i = O0; i < numberOfMatches; i++) {
ledMatchSet << new QLineEdit(this);
ledMatchSet[i]->setAlignment(Qt::AlignCenter);
ledMatchSet[i]->resize(50, 20);
ledMatchSet[i]->setObjectName(QString("%1").arg( 0);
ledMatchSet[i]->setinputMask('9:9");
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connect(ledMatchSet[i], SIGNAL (editingFinished() ),
this, SLOT(editingFinished()));

V metodé, respektive slotu editingFinished, dojde k prepocitani poradi na zadkladé
zadaného vysledku zapasu mezi dvéma hraci a urceni vitéze. Poté, jestliZe jsou vSechna
editacni pole vyplnéna, se stanovi vysledné poradi v ramci daného pavouka a za tohoto
predpokladu se vysle signal se seznamem hraci serazenych podle poradi.

Po prijeti signalti ze vSech pavoukii se podle poradi jednotlivych hract a prezencni

listiny sestavi tabulka finalniho poradi celého turnaje.

6.6 Prace se soubory

Aplikace podporuje tfi typy formatu soubort pro cteni a zapis:

e (CSV (Comma Separated Values) - uchovava pouze informace z prezencni listiny
a vysledného poradi hracq,

e XLS (MS Excel) - uchovava pouze informace z prezencni listiny a finalniho poradi
hracq,

e ZTR (Zakrava Tournament Record) - uchovava informace z celého priibéhu turnaje.

CSV je textovy soubor oddélujici hodnoty zpravidla ¢arkou nebo stfednikem. Cist
a zapisovat je mozné s vyuZitim kombinace otevieného popisovace souboru QFile

a proudem textu QTextStream.

XLS je binarni soubor z dilny Microsoft Office pro prezentaci tabulek, neni tedy mozné
s nim zachazet jako s textovym souborem, a proto byla vyuZita pro praci s nim externi

knihovna BasicExcel [9], ktera zastituje praci s buikkami dokumentu.
ZTR je specidlné vytvoreny format pro uUcely zaznamenani veSkerych dat z priibéhu
turnaje. Vyuziva tridy QSettings s vystupem podobnym ini souboru se sekcemi.

QSettings settings(fileName, QSettings::IniFormat) ;

Nacteni jedné proménné typu int s vychozi hodnotou vypada takto:

splitTeamMax = settings.value("splitTeamMax", split TeamMax).tolnt();
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Nacitani dvourozmérnych hodnot zastituji metody begitReadArray, setArraylndex

a endArray, napiiklad nacteni a otevieni prezencni listiny ze sekce attendancelList:
int size = settings.beginReadArray("attendanceList ");
model->setRowCount(0);
model->setRowCount(size);
for(int row = 0; row < size; row++) {
settings.setArraylndex(row);
setCheckable(row);

model->item(row, 0)->setCheckState(static_cast<Qt ::CheckState>
(settings.value("present").toUlInt()));

for(int column = 0; column < columnsList.count(); column++) {

model->setData(model->index(row, column, Qmodell ndex()),
settings.value(columnsList[column]).toString());

}

}
settings.endArray();

6.7 Automatické aktualizace

Aplikace také obsahuje moZnost automatické aktualizace. Z webového serveru se stadhne
textovy soubor popisujici dostupnou verzi a porovna se s aktualni verzi aplikace. Rlizni-
li se tyto verze, probéhne staZeni souboru aplikace a dojde k ndhradé aplikace na strané

pocitace.

Inicializace probiha pres QNetworkAccessManager pomoci instanciace QNetworkRequest

s parametrem QUrl a zapisem do souboru pres QFile:
QUrl url(downloadPath + name);

QFile *file new QFile(name);

QNetworkAccessManager manager;

QNetworkReply *reply;

reply = manager.get(QNetworkRequest(url));
file->open(QIODevice::WriteOnly)
file->write(reply->readAll());

file->close();

37



6.8 Resources
Pro lepSi prehlednost byly akcim prirazeny obrazky, které je potreba zaclenit
do aplikace. K tomu slouzi soubor s priponou grc. Jedna se o seznam zdrojti ve formatu

XML s notaci RCC. Tento soubor ma nasledujici strukturu:
<IDOCTYPE RCC><RCC version="1.0">
<gresource>
<file>images/new.png</file>
<file>images/open.png</file>
<file>images/save.png</file>
</gresource>
</RCC>

Definice ikony spustitelné aplikace se vytvari ve specidlnim souboru definice zdroji
s priponou rc.
IDI_ICONL1 ICON DISCARDABLE "images/myapp.ico"

Tyto soubory je jesté treba definovat v souboru projektu takto:

RESOURCES +=toma.qrc
RC_FILE =toma.rc

VSechny soubory at obrazky nebo jakékoliv statické soubory ¢i read-only dokumenty lze

zaclenit do aplikace. Tento proces je dale automaticky a odehrava se v ramci kompilace.

6.9 Preklady jazyk u
Za povSimnuti stoji, Ze vSechny zobrazované nazvy byly obaleny voldnim metody tr,

ktera pomaha s prekladem aplikace do libovolnych jazyki.

Kazdy jazyk ma sviij vlastni soubor, ktery je tieba specifikovat v souboru projektu takto:
TRANSLATIONS =toma_en.ts toma_cs.ts

Takto definované soubory piekladu s priponou ts se vytvori spusténim prikazu:

lupdate toma.pro

38



Tyto vytvorené soubory maji XML syntax a lze je otevrit aplikaci linguist. Jedna se
o nastroj umoznujici snazsi preklad textd aplikace do rlznych jazykd. Po skonceni

editace zdrojovych texti jazyk je zapotiebi zkompilovat preklady do formatu gm takto:

Irelease toma.pro

Formatu gm pak rozumi tfida QTranslator, kterd se stard o preklad textl v ramci
aplikace. A jeho pouziti je nasledujici:
QTranslator translator;

QApplication::installTranslator(&translator);
translator.load(":/toma_cs.gm");

Aby se staly tyto pieklady soucasti aplikace, pouZiva se opét soubor se seznamem zdrojt
a pridaji se jako dalsi zdznamy:
<file>toma_cs.gm</file>

<file>toma_en.gm</file>

Zavolanim metody load s parametrem prisluSného souboru prekladu na instanci
QTranslator a znovunacteni texti za chodu nebo pri opétovném spusténi aplikace se

zobrazi texty ve zvoleném jazyce.

6.10 Styly uzivatelského rozhrani
Qt Framework poskytuje nékolik multiplatformnich stylti, které zaruci, Ze aplikace bude
vypadat na vSech platformach stejné€, kromé dekorace oken. Na kazdé platformé je dale

k dispozici nativni styl charakteristicky pro dané prostiedi.

Mezi styly frameworku, které by mély byt dostupné ve vSech prostredich, patii zejména

CDE, Motif, Plastique a Cleanlooks.
Napriklad pro zavedenti stylu Plastique jsou dvé moZnosti:
QApplication::setStyle(new QPlastiqueStyle);

Qapplication::setStyle(QStyleFactory::create("Plast ique™);

Prvni moZnost je pfimo nastaveni stylu vytvorenim instance ze tridy a druha je vyuZzit

tridu QStyleFactory, ktera jako parametr metody create pripousti nazev stylu.
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7 Shrnuti dosazenych vysledk

Propozice turnaje popsané ve 3. kapitole byly implementovany do vyvijené aplikace.
Jedna se o jediny zndmy program, ktery kopiruje tento specificky pribéh turnaje ve
stolnim tenisu, a poskytuje tak nastroj pro organizaci turnaje bez nutnosti

zaznamenavat vSe na papir, ru¢niho pocitani vysledki a poradi hraci.

Aplikace pokryva vSechny analyzované kroky afunkéni poZadavky znazornéné
diagramem pripadi uZziti ve 4. kapitole.

Zakomponovany byly i non-funkéni poZadavky s vyuzitim knihovny pro manipulaci se
soubory XLS, které slouzi pro nacitani a uklddani podkladli pro prezencni listinu
avysledky turnaje. Pro uchovani prezence, vysledkli a veSkerych udaji v pribéhu

turnaje byla zvolena forma uloZeni do souboru.

Aplikace byla bez problémii zkompilovana a otestovana na distribuci Gentoo a Ubuntu
operacniho systému Linux a na opera¢nim systému Windows XP, 7. Aplikace se na vSech
testovanych platformach chova stejné. Vzhledem k pouZitému preddefinovanému

vzhledu a stylu vypada aplikace na vSech platformach jednotné.

Aplikaci je mozné dale upravit nebo rozsirit. Pfidat 1ze napriklad dalsi zdroje Ci vystupy
dat nebo zvysit pocet icastnikili ve skupinach. To by ovSem znamenalo rozsirit moZnosti
tiidy pro vykreslovani ,pavouka“, ktery je implementovan pro maximalné 8 hracua

najednou.
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8 Zaver
Zvoleny agilni pristup vyvoje aplikace byl pfinosny s ohledem na skutecnost, Ze zadani
jednotlivych krokl nebylo pfedem zndmo a byl pfinosny pfi organizaci prace a vyvoji

aplikace.

Vybrany programovaci jazyk C++ v kombinaci s Qt Frameworkem poskytl produktivni
prostredi a nastroje pro zpracovani aplikace. Moduly a tfidy frameworku pokryvaji
Sirokou S8kalu moZnosti a poskytuji velice dobrou podporu pro programovani
multiplatformnich aplikaci. Vysledna aplikace spliiuje poZadavky a kopiruje analyzovany

pribéh turnaje ve stolnim tenisu.

Dal$im vyvojem ¢i rozsifenim aplikace by mohla byt podpora standardniho pribéhu
turnaje a moznost pirepinani jeho pribéhu. Aplikace by mohla byt rozsirena o interakci s
webovym serverem prostrednictvim Web API nebo s databazovym serverem pres piimé
spojeni. Toto rozsifeni by mohlo zajistovat nacitdni hrac¢i do prezencni listiny a

publikaci vysledkd.

Vyhodou zvoleného teSeni je nezavislost programu na okoli. Nutnou a postacujici
podminkou je pocitac. Neni zapotiebi pripojeni kinternetu ani Zadné nainstalované
dodatecné softwarové vybaveni. Na druhou stranu je nevyhodou, Ze nestaci jen zarizeni

s prohliZe¢em a pristupem k internetu, kde by se vSechny udaje ukladaly ptrimo.

Vyhodou samotného programu je, Ze vede obsluhu postupné celym turnajem krok

za krokem a eliminuje chybu lidského faktoru.
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10 Pr¥ilohy

Oskenované zadani prace

Zdrojové kédy a spustitelna aplikace
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