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Abstrakt 
P r á c e řeší ř ízení p r a c o v n í k ů d i speče rem. Cí lem je zefektivnit a z jednoduš i t jak p rác i dis
pečera , tak i s a m o t n é úkony p racovn íků . Zaměř i l jsem se na rozdělování úkolů , u p o z o r n ě n í 
na udá lo s t i a z m ě n y s t a v ů úkolů, a to vše v r e á l n é m čase . Zvolená problematika je ře
šena p o m o c í webové aplikace na s t r a n ě d i speče ra a mobi ln í aplikace na s t r a n ě p racovn íků . 
W e b o v á aplikace je t v o ř e n á p o m o c í P H P frameworku Symfony a mobi ln í aplikace p o m o c í 
frameworku Flu t te r . Zák l adn í m y š l e n k a spočívá ve z j ednodušen í k o m u n i k a č n í h o procesu. 
Dispečer m ů ž e kdykol iv o k a m ž i t ě zjistit stav úkolů, k t e r é př iděl i l p r a c o v n í k ů m a p racovn ík 
je ihned u p o z o r n ě n na př idě len í úkolu, či z m ě n u jeho stavu. Vy tvo řené řešení z n a č n ě zpře
hledňuje a z jednodušu je p rác i d i spečera . D íky o k a m ž i t é odezvě, kterou aplikace poskytuje, 
se t a k é poda ř i l o eliminovat prostoje a z b y t e č n é cesty p racovn íků , č ímž se celý proces ze
fekt ivňuje. V návaznos t i na tyto sku t ečnos t i je p ř e d p o k l á d á n o zmenšen í celkových n á k l a d ů 
a zá roveň v y k o n á n í vě tš ího m n o ž s t v í p r á c e za s te jný časový úsek. 

Abstract 
This work solves managing employees by a dispatcher. The goal is to increase the efficiency 
of the work of a dispatcher, as well as a single employee's tasks. I focused on assigning 
tasks, event notification, and tasks state changes and a l l that i n real-time. The solution 
consists of a website applicat ion that is used by a dispatcher and mobile appl icat ion for 
employees. Website appl icat ion is made i n the P H P framework Symfony and the mobile 
app is made in the F lu t t e r framework. The whole idea is to simplify the communicat ion 
process. The dispatcher is able to check the state of assigned tasks whenever he needs, 
as well as the employee is notified about the newly assigned task, or changed task state, 
immediately. The solution significantly simplified the dispatcher's job. The idle times and 
unnecessary employee journeys were eliminated thanks to the immediate response, which 
made the whole process more effective. Fol lowing these facts, the overall costs should be 
lowered, and also more work should be made i n the same amount of t ime. 
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Kapitola 1 

Úvod 

V prác i je p o p s á n vývoj mobi ln í a webové aplikace zabývaj íc í se ř í zen ím p r a c o v n í k ů v t e r é n u 
d i speče rem. P r á c e obsahuje ú v o d do d a n é problematiky, funkční n á v r h y i n á v r h y uživatel 
ského rozh ran í , popis implementace a t e s tován í ap l ikac í . Web o v á aplikace je d o s t u p n á na 
adrese mobilnidispecer.cz a mob i ln í ve s lužbě Obchod p l ay 1 . 

Dispečer p ř i j ímá o b j e d n á v k y a vy tvá ř í j edno t l ivé úkoly. T y t o úkoly pak př idě lu je pra
covn íkům, k t e ř í d a n é úkoly plní . P r a c o v n í k v mob i ln í apl ikaci potvrzuje dokončené úkoly 
a zá roveň m á p řeh led o všech jemu p ř i ř azených ( ak tuá ln í ch či budouc ích ) úkolech. Dispe
čer m á rychlejší a přeh ledně jš í z p ě t n o u vazbu o a k t u á l n í c h stavech úko lů a m ů ž e tak lépe 
rozdělovat dalš í úkoly. D ů l e ž i t ý m aspektem aplikace je t a k é funkce u p o z o r ň o v á n í na blížící 
se t e r m í n úkolu , a to jak p racovn íků , tak i d i spečera . A k t u á l n ě se ve firmě k rozdělování 
úkolů využívaj í p ř evážně te lefonní hovory a osobní se tkán í , což nen í zcela efektivní . 

P ro tvorbu t ě c h t o ap l ikac í jsem se rozhodl na zák ladě p o ž a d a v k u s t a v e b n í f i rmy Vytvo
ření moj í p r v n í mob i ln í aplikace pro m ě bylo výzvou . Také jsem se chtě l zdokonalit v t v o r b ě 
apl ikací s už iva t e l ským r o z h r a n í m . Apl ikace jsou vyví jeny dle p o ž a d a v k ů k o n k r é t n í s t avebn í 
firmy, k t e r á je bude využ íva t . V r á m c i vývoje ap l ikac í p r o b ě h l y konzultace a t e s tován í v t é t o 
firmě. N a zák l adě výs ledků byla v y l a d ě n a funkčnost mobi ln í a webové aplikace tak, aby se 
dosáh lo co m o ž n á ne jvě tš ího zefekt ivnění p r á c e a ú s p o r y času i p r o s t ř e d k ů . P ř i t v o r b ě p ráce 
by l však kladen d ů r a z na un ive rzá lnos t apl ikací , aby je bylo m o ž n é použ í t i v j iných oborech, 
než ve s t avebn ic tv í . 

Cí lem je z j ednodušen í a zefekt ivnění k o m u n i k a č n í h o procesu. D íky ap l ikac ím budou 
mí t jak pracovníc i v t e r énu , tak i d i spečer v kance lá ř i lepší p řeh led o a k t u á l n í m dění . 
V návaznos t i na tyto sku tečnos t i by se m ě l a zvýši t efektivita p r á c e a současně sníži t nák lady . 

P r v n í čás t p r á c e se věnuje p o p s á n í p o u ž i t ý c h technologi í a teorie, o kterou se p ráce 
opí rá . Je zde t a k é vysvě t len proces p r á c e d i speče ra a p racovn íků . Dá le jsou zde p o p s á n y 
p o d o b n é j iž existuj ící aplikace a jejich s t r u č n é zhodnocen í . 

D r u h á čás t p r á c e se sous t ř ed í na celkový n á v r h v y t v o ř e n ý c h apl ikac í . Jsou zde shrnuty 
p o ž a d a v k y na aplikace, zobrazeny m o ž n é p ř í p a d y uži t í , n á v r h d a t a b á z e a pak t a k é k o n k r é t n í 
n á v r h y webové a mobi ln í aplikace vče tně n á v r h u jejich už iva te l ského r o z h r a n í . N a závěr t é t o 
čás t i jsou p o p s á n y v ý h o d y m é h o řešení . 

Pos ledn í čás t se zabývá i m p l e m e n t a c í ap l ikac í . N a z a č á t k u je p o p s á n a tvorba d a t a b á z e 
a vzhled apl ikací , vče tně n á h l e d ů obrazovek. Dá le obsahuje popis procesu komunikace mezi 
aplikacemi a t a k é k o n k r é t n í implementace v y b r a n ý c h funkcí. Tato čás t v závěru popisuje 
i u m í s t ě n í webové aplikace na serveru a zabezpečen í mob i ln í a webové aplikace. 

xhttps: //play.google.com/ store/apps/details?id=com.herokuapp.modis.modil_app5 
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Kapitola 2 

Teorie a zhodnocení současného 
stavu 

2.1 Flutter 

Flut te r [10] je open-source framework pro mob i ln í už iva te l ská r o z h r a n í v y t v o ř e n ý společ
nos t í Google a v y d á n v K v ě t n u roku 2017. Umožňu je tvorbu n a t i v n í c h m u l t i p l a t f o r m n í c h 
mobi ln ích ap l ikac í s j e d n í m z d r o j o v ý m k ó d e m . To z n a m e n á , že s j e d n í m p r o g r a m o v a c í m 
jazykem a z d r o j o v ý m k ó d e m je m o ž n é vy tvo ř i t dvě r ů z n é aplikace. P ro A n d r o i d a pro IOS. 

F lu t te r se sk l ádá ze dvou zák ladn ích čás t í 

• S D K (Software Development K i t ) je kolekce n á s t r o j ů pro u s n a d n ě n í vývoje aplikace. 
Obsahuje n á s t r o j e na kompilaci k ó d u do n a t i v n í h o s t ro jového kódu . 

• Framework (knihovna už iva te l ského r o z h r a n í za ložená na widgetech) je kolekce znovu 
použ i t e lných e l e m e n t ů už iva te lského r o z h r a n í ( t l ač í tka , t ex tové pole, p o s u v n í k y ) , k t e r é 
je m o ž n é upravit dle v las tn ích p o t ř e b . 

P ř i vývoj i flutteru se použ ívá p rog ramovac í jazyk Dar t . Tento jazyk b y l v y t v o ř e n společnos t i 
Google v Ří jnu roku 2011, k t e r ý se ale od t é doby h o d n ě vylepši l . Dar t se sous t ř ed í na 
front-end vývoj a d á se p o u ž í t pro tvorbu mobi ln ích a webových apl ikac í . Je to t y p o v a n ý 
objek tově o r ien tovaný p r o g r a m o v a c í jazyk. Jeho syntaxe se d á srovnat s JavaScriptem. 

2.1.1 D ů v o d z v o l e n í F l u t t e r u 

Tato p ráce je moje p r v n í zkušenos t s vývo jem mob i ln í aplikace. P ř i h l edán í v h o d n ý c h 
j a z y k ů či f r ameworků , ve k t e r ý c h budu svoji apl ikaci vyví je t , jsem narazi l na React N a t i v e 1 

a F l u t t e r 2 . O b a tyto frameworky jsou v ý b o r n o u volbou pro tvorbu moj í aplikace a jeden 
oproti d r u h é m u nema j í ž á d n é z á s a d n í v ý h o d y či nevýhody . Vzhledem k m ý m m i n i m á l n í m 
z k u š e n o s t e m s vývo jem mobi ln ích ap l ikac í je velkou v ý h o d o u , že je s n a d n é se je nauč i t . 
O b a frameworky t a k é podoru j í tvorbu m u l t i p l a t f o r m n í aplikace. V t é t o p rác i se s o u s t ř e d í m 
pouze na apl ikaci pro o p e r a č n í s y s t é m A n d r o i d , ale v da l š ím b u d o u c í m vývoji je m o ž n é 
rozší ření aplikace na mobi ln í zař ízení App le . React Nat ive b y l veřejně v y d á n v roce 2015. 
Opro t i f r ameworků Flut ter , k t e r ý b y l v y d á n o dva roky pozděj i , v roce 2017, m á tedy React 
v ý h o d u , že je lépe o t e s tovaný a zažitý. Uživa te l ská z á k l a d n a F lu t t e ru se opravdu rychle 

1React Native - reactnative.dev 
2Flutter - f lutter.dev 
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rozrostla a podpora je velmi obsáh lá . N a p ř í k l a d v dnešn í d o b ě m á F lu t te r více hvězdiček 
(což se d á považova t za a l t e r n a t i v n í hodnocen í ) na G i t h u b u 3 , než React Nat ive . F lu t te r 
m á 90,9 t is íc a React Nat ive m á 86,5 t is íc . P r o dalš í informace o p o r o v n á n í t ě ch to dvou 
f rameworků je m o ž n é navš t ív i t webovou s t r á n k u s p o r o v n á n í m ' . 

Z hlediska statistik m á F lu t te r mnohem větš í po tenc iá l , proto jsem se rozhodl ho rozhodl 
použ í t pro vývoj aplikace. 

2.1.2 K u r z F l u t t e r u 

S F lu t te rem jsem nemě l ž á d n é p ředchoz í zkušenos t i , a proto jsem se rozhodl na j í t a pro j í t 
si v h o d n ý kurz . H lavn í p o ž a d a v k y na kurz byly, aby aplikace byla r o b u s t n í a komponenty 
byly p o u ž i t y sp r ávně . Dalš í dů lež i tou p o d m í n k o u pro kurz bylo, aby uči te l d o k á z a l popsat 
a o d ů v o d n i t použ i t í p ř í s lušných komponent aplikace. 

P roše l jsem několik ku rzů , než jsem naše l kurz, z k t e r é h o bylo j a sné , že uč i te l je odbor
n íkem v praxi a p ř e s n ě ví, co dělá . Nakonec jsem naše l kurz F lu t t e ru [5], k t e r ý m i naprosto 
vyhovoval. Tento kurz m á dohromady př ib l ižně 30 hodin a je rozdělen do velkého m n o ž s t v í 
kapi to l a podkapi to l . Uči te l do procesu tvorby vzorové aplikace zahrnul i ex t rémy, k te ré 
v jeho p ř í p a d ě nenastaly, ale př i t v o r b ě j iné aplikace by mohly nastat. Také vše ř á d n ě zdů
vodňova l a p ředs t avova l r ů z n á a l t e r n a t i v n í řešení , p ř i čemž vždy řekl pozi t iva či negativa 
a vybra l nevhodně j š í řešení . K u r z s toj í p ř ib l ižně 500 K č . 

P ř i p rocházen í kurzu jsem n e v y t v á ř e l p ř í m o vzorovou apl ikaci , ale p ř i způsobova l j i 
m é m u p o ž a d o v a n é m u řešení do m é baka l á ř ské p ráce . T í m , že jsem apl ikaci tvoř i l p ř i kurzu , 
se eliminovalo nás l edné znovu p rocházen í kurzu a vyh ledáván í p ř e d s t a v e n ý c h řešení . To m i 
pomohlo urychli t vývoj aplikace. 

2.2 Symfony 

Symfony [8] je k o m p l e t n í framework pro P H P , t vo řený sadou P H P komponent, k t e r á vý
r azně z jednodušu je tvorbu webových apl ikací . Framework je kva l i tně ob jek tově nav ržený 
a světově je velmi rozšířený. Funguj í na n ě m velké i m a l é projekty. Také s toj í za z m í n k u , 
že n ě k t e r é jeho komponenty využívaj í i da lš í nás t ro j e , n a p ř í k l a d Doctr ine, Composer, Co-
deception nebo dokonce r edakčn í s y s t é m y jako Drupa l , Joomla nebo PrestaShop. Symfony 
pracuje s architekturou M V C . 

V y b r a n é projekty používaj íc í Symfony: 

• Laravel 

• Google A P I s Client L i b r a r y 

• W i k i m e d i a 

• p h p M y A d m i n 

• PrestaShop 
3Flutter na githubu - github.com/flutter/flutter 
4React Native na githubu - github.com/facebook/react-native 
5https: //hackr.io/blog/react-native-vs-f lutter 
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2.2.1 M V C 

Apl ikace řídící se architekturou M V C [8] se s k l á d á ze t ř ech zák ladn ích t y p ů , k t e r é se v apl i
kaci dělí o 3 z á k l a d n í úlohy: 

• Logiku - Mode ly (Models) . Obsahu j í logiku aplikace, jako n a p ř í k l a d p rác i s data
bází nebo výpoč ty . K a ž d á d a t o v á entita m á vě t š inou svůj model (uživatel , č lánek, 
komen tá ř , . . . ) . 

• V ý s t u p - Pohledy (Views). Obsahu j í Twig šab lony s H T M L k ó d e m . T w i g je šab lono-
vací sy s t ém, k t e r ý do H T M L šab lon u m o ž ň u j e v k l á d a t data z P H P p o m o c í speciá ln ích 
značek. 

• Ř í z e n í - K o n t r o l é r y (Controllers). Kon t ro l é r je čás t , se kterou komunikuje uživate l . 
P ř e d á j í parametry a ona mu v r á t í H T M L s t r á n k u . Kon t ro l é r typicky parametry 
p ř e d á m o d e l ů m , od k t e r ý c h získá data. Z í skaná data p ř e d á p o h l e d ů m ( š a b l o n á m ) , 
k t e ré data začlení do H T M L kódu . Tento H T M L kód pošle kon t ro lé r už ivate l i do 
prohl ížeče . Funguje tedy jako t a k o v ý p ros t ř edn ík . 

2.2.2 Ž i v o t n í cyk lus apl ikace v S y m f o n y 

Jak už bylo zmíněno , Symfony funguje na pr inc ipu M V C architektury. N a o b r á z k u 2.1 
(p řevza to z [8]) je diagram ž ivo tn ího cyk lu Symfony. 

1. Jako p r v n í se p o ž a d a v e k dostane k rou tován í . Zde se podle adresy zjistí, že už ivate l 
chce něco s knihami , a proto se zavolá BookContro l le r a p ř e d á se m u zbytek U R L . 

2. BookContro l le r se p o d í v á do p a r a m e t r ů , co se po n ě m chce a zjistí, že už iva te l chce 
vypsat knihy s n á z v e m „ H a r r y Potter". Získá si tedy B o o k M o d e l , k t e r é m u sdělí , že 
chce tyto knihy. BookContro l le r vykonává podle d a n é U R L př í s lušnou metodu t ř ídy , 
v tomto p ř í p a d ě zobrazen í seznamu kn ih . S te jně tak ale m ů ž e n a p ř . kn ihu p ř i d a t nebo 
odstranit p o m o c í j iných v n ě m obsažených metod. 

3. B o o k M o d e l dostane v parametru název knih , k t e r é z íská z d a t a b á z e a v rá t í . 

4. BookContro l le r získá data od modelu a tato data p ř e d á pohledu (šab loně) . 

5. Šab lona obsahuje H T M L s t r á n k u pro seznam kn ih a v ní ně jaké Twig značky, do 
k t e rých se tato data automaticky dopln í . Vložení t ě ch to dat o b s t a r á automaticky 
Twig engine. 

6. BookContro l le r dostane zpě t ze šab lony výs ledné H T M L a to poš le uživatel i jako 
odpověď. 

7. Uživatel i se v prohl ížeči zobraz í H T M L s t r á n k a . 

2.3 Tvorba uživatelského rozhraní 

D ů l e ž i t ý m aspektem už iva te l ského r o z h r a n í je p o u ž i t e l n o s t , o k t e r é m l u v í Steve K r u g ve 
své knize [3]. Zák l adn í pravidlo, k t e r é uvád í jako p r v n í je, že nic dů lež i t ého by nemělo bý t 
dále , než dvě k l iknut í . P o k u d bychom měli vybrat jedno j e d i n é pravidlo, k t e r ý m se budeme 
ř ídi t , pak je to p rávě tohle. Z r o z h r a n í by mě lo bý t j a sné , j a k ý je jeho účel . V p ř í p a d ě , že 
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Web pracující na Symfony frameworku 

Router 

• BookModel Databáze 

books.html.twig Twig engine 

O b r á z e k 2.1: M V C . N a o b r á z k u je ž ivotn í cyklus Symfony používaj íc í vzor M o d e l V i e w 
Controller. 

r o z h r a n í p o t ř e b u j e vysvět lení , pak je něco š p a t n ě . H lavn í myš lenkou knihy (jak n a p o v í d á 
její název) je, že bychom uživate le neměl i nutit p ř emýš l e t . To se váže k p ř e d c h o z í m u -
mělo by bý t na p r v n í pohled j a sné , co k č e m u slouží. P r o t l a č í t k a bychom měli volit j a s n é 
a k r á t k é názvy. P o k u d chceme n a p ř í k l a d u d ě l a t t l ač í tko pro zobrazen í d o s t u p n ý c h p rac í 
a pojmenujeme ho „ P r á c e " , pak už iva te l o k a m ž i t ě ví, kam ho t l ač í tko p ře směru je . M ů ž e m e 
ho pojmenovat n a p ř í k l a d „P racovn í p ř í l ež i tos t i " - tento název m á v p o d s t a t ě s te jný v ý z n a m , 
ale n u t í už ivate le se na chvíli zamyslet. P o d o b n ě , pokud je ně jaký prvek t l ač í tko , tak by to 
jako t l ač í tko mě l vypadat . Uživa te l je zvyklý na ně jakou podobu t l ač í tka , pokud j i d o d r ž í m e , 
pak je uživate l i hned j a sné , o co se j e d n á . P o k u d bychom zašli do e x t r é m u a změnil i n e v h o d n ě 
design, pak už iva te l v ů b e c n e m u s í poznat, že se j e d n á o t l ač í tko . 

N a druhou stranu ne vše , co už iva te l v n a š e m r o z h r a n í uvidí , už n ě k d y v idě t musel. 
P o k u d existuje ně j aká funkcionalita, u k t e r é nen í na p r v n í pohled j a s n é co dělá , je n u t n é 
uživatel i poskytnout p ros t ř edky , dle k t e r ý c h po k r a t š í m zamyš len í pochop í , o co se j e d n á . 
Je m o ž n é zde n a p ř í k l a d vložit k r á t k ý popisek či vysvět l ivku . 

Dalš í dů lež i t á věc, kterou je t ř e b a si u v ě d o m i t je, že už iva te l n ikdy nebude použ íva t 
webovou s t r á n k u tak, jak p r o g r a m á t o r očekává . P r a v d ě p o d o b n ě zp rvu p r o b ě h n e několik 
chao t ických k l iknut í , pak n á v r a t ů na p ředchoz í s t r á n k u . Uživa te lovu pozornost získají věci, 
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k te r é nejvíce vys tupu j í . Neexistuje uživate l , k t e r ý by si s t r á n k u plnou textu p řeče t l shora 
až dolů , slovo od slova a p o t é se až zača l rozmýš le t , na co kl ikne. Pro to se s t r á n k y mus í 
dě la t co ne j j ednodušš í a ideá lně bez zby t ečných a ruš ivých e l emen tů . 

R o z h r a n í by mělo mí t ně jaký u rč i tý styl , k t e r ý bude v š u d e d o d r ž o v a t . Mus í působ i t 
j e d n o t n ý m dojmem. P r v k y s podobnou funkcionalitou by v ž d y mě ly mí t p o d o b n ý vzhled. 
Je velice z m a t e č n é a n á r o č n é hledat na k a ž d é p o d o b n é s t r á n c e t l ač í tko j i ného vzhledu 
a umís t ěn í . 

2.3.1 U s e r experience 

Česky se d á v ý z n a m zkra tky „User ' s experience" přeloži t jako „Uživate lský záži tek". Zkra tka 
tohoto slova je „ U X " . T a se ča s to zaměňu je s U I (User interface - Uživate lské r o z h r a n í ) . 
Leč tyto dvě věci spolu úzce souvisí , nejsou jedno a to s a m é . Jak je p o p s á n o v knize [7]. U X 
je součás t í všeho . Ú loha p r o g r a m á t o r a nen í vy tvo ř i t U X , ale zajistit, aby b y l už iva te l ský 
záž i tek dobrý . Č a s t á m ý l k a je, že U X by mělo u d ě l a t už iva te le š ťa s tného . To ale nen í pravda. 
P o k u d by se p r o g r a m á t o r ř ídil pouze t í m t o pravidlem, pak by s tači lo , aby uživatel i zobrazi l 
ně jaký v t i p n ý ob rázek či složil kompliment a bylo by hotovo. P r a v ý m cí lem U X je, aby 
uživate l pracoval efekt ivně. V ý k l a d e m t é t o zkra tky t a k é nen í pouze už iva te l ský záži tek , ale 
je t í m myš len celý proces tvorby. P r o g r a m á t o r m u s í d o s t á v a t z p ě t n o u vazbu od už iva te lů , 
snaž i t se pochopit myš len í t ě ch to už iva te lů a vymýš le t nové a lepší řešení na zák ladě z p ě t n é 
vazby. 

Toto je z á k l a d n í p ř e d s t a v e n í U X . J e d n á se jen o šp ičku ledovce jeho teorie. Více informací 
je m o ž n é z ískat v knize, kterou napsal Joel M a r s h [7]. 

2.3.2 Z á s a d y p r o m o b i l n í u ž i v a t e l s k é r o z h r a n í 

P r o spoustu už iva te lů je mobi ln í telefon rychlejší a pohod lně j š í z p ů s o b , než použ íva t p o č í t a č . 
V dnešn í d o b ě je m o ž n é říci, že mob i ln í telefony jsou v u rč i tých věcech lepš ím n á s t r o j e m 
než poč í t ače . R a p i d n ě se zvyšuje jejich výkon , t a k ž e je na nich m o ž n é dě la t operace jako na 
poč í t ač ích . Jejich h l avn í v ý h o d o u je ale to, že jsou s tá le z a p n u t é a už iva te lé je s t á le nosí př i 
sobě . M e z i p o č í t a č e m a m o b i l n í m telefonem jsou však obrovské rozdí ly a to h l av n ě př i t v o r b ě 
už iva te lského rozh ran í . Jonathan Stark ve svém č l ánku [9] shrnul nej zák ladně jš í pr incipy 
tvorby mob i ln ího už iva te l ského rozh ran í . Níže je výpis n ě k t e r ý c h čás t í t ě ch to p r inc ipů . 

S o u s t ř e d ě n o s t - více nen í lépe . Rozvaha - je dů lež i té p ř e d z a č á t k e m tvorby aplikace 
si p ř e d s t a v i t z už iva te lského hlediska, co už iva te lé opravdu chtějí a po t ř ebu j í . Schopnost 
reagovat - je dů lež i té , aby aplikace reagovala na akce uživate le . Rychlost a schopnost re
agovat nejsou dvě s te jné věci. N ě k t e r é operace mohou trvat delší dobu, ale už iva te l mus í 
dos t áva t z p ě t n o u vazbu o jejich p r ů b ě h u . Uhlazenost - detaily jsou dů lež i té . Apl ikace 
m ů ž e obsahovat n e s k u t e č n é funkcionality, ale pokud nebudou d o t a ž e n é detaily, tak celá 
aplikace bude v y t v á ř e t š p a t n ý dojem. Prostor na k l i k n u t í - je dů lež i té , aby objekty, na 
k t e r é už iva te l bude kl ikat , byly d o s t a t e č n ě velké a nepůsob i lo p r o b l é m y se trefit p řesně . 
Dosah palce - pokud už iva te l nebude k ov ládán í telefonu použ íva t obě ruce, pak p r a v d ě 
p o d o b n ě bude telefon ov l áda t pouze palcem. Mus í d o s á h n o u t . M o d á l n i u p o z o r n ě n í - jsou 
e x t r é m n ě o t r a v n é př i už ivate lské p rác i , jejich využ i t í je o p r á v n ě n é pouze v ne jnu tně jš ích 
p ř ípadech . N a p ř í k l a d pokud je opravdu p o t ř e b a , aby už iva te l zanechal p r á c e a p řeče t l si 
obsah u p o z o r n ě n í . P o t v r z o v á n í - p o t v r z o v á n í p o m o c í m o d á l n í c h oken je více už iva te l sky 
př ívě t ivé . Uživate l o p ě t v idí pouze m o d á l n i okno, ale to je výs l edkem reakce na jeho akci. 
P o k u d jsou t l a č í t k a pro p o t v r z e n í pod sebou, v ž d y je d o b r é d á t t u nej bezpečně jš í m o ž n o s t 
dolů . Z n o v u - o t e v ř e n í - pokud už iva te l použ íva l apl ikaci a minimalizuje j i , pak by se měl 
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dostat do stavu, kde by l p ř e d t í m . D ů l e ž i t é jsou p r v n í dojmy - ikona aplikace a spouš těc í 
obrazovka je p r v n í , co už iva te l aplikace uvid í . 

2.4 Firebase Cloud Messaging 

F C M (Firebase C l o u d Messaging) 6 je m u l t i p l a t f o r m n í s lužba sloužící pro notifikace kli
e n t s k ý c h z a ř í z e n í . M ů ž e se jednat p ř í m o o z p r á v y zob razené uživate l i či u p o z o r n ě n í apl i
kace na nová data a v y ž á d á n í jejich s tažen í . 

Odes í lán í notif ikací p o m o c í t é t o s lužby je m o ž n é b u d v š e m p ř i h l á š e n ý m zař ízen ím, sku
p i n á m zař ízení (nap ř ík l ad za ř í zen ím p ř i h l á š e n ý m k o d b ě r u novinek o u r č i t é m t é m a t u ) nebo 
j e d n o t l i v ý m za ř í zen ím p o m o c í jejich j e d n o z n a č n é h o ident i f iká toru - tokenu. Token kl ientské 
zař ízení obd rž í po konfiguraci t é t o s lužby v apl ikaci . 

2.5 Stručný popis použi tých webových technologií 

Tato kapi tola je s t r u č n ý m p r ů v o d c e m z á k l a d ů p o u ž i t ý c h technologi í př i vývoj i webové apl i
kace. Popisy t ěch to technologi í vyplývaj í z m ý c h osobních znalos t í , dop lněných popisem 
z kn ih [1], [2], [6] a [12]. 

2.5.1 H T M L 5 

V ý z n a m zkra tky je „ H y p e r Text M a r k u p Language". O b e c n ě je H T M L [2] značkovací jazyk, 
k t e r ý slouží k v y t v á ř e n í w e b o v ý c h s t r á n e k . H T M L 5 je n á s l e d n í k e m H T M L 4.01. Obsahuje 
nové funkce, o d s t r a ň u j e zas t a ra l é , či p ř í p a d n ě m ě n í jejich chování . 

Zák ladn í s t a v e b n í s t rukturou H T M L jsou t á g y . Jsou to klíčová slova označen í e l e m e n t ů 
uzav řené ve šp iča tých závorkách <>. T y t o t á g y se dělí na p á r o v é (maj í z ačá t ek <div> 
a konec </div>) a n e p á r o v é (<br>). Tágy se do sebe zanořu j í a t í m vzn iká s t ruktura 
H T M L dokumentu. 

2.5.2 C S S 3 

„Cascad ing Style Sheets" v p ř e k l a d u k a s k á d o v é styly je jazyk pro popis z p ů s o b u zobrazen í 
e l e m e n t ů v jazyce H T M L . Tento jazyk se zpravidla nacház í ve z v l á š t n í m souboru s p ř í p o n o u 
. css, k t e r ý je vázaný k H T M L dokumentu p o m o c í odkazu v hlavičce H T M L . C S S 3 [2] je 
nová verze j azyka C S S 2.1 p o d o b n ě jako H T M L 5 z H T M L . 

2.5.3 B o o t s t r a p 

Je to sada n á s t r o j ů sloužící pro tvorbu webových apl ikac í . Je to v p o d s t a t ě předdef ino
v a n á sada t ř í d C S S , dop lněných o kód j azyka JavaScript , k t e r é se j e d n o d u š e daj í p ř i ř ad i t 
e l e m e n t ů m v H T M L dokumentu. 

2.5.4 J a v a S c r i p t 

Je to u d á l o s t m i ř ízený scr ip tovac í jazyk [12]. V prác i je p o u ž i t jako součás t webové aplikace 
pro a s y n c h r o n n í p rováděn í o p e r a c í na p o z a d í . D í k y čemuž je m o ž n é p rovádě t operace, 
aniž by už iva te l musel bý t p ř e s m ě r o v á n na j inou s t r á n k u aplikace. 

6https: / / f irebase.google, com/docs/cloud-messaging 
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2.5.5 P H P 

V ý z n a m zkra tky P H P [6] [11] je „ H y p e r t e x t Preprocessor". P ů v o d n ě zkra tka zas t áva la „Per
sonál Home Page". Č a s e m se ale P H P velice rozšíři lo a b y l z m ě n ě n i v ý z n a m jeho zkratky. 
T a se odkazuje na Hypertext z H T M L (Hyper Text M a r k u p Language) a na fakt, že kód 
P H P je p r o v á d ě n na serveru p ř e d o d e s l á n í m H T M L s t r á n k y klientovi . J e d n á se tedy o dy
namicky t y p o v a n ý jazyk sloužící p ř e d e v š í m pro tvorbu d y n a m i c k ý c h webových s t r á n e k . Jak 
už bylo řečeno, kód se p rovád í na s t r a n ě serveru a klient o b d r ž í pouze vygene rovaný H T M L 
dokument. 

V p rác i je v j azyku P H P i m p l e m e n t o v á n a p ř e v á ž n á čás t webové aplikace. Framework 
Symfony je to t i ž za ložený na P H P . 

2.6 Popis procesu práce dispečera a pracovníků v praxi 

Dispečer je n a d ř í z e n ý p racovn íků . 
D i s p e č e r je z a m ě s t n a n e c , k t e r ý pracuje p řevážně z kance lá ře a m á n e u s t á l ý p ř í s t u p 

k poč í t ač i . Jeho n á p l n í p r á c e je vyh l edáva t a p ř i j íma t z a k á z k y od zákazn íků . P o u jasněn í 
a p o t v r z e n í z a k á z k y př icház í na ř a d u rozdělování úkolů p r a c o v n í k ů m . 

P r a c o v n í k je z a m ě s t n a n e c , k t e r ý pracuje v t e r énu . M ů ž e se jednat n a p ř í k l a d o ř idiče 
kamionu, zedn íka či o p e r á t o r a s t r o jů na s t a v b ě . Tento p racovn ík p ř i j ímá a vykonává úkoly 
z a d a n é d i spečerem. 

V současné d o b ě se ve firmě, k t e r á apl ikaci testovala, k rozdělování úkolů p r a c o v n í k ů m 
využ ívá p řevážně hovor přes mob i ln í telefon či osobní s e tkán í , což je vysoce neefekt ivní 
a n á r o č n é . Dispečer n e m á o k a m ž i t ý p řeh led o stavu př idě lených úkolů a v p ř í p a d ě , že chce 
zjistit d a n ý stav úkolů, m u s í je zjišťovat od p r a c o v n í k ů j edno t l i vě . Dispečer úkoly a zakázky 
z a z n a m e n á v á pouze do p o z n á m k o v é h o bloku. 

2.7 Dos tupné aplikace 

Z d o s t u p n ý c h ap l ikac í na internetu neexistuje alternativa k mobi ln í a webové apl ikaci , k t e ré 
jsou p ř e d m ě t e m tvorby t é t o baka l á ř ské p ráce . Úkolové či p ř i pomínkové aplikace existuj í , 
ale tyto aplikace jsou vě t š inou cíleny na p rác i pouze jednoho uživa te le . N ě k t e r é z t ě c h t o 
apl ikací nabíze j í sdí lení úkolů mezi více uživate l i a za ř ízen ími . T y t o aplikace jsou však p o u h é 
p řeh l edy úkolů a neobsahu j í logiku návaznos t i úkolů , vz tah mezi d i speče rem a p r a c o v n í k e m 
a notifikace př idě len í nového úkolu, p ř í p a d n ě u p o z o r n ě n í na úkol blížící se p o ž a d o v a n é m u 
t e r m í n u dokončení . 

2.7.1 T o d o i s t 

T o d o i s ť je webová (obrázek 2.2) i mob i ln í (obrázek 2.3) aplikace. V tomto p ř í p a d ě se 
funkčnost mobi ln í od webové aplikace neliší . Úkoly je zde m o ž n o n a p l á n o v a t na u rč i t é 
da tum a čas a aplikace p o t é úkol p ř i p o m e n e . Úkoly mohou mí t r ů z n o u pr ior i tu , podle k te ré 
se daj í filtrovat. Uživate lé mohou zobrazit p řeh led úkolů na a k t u á l n í den či na následuj íc ích 
sedm d n ů . Úkoly se zde daj í ř ad i t do p r o j e k t ů a tyto projekty se p o t é daj í sdílet s o s t a t n í m i 
uživatel i . 

J e d n á se ale pouze o seznamy úkolů a aplikace p o s t r á d á n ě k t e r é p o ž a d o v a n é aspekty, 
n a p ř í k l a d návaznos t úkolů , š ab lony úkolů a notifikace př íchoz ího úkolu . 

7Todoist - Aplikace dostupná z todoist.com 
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O b r á z e k 2.2: Todoist w e b o v á aplikace — N a o b r á z k u je webová verze aplikace Todo-
ist. V levé čás t i obrazovky je menu a filtry. V p ravé čás t i obrazovky jsou skupiny úkolů 
a j edno t l ivé úkoly. B a r e v n é označen í úkolů je pro odl išení priori t . 

2.7.2 Fus io 

Apl ikace Fusio je velice k o m p l e x n í in fo rmačn í s y s t é m . Ce lá aplikace obsahuje k r o m ě s p r á v y 
úkolů n a p ř í k l a d evidenci vozidel, d o c h á z k u nebo aktivi ty. C o se týče sekce s úkoly (obrá
zek 2.4), tak zde je m o ž n é ú k o l ů m p ř i ř a d i t t e r m í n a p ř ipo j i t pří lohy. Součás t í jsou t aké 
grafy. V p ř e h l e d u úko lů jsou k dispozici filtry a seznam př í loh. 

Apl ikace se pro řešený p r o b l é m n e h o d í . F u n k č n o s t se dle webové s t r á n k y d á ind iv iduá lně 
p ř i způsob i t . M n o ž s t v í kl íčových funkcí, k t e r é aplikace neposkytuje, je ale p r a v d ě p o d o b n ě 
příliš veliké na to, aby se vyplat i lo apl ikaci p ř i způsob i t . Úkoly zde na sebe nemohou bý t na
vázány a aplikace neobsahuje šab lony pro z rychlené zadáván í úkolů . Ne jvě t š ím nedostatkem 
je absence mobi ln í aplikace. 

8Fusio - Aplikace dostupná z fusio.cz/ukolovnik/ 
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lľŤ!l Příštích 7 dnů 

O b r á z e k 2.3: Todoist m o b i l n í aplikace — N a o b r á z k u je mobi ln í verze aplikace Todoist. 
N a levém o b r á z k u je seznam skupin úko lů a j edno t l i vých úkolů . B a r e v n é označen í úkolů 
slouží pro odl išení priority. N a p r a v é m o b r á z k u je menu aplikace. 
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Evidente vozidel fčhvýkazú Kapitoly X Ochranné a pracovní pomůcky K Ĺllcoly X Uživatelé JI I Kontaldy X I Užívateľ ké role X I Multifunkční? 

Filtr j^Nastaveníf Itru [^Tisk-» |ä§Graf •% Aktualizovat ^Nastavit _ j Q Přidat [ 

22.112017 
Veselá Jaria 23.11.2017 
Rozumný Artur 20.11.2017 
Rozumný Artur 27.11.2017 
Rozumný Artur 21.11.2017 

Podzimní výsad ba 
_'-!•." C5CE í£'"é :k áclkŕ-/ 
Oprava rozvod j vody 
Pasportizace uličních vpustí desiť 
Oprava stavidla 

_ Kopírovat Smazat 

Vysadit podzimní rostliny do parku 
Zľ<v CC.'Ď: •: e = < ác-ŝ  \- C O té ;.c t.s r - =e íľ . s e 
V přízemí budovy Mestských služeb opravit rozvody vody 

Oprava a odoahnení stavidla na Splávku Rousínovec 

jednoďrvá motivy | Ano 

Materiál objednaný 

Společný úkol s Petr Dobrý Ano 

01 > 

I PřHohy <3> [ 

LjPfidat L^Qtevrrt [dotáhnout LJSmazat | Aktualizovat 

21.11.201712: J6:02 Systémový Uživatel fotol I 
21.11.2017 12:56:21 Systémový Uživatel fotol II 

^ fotoll.jpg 
Pí fotolll.jpg 

O b r á z e k 2.4: Fusio — N a o b r á z k u je aplikace in fo rmačn ího s y s t é m u Fusio. Je zobrazena 
záložka „Úkoly" , k t e r á se zabývá problematikou zadáván í úkolů . V h o r n í čás t i obrazovky 
jsou j edno t l ivé úkoly a ve s p o d n í čás t i jsou př í lohy k úkolu. 
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Kapitola 3 

Návrh aplikací 

N a zák ladě p o ž a d a v k ů , p a r a m e t r ů a i l u s t r ačn ího n á v r h u na apl ikaci , jsem n ě k t e r é aspekty 
aplikace z jednoduš i l a vy tvoř i l n á v r h dvou s a m o s t a t n ý c h apl ikací . Mobi ln í apl ikaci pro pra
covníky, j í m ž jsou úkoly zadávány, a webovou apl ikaci pro d i spečera , k t e r ý úkoly p racovní 
k ů m zadává . Jak tyto návrhy , tak i prototypy a č á s t e č n á řešení jsem neus t á l e konzultoval 
s firmou, k t e r á apl ikaci testuje, pro dosažen í co nej lepších výs ledků . Kvůli p l ánované uni
verzá lnos t i aplikace jsem musel od n ě k t e r ý c h p o ž a d a v k ů firmy opustit, ale navrhl však jsem 
v h o d n é alternativy, k t e r é splni ly p ů v o d n í p o ž a d o v a n o u funkcionalitu. 

3.1 Požadavky na aplikace 

Zák ladn í pr incip p r á c e je p ř idě lování úkolů p r a c o v n í k ů m d i speče rem. Dispečer na zák ladě 
ob jednávek tvoř í úkoly a ty p o t é rozděluje p r a c o v n í k ů m . Informace, k t e r é úkol obsahuje 
jsou: 

• Číslo úko lu 

• N á z e v 

• Popis 

• Uživate l , k t e r é m u je úkol p ř i ř azen 

• Stav úkolu 

• T e r m í n p o ž a d o v a n é h o dokončen í 

• Lokace 

P r á c e se děl í do dvou zák ladn ích čás t í . T ě m i t o č á s t m i jsou mobi ln í aplikace a webová 
aplikace. 

Mobi ln í apl ikaci budou použ íva t p racovníc i plnící p ř i ř azené úkoly. P r a c o v n í k zde bude 
mí t p ř eh l ed o všech jemu p ř i ř azených úkolech. P o m o c í mobi ln í aplikace m u s í bý t schopen 
potvrdi t jejich dokončení , p ř í p a d n ě zruš i t p o t v r z e n í o dokončení . Ap l ikace p r a c o v n í k a mus í 
informovat o nově p ř í choz ím úko lu a o úkolu , k t e r ý se blíží k t e r m í n u p o ž a d o v a n é h o do
končení . Ap l ikace by mě la bez nutnosti z á sahu p r a c o v n í k a ud ržova t seznam úkolů a k t u á l n í , 
aby nedocháze lo k p ř í p a d ů m , kdy p racovn ík kontroluje jemu p ř i ř azené úkoly, ale v id í pouze 
s tarý, neak tua l i zovaný seznam jeho úkolů . 
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Webovou apl ikaci bude využ íva t d ispečer , k t e r ý bude ř íd i t č innos t p r a c o v n í k ů t í m , že j i m 
bude př idě lovat úkoly. Dispečer je osoba, k t e r á m á p ř í s t u p k poč í t ač i po celou p racovn í dobu 
a jeho n á p l n í p r á c e je a k t i v n í vyř izování ob jednávek a ř ízení p r acovn íků . V apl ikaci d i spečer 
vy tvo ř í úkol , j e m u ž z a d á př í s lušné parametry a tento úkol odešle p racovníkovi . R o z h r a n í 
d ispečerovi poskytne p řeh l ed všech jemu p o d ř í z e n ý c h p r a c o v n í k ů a jejich př idě lených úkolů . 
Uživa te l bude mí t t a k é m o ž n o s t úkol vy tvo ř i t , u loži t a ponechat v apl ikaci na pozdějš í 
p ř i řazen í . Apl ikace mus í poskytovat p r o s t ř e d k y pro vazby mezi úkoly. Úkoly mohou bý t 
p ropo jovány pro u rčen í vztahu nás leduj íc ího a p ředcháze j íc ího úkolu . Apl ikace m u s í t aké 
d i speče ra upozornit na úkol blížící se t e r m í n u dokončení . 

Spec iá ln ím p o ž a d a v k e m pro webovou apl ikaci využ ívanou d i speče rem je p o t ř e b a šab 
lon úkolů . T y t o šab lony si d i spečer v apl ikaci bude moci vy tvo ř i t a s jejich p o m o c í m ů ž e 
efektivněji v y t v á ř e t a př idě lovat úkoly s p o d o b n ý m i parametry. 

3.2 P ř ípady užití 

Diagram p ř í p a d ů už i t í na o b r á z k u 3.1 zobrazuje m o ž n á použ i t í ap l ikac í uživate l i . T y p y 
už iva te lů jsou t ř i . A d m i n i s t r á t o r webové aplikace, d i spečer používaj íc í webovou apl ikaci 
a p r acovn ík využívaj ící mob i ln í apl ikaci . Všichni už iva te lé se p ř e d p rac í budou muset př i
hlás i t do p ř í s lušné aplikace. Ap l ikačn í ú č t y jsou odděleny. To z n a m e n á , že se p racovn ík 
n e m ů ž e př ih lás i t do webové aplikace a d ispečer se n e m ů ž e př ih lás i t do mobi ln í aplikace. 

A d m i n i s t r á t o r je g lobáln í role v celé webové apl ikaci . Jeho h lavn í č innos t í bude při
dáván í firem a d i speče rů do aplikace. Apl ikace a d m i n i s t r á t o r o v i bude poskytovat veškeré 
funkcionality jako dispečerovi , rozš í řené o a d m i n i s t r á t o r s k é záleži tos t i , jako je p rávě sp ráva 
firem a d i spečerů . 

Dispečer webové aplikace po př ih lášen í bude moci v y t v á ř e t a spravovat pracovníky , k te ř í 
náleží do jeho firmy. Jeho h lavn í č innos t í bude v y t v á ř e t a spravovat úkoly. T y t o úkoly se 
budou děl i t do někol ika ka tegor i í , k t e r é jsou blíže p o p s á n y v kapitole 3.1. J e d n á se o: 

• šab lony úkolů , 

• p ř i ř azené úkoly, 

• h lavn í úkoly. 

3.3 Návrh da tabáze 

Pro n á v r h d a t a b á z e jsem použi l E R D 1 na o b r á z k u 3.2. P ro tvorbu tohoto diagramu jsem 
použi l volně d o s t u p n ý n á s t r o j d raw. io 2 . D iagram popisuje j edno t l ivé entity d a t a b á z o v é h o 
modelu a vztahy mezi n imi . 

Popis j edno t l i vých entit E R D z o b r á z k u 3.2. 

• Company - H lavn í účel t é t o entity bude z a p o u z d ř e n í všech d i spečerů , p r a c o v n í k ů 
a jejich úkolů, jež náleží do j e d n é firmy. D íky t é t o en t i t ě bude možné , aby apl ikaci 
používa lo více firem najednou, p ř i čemž k a ž d á firma vidí pouze svá data. 

• Person - Tato entita bude popisovat obecné informace o uživate l ích aplikace. A to 
jak webové aplikace, tak i mob i ln í aplikace. Vlas tnos t i děd í entity Empoloyee a User. 

1Entity Relationship Diagram (ERD) - Entitně vztahový diagram sloužící pro návrh databáze. 
2Draw.io - Webový nástroj pro tvorbu diagramů. 
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Administrátor 

O b r á z e k 3.1: D iagram p ř í p a d ů u ž i t í . Diagram na o b r á z k u ukazuje m o ž n é č innos t i uži
va te lů apl ikac í . A d m i n i s t r á t o r p ř i dává firmy a dispečery. Dispečer vy tvá ř í j edno t l ivé úkoly 
a p r acovn íky a t a k é úkoly př iděluje . P r a c o v n í k v m o b i l n í m zař ízení potvrzuje dokončené 
úkoly. 
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O b r á z e k 3.2: N á v r h d a t a b á z e . N a o b r á z k u je E R D model d a t a b á z e . 
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• User - E n t i t a User bude popisovat ú č t y už iva te lů , k t e ř í se budou moci př ih lás i t do 
webové aplikace jako dispečeř i , a ú č t y a d m i n i s t r á t o r ů celé webové aplikace. P r á v ě 
atribut i s A d m i n bude slouži t k identifikaci a d m i n i s t r á t o r a . 

• Employee - Tato entita bude popisovat j edno t l ivé p r a c o v n í k y používaj íc í mobi ln í 
apl ikaci . T i t o p racovníc i nebudou mí t p ř í s t u p do webové aplikace. 

• Token - E n t i t a token bude popisovat tokeny p racovn íků , k t e r é budou sloužit pro 
p ř i s t u p o v á n í p r a c o v n í k ů na A P I webové aplikace. 

• FcmToken - FcmToken je bude entita popisuj íc í tokeny s lužby Firebase C l o u d Messag-
ging (kapitola 2.4), k t e r é budou sloužit pro odes í lání not if ikací z webové aplikace do 
mobi ln í aplikace. 

• Task - Bude entita popisuj íc í šab lony úkolů . T y t o šab lony d i spečer vy tvo ř í a použi je 
v p ř í p a d ě p ř i řazován í úkolů p o d o b n ý c h p a r a m e t r ů . 

• EmployeeTask - Bude obsahovat úkoly p ř i ř azené p r a c o v n í k ů m . V p r v n í m n á v r h u 
E R D sloužila entita EmployeeTask jako vazebn í mezi ent i tami Task a Employee. Kvůl i 
nutnosti editace p ř i ř azeného úkolu byla entita z m ě n ě n a na specializaci entity Task. 

• E m p T a s k E m p T a s k - Vazebn í tabulka pro vz tah následuj íc ích a předcházej íc ích 
entit EmployeeTask. 

• M a i n T a s k - Tato entita bude popisovat sd ružen í p ř i ř azených úkolů do jednoho nad
řazeného úkolu . E n t i t a bude sloužit p r i m á r n ě pro p řeh l ednos t př i p rác i d i spečera . 

3.4 Webová aplikace 

Dispečer bude m í t k dispozici webovou apl ikaci posky tu j íc í r o z h r a n í pro s p r á v u p r a c o v n í k ů 
a jejich úkolů . Tato aplikace m u s í d ispečerovi u m o ž ň o v a t efekt ivně v y t v á ř e t a př idě lovat 
úkoly. D i speče r mus í m í t t a k é n e u s t á l ý p řeh led o stavu př idě lených úkolů. 

3.4.1 T y p y ú k o l ů 

Apl ikace obsahuje několik t y p ů úkolů: 

• Š a b l o n y ú k o l ů - T y t o úkoly budou sloužit pro uložení úkolů , k t e r é se čas to opakuj í . 
Dispečer tak opakovaně nebude muset vyp lňova t s te jné informace. P ř í k l a d e m úkolu 
m ů ž e bý t odvezení kontejneru p ísku . Di speče r zvolí p ř í s lušnou šab lonu , dop ln í lokaci 
a vybere p racovn íka , k t e r é m u tento úkol př iděl í . 

• P ř i d ě l e n é ú k o l y - J e d n á se o k o n k r é t n í úkoly p ř idě lené p r a c o v n í k ů m . M o h o u vznik
nout v y t v o ř e n í m ze šablony, nebo se daj í vy tvo ř i t p ř í m o p o m o c í fo rmuláře . D íky růz
n ý m s t a v ů m , k t e r é bude moci úkol n a b ý v a t , m ů ž e d i spečer tento úkol vy tvo ř i t už př i 
p ř i j ímán í ob jednávky , kdy nebude vědě t , zda se informace či p racovn ík , k t e r é m u je 
úkol př idě len , do budoucna j e š t ě nezměn í . Úkoly budou to t iž po vy tvo řen í ve stavu 
„V p ř íp r avě (10)", k t e r ý se neodes í lá , ani nezobrazuje pracovníkovi v apl ikaci . Dispe
čer si tedy úkol m ů ž e uloži t , jeho informace doplnit pozděj i úkol p ř ip raven , 
tak ho odešle pracovníkovi . 
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• H l a v n í ú k o l y - T y t o úkoly slouží pro zvýšení p ř eh l ednos t i . Jejich účel bude sdružova t 
p ř idě lené úkoly a z j ednoduš i t tak orientaci d i speče ra př i p rác i s komplexně j š ími úkoly, 
k t e ré budou v apl ikaci r eá lně rozdě leny do více p o d ú k o l ů . De ta i l h lavn ích úkolů t aké 
bude obsahovat velice z j ednodušený graf p ř e h l e d u návaznos t i všech jeho p o d ú k o l ů . 
P r o t o ž e p ř i ř azený úkol ( podúko l h l avn ího úkolu) bude moci obsahovat l ibovolný poče t 
nás ledovn íků i p ř e d c h ů d c ů , je tento pohled efek t ivn ím z j e d n o d u š e n í m p ř e h l e d u vazeb 
mezi úkoly. 

3.4.2 S t a v y ú k o l ů 

Jako p r v n í bylo t ř e b a vyřeš i t workflow úkolů a s t í m související stavy úkolů . P o někol ika 
návrz ích a nás l edných z m ě n á c h bylo dosaženo ideální posloupnosti s t a v ů . T y t o stavy jsou: 

• „V p ř íp r avě (10)". V tomto stavu se bude n a c h á z e t úkol po vy tvo řen í d i speče rem. 
Dispečer v tu to chvíli bude vyp lňova t a m ě n i t parametry úkolu . V tomto stavu úkol 
nebude muset bý t p ř i ř azený pracovníkovi . V p ř í p a d ě , že bude mí t úkol p ř i ř azeného 
p racovn íka , tak p racovn ík úkol j e š t ě neuv id í a ani o n ě m nebude n e d o s t á v a t ž á d n o u 
notifikaci. 

• „V p o ř a d í (30)". D o tohoto stavu se p ř e p n e úkol , pokud bude existovat a l e spoň jeden 
úkol , k t e r ý bude d a n é m u úkolu p ř i d a n ý jako předchoz í úkol , k t e r ý bude stavu m e n š í m , 
než „Dokončen (70)". 

• „V řešení (50)". Tento stav se úkolu n a s t a v í ve dvou p ř ípadech . P r v n í p ř í p a d bude, 
že d i spečer kl ikne na t l ač í tko odeslat, úkol m á n a s t a v e n é p o t ř e b n é parametry a n e m á 
ž á d n é předcházej íc í nedokončené úkoly. D r u h ý m p ř í p a d e m bude úkol , k t e r ý bude ve 
stavu „V p o ř a d í (30)" a všechny jeho předcházej íc í úkoly byly dokončeny, p o t é se 
automaticky změn í stav úko lu na „V řešení (50)". 

• „Dokončen (70)". Do tohoto stavu se úkol dostane ze stavu „V řešení (50)" př i k l iknu t í 
na t l ač í tko Dokonč i t . Stav znač í dokončený úkol. 

• „Uzavřen (80)". Tento stav značí , že je úkol dokončen a už na n ě m nebudou p rováděny 
ž á d n é změny. A l t e r n a t i v n ě by se da l označ i t jako arch ivován . Takový úkol se už nebude 
nezobrazovat v h l a v n í m p ř e h l e d u úkolů, ale budou pro ně speciá ln í obrazovky. 

Da l š ím funkcí bylo vy tvo řen í logiky u k l á d á n í př i př idě lování úkolů dle z a d a n ý c h p o ž a d a v k ů . 
V z a d á n í bylo to t i ž p o ž a d o v á n o , aby si d i spečer mohl vy tvo ř i t šab lony úkolů pro rychlejší 
př idě lování opakovaných úkolů . Apl ikace ale m u s í implementovat m o ž n o s t ná s l edného indi
v iduá ln ího up ravován í p ř idě lených úkolů. 

V p r v n í m n á v r h u řešení jsem tento p r o b l é m implementoval jako v y t v o ř e n í šab lony úkolu 
s n á s l e d n ý m odkazem na p ř í s lušnou šab lonu v d a t a b á z i př i p ř idě len í úkolu pracovníkovi . 
Toto řešení bylo ú s p o r n é z hlediska p ros to rové n á r o č n o s t i d a t a b á z e , ale p ředs tavova lo kom
pl ikaci př i n á s l e d n é m upravován í p ř idě lených úkolů . P o k u d byla upravena šab lona či úkol 
z n í vy tvořený , pak byla upravena šab lona vče tně všech úkolů z ní vycházej ících. 

Ř e š e n í m tohoto p r o b l é m u je v y t v o ř e n í s a m o s t a t n é h o úkolu (mís to vazby na šab lonu 
úkolu) př i z m ě n ě p a r a m e t r ů p ř idě leného úkolu . Tato z m ě n a by však vedla k př í l i šné s loži tost i 
a dvo j ímu m o ž n é m u uložení p ř i ř azených úkolů v d a t a b á z i . Jedna m o ž n o s t jako odkaz na 
šab lonu a d r u h á jako s a m o s t a t n á zdup l ikovaná data bez odkazu. 

Jako konečné řešení tohoto p r o b l é m u bylo tedy zvoleno a u t o m a t i c k é vy tvo řen í dupl i 
c i tn ího úkolu v d a t a b á z i př i p ř i ř azován í úkolu uživate l i z šablony. Toto řešení vyžadu je 
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dupl i c i tn í u ložení n ě k t e r ý c h dat v d a t a b á z i , avšak i s touto n e v ý h o d o u m á z n a č n é v ý h o d y 
v oblasti ap l ikačn í p r á c e s úkoly. 

Díky tomuto z p ů s o b u uložení p ř i ř azených úkolů v d a t a b á z i bude m o ž n é t a k é j e d n o d u š e 
v y t v á ř e t p ř i ř azené úkoly bez nutnosti existence šablony. Tuto m o ž n o s t využi je d ispečer 
v p ř ípadech , kdy bude v y t v á ř e t úkoly s o jed ině lými parametry. 

3.5 Mobilní aplikace 

Největš í d ů r a z bude kladen na jednoduchost a p ř eh l ednos t mobi ln í aplikace. V ú v a h u je 
t ř e b a vzí t fakt, že m o ž n é využ i t í aplikace je i p ř i ř ízení auta či n á k l a d n í h o vozidla. Pro to 
aplikace na h lavn í s t r ánce , kterou bude p řeh led úkolů, bude zobrazovat min imal i s t i cké 
informace o úkolech a poskytovat j e d n o d u c h é r o z h r a n í pro p ř e p n u t í s t a v ů t ě c h t o úkolů. 

Uživa te l bude muset mí t ale t a k é m o ž n o s t zob razen í detailu úko lu a v n ě m m í t p řeh led 
o všech informacích pa t ř í c í ch k úkolu. 

Apl ikace bude muset obsahovat notifikace o nově p ř í choz ím úkolu, aby už iva te l nemusel 
neus t á l e kontrolovat, zda mu d i spečer ně jaký úkol nepř iděl i l . T y t o notifikace by měly fun
govat jak př i min ima l i zované či ukončené apl ikaci , tak i p ř i s p u š t ě n é a zob razené apl ikaci . 

Součás t í bude t a k é m o ž n o s t rych lého k o n t a k t o v á n í d i speče ra bez nutnosti te lefonického 
hovoru. Využi t í t é t o funkce nastane n a p ř í k l a d př i p o r u š e , kdy p racovn ík m u s í co nejrychleji 
vyřeš i t p r o b l é m , ale zá roveň p o t ř e b u j e upozornit d i speče ra na komplikace, aby bylo m o ž n é 
včas p řeorgan izova t úkoly. U p o z o r n ě n í bude poskytovat m o ž n o s t z a d á n í k r á t k é z p r á v y pro 
lepší identifikaci p r o b l é m u . 

Do aplikace se budou odes í la t úkoly ve stavu „V p o ř a d í (30)", „V řešení (50)" a „Do
končen (70)". D o k o n č e n é úkoly se v apl ikaci budou zobrazovat pouze do doby, než vyprš í 
t e r m í n jejich dokončen í . Je to proto, aby p r acovn ík mohl po označen í úkolu jako dokončený 
jeho stav v r á t i t a zá roveň aby se v apl ikaci nepletly dokončené úkoly, k t e r é jsou po t e r m í n u 
a d i spečer je j e š t ě n e p ř e p l do stavu „Uzavřen (80)". 

3.6 Uživatelské rozhraní 

P ř i n á v r h u už iva te lského r o z h r a n í byly využ i t y znalosti respektu j íc í pravidla u v e d e n é v ka
pitole 2.3. Také by l b r á n ohled na už iva te lské r o z h r a n í i m p l e m e n t o v a n é v p o d o b n ý c h apli
kacích p o p s a n ý c h v kapitole 2.7, n a p ř í k l a d aplikace Todoist, p ř e d s t a v e n é v kapitole 2.7.1. 

3.6.1 K o n c e p c e u ž i v a t e l s k é h o r o z h r a n í 

Uživate lské r o z h r a n í obou apl ikac í se bude snaž i t dod ržova t z aběh l é zvyklos t i . D ů v o d e m 
je zkrácen í procesu p o r o z u m ě n í apl ikaci , p r o t o ž e už iva te lé budou i n t u i t i v n ě vědě t kam 
kl iknout . P ř i d n e š n í m rozmachu informačních technologi í je t ěžké vymyslet efektivnější 
a už iva te l sky více p ř i j a t e lné řešení , než existuje doposud. I v p ř í p a d ě , že by bylo n a v r h o v a n é 
řešení lepší než ně jaké existující , tak to n u t n ě n e m u s í znamenat u lehčení p r á c e a zvýšení 
efektivity, p ro tože jsou už iva te lé zvykl í na něco j iného . 

Zároveň je kladen d ů r a z na jednoduchost a č i s to tu už iva te lského rozh ran í . Je zde snaha 
o m i n i m á l n í p o t ř e b n é r o z h r a n í bez zby tečných t l ač í t ek a informací . 
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W e b o v á aplikace 

Jednou z nej důleži tě jš ích čás t í aplikace je p řeh led p ř i ř azených úkolů . Tato čás t bude zob
razovat t abulku se seznamem př i ř azených úkolů, k t e r é budou ve stavu „V p o ř a d í (30)" 
a „V řešení (50)". Úkoly na obrazovce budou seskupovány dle p r acovn íků . Di speče r bude 
mí t tedy p řeh led o a k t u á l n í vy t í ženos t i p o d ř í z e n ý c h p r a c o v n í k ů a stavu jejich úkolů . Obra
zovka u k a ž d é h o úko lu bude obsahovat s te jné t l ač í tko , j aké se zobraz í pro z m ě n u stavu na 
obrazovce detailu úkolu . Dispečer tedy nebude muset p řecháze t na detail úkolů , aby změni l 
jejich stav. V tabulce bude zobrazeno číslo úkolu , název , t e r m í n , h lavn í úkol a stav. 

Dalš í dů lež i tou čás t í aplikace budou seznamy úkolů a jejich detaily. T y t o úkoly budou 
různých t y p ů a k a ž d ý typ úko lů bude mí t svou v l a s tn í obrazovku se seznamem a v las tn í 
obrazovku detailu. T y p y úko lů jsou p o p s á n y v kapitole 3.4.1. 

• Š a b l o n y ú k o l ů - tento typ úkolů nebude neobsahovat stavy. Seznam t ěch to úkolů 
bude obsahovat pouze n á z e v úkolu, popis, p o č á t e č n í lokaci a cílovou lokaci . K t ě m t o 
a t r i b u t ů m úkolu bude na k a ž d é m ř á d k u p ř i d á n o t l ač í tko pro zobrazen í detailu úkolu . 

Obrazovka detailu úkolu bude obsahovat t l a č í t k a na u p r a v e n í a s m a z á n í úkolu . Dá le 
zde bude t l ač í tko pro p ř i ř azen í š ab lony úkolu pracovníkovi a t í m vy tvo řen í p ř i ř a z e n é h o 
úkolu s parametry šablony. 

• P ř i ř a z e n é ú k o l y - seznam t ě c h t o úkolů bude t a k é rozdě len na dva seznamy. Se
znam uzavřených p ř i ř azených úkolů a h l avn í seznam. Hlavn í seznam bude obsahovat 
atributy: číslo, název , t e r m í n , p racovn ík , h l avn í úkol a stav. K r o m ě a t r i b u t ů bude ob
sahovat t a k é t l a č í t k a pro m o ž n o s t p ř e p n u t í stavu úkolu bez nutnosti o t ev í r án í detailu 
úkolu. Součás t í bude t a k é t l ač í tko pro zobrazen í jeho detailu. Ř á d k y tabulky budou 
b a r e v n ě podbarveny dle stavu úko lu pro lepší v izuá ln í p řeh led . 

De ta i l p ř i ř azeného úkolu bude obsahovat seznam všech a t r i b u t ů , p ředchoz ích a ná
sledujících úko lů a název h l avn ího úkolu . De ta i l t a k é bude obsahovat větš í m n o ž s t v í 
t lač í tek: 

— Uprav i t úkol . 

— P ř i d a t p ředchoz í úkol . 

— P ř i d a t následuj íc í úkol . 

— P ř i d a t do h lavn ího úkolu . 

— P ř i ř a d i t p racovníkovi 

— T l a č í t k a pro z m ě n u stavu úkolu. 

• H l a v n í ú k o l y - pro tento typ úkolu budou v y t v o ř e n y dva s a m o s t a t n é seznamy. Je
den seznam bude slouži t pro p řeh led úkolů, se k t e r ý m i se bude pracovat a d r u h ý 
seznam bude obsahovat u z a v ř e n é úkoly. Je to z d ů v o d u , aby se v seznamu h lavn ích 
úkolů nezobrazovaly zby tečně úkoly, k t e r é už budou u z a v ř e n é a d ispečer s n i m i už 
p r a v d ě p o d o b n ě n ikdy pracovat nebude. 

Deta i l h l avn ího úkolu bude obsahovat t l a č í t k a pro u p r a v e n í úkolu, p ř i d á n í dí lč ího 
úkolu a za sp lněn í u rč i tých p o d m í n e k t a k é t l ač í tko pro uzav řen í úkolu . Součás t í detai lu 
bude t a k é seznam př i ř azených dílčích úkolů a prototyp mapy návaznos t i dílčích úkolů . 
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Obrazovka detai l úko lu pracovníkovi bude zobrazovat veškeré d o s t u p n é informace o úkolu 
(obrázek 3.3 vpravo). Ve s p o d n í čás t i obrazovky bude t l ač í tko pro rychlé k o n t a k t o v á n í dis
peče ra v p ř í p a d ě nouze. 

3.6.2 V ý v o j u ž i v a t e l s k é h o r o z h r a n í 

Uživate lské r o z h r a n í mobi ln í aplikace se oproti p ů v o d n í m u n á v r h u (v kapitole 3.6) změni lo 
pouze lehce. Vzhled p ř e h l e d u všech úkolů se zjemnil a zmodernizoval a na detail úkolu 
př ibylo t l ač í tko pro z m ě n u stavu úkolu . 

Webová aplikace byla oproti p r v n í verzi v m n o h é m z m ě n ě n a . H lavn í z m ě n y byly prove
deny v p ř idáván í součás t í nově požadovaných funkcí aplikace, k t e r é nebyly př i je j ím p r v n í m 
zadáván í p l ánovány a p o t é se zjistilo, že jsou v apl ikaci p o t ř e b a . Z m ě n y dá le tvoř i la re
organizace komponent aplikace. V r á m c i t e s tován í se ukáza lo , že n ě k t e r é kroky v apl ikaci 
jsou z b y t e č n ě složi té a mohou bý t z j ednodušeny p ř e s u n u t í m či dup l ikac í t l a č í t k a na j i 
nou obrazovku. P o celou dobu vývoje aplikace byla s o u s t ř e d ě n a pozornost mnohem více 
na funkcionalitu, než na vzhled. V pos ledn í fázi vývoje tedy aplikace podstoupila zá sadn í 
vylepšení vzhledu. 

3.7 Přednos t i mého řešení 

M é řešení p ř eds t avu j e obrovské u lehčení p r á c e d i speče ra i p r a c o v n í k ů oproti s o u č a s n ý m 
m o ž n o s t e m . Apl ikace posky tu j í n á s t r o j e pro rychlé př idě lování úkolů , o k a m ž i t ý p řeh led 
o a k t u á l n í c h stavech úkolů a to jako v mobi ln í , tak i ve webové apl ikaci a dalš í funkce 
zefektivňující tento proces p ráce . 

V ý h o d o u aplikace je n a p ř í k l a d u p o z o r n ě n í na úkol blížící se p o ž a d o v a n é m u t e r m í n u do
končení a na úkol , k t e r é m u t e r m í n vyprše l . Tato funkcionalita funguje jak v d ispečerské 
webové apl ikaci , tak i v mobi ln í apl ikaci p r acovn íků . Součás t í mob i ln í aplikace je t a k é mož
nost odeslat d ispečerovi k r á t k o u zp rávu , k t e r á se váže k jednomu k o n k r é t n í m u úkolu . Tuto 
m o ž n o s t p r acovn ík využi je v p ř í p a d ě , že nastal p rob l ém, n a p ř í k l a d p r a s k n u t í pneumatiky, 
a p o t ř e b u j e p r o b l é m rychle řeši t a zá roveň informovat d i spečera . 

Úkoly mohou mí t mezi sebou vazby ve smyslu předcháze j íc ího a nás leduj íc ího úkolu . 
P o č e t t ě c h t o vazeb u k a ž d é h o úkolu nen í omezen. Úkol tedy m ů ž e mí t n a p ř í k l a d 3 následuj íc í 
a 4 předcházej íc í úkoly. Dispečer m á t a k é m o ž n o s t sd ružován í j edno t l i vých úko lů do skupin. 
P o k u d se úkoly nacház í ve skup ině , je k dispozici graf návaznos t i úkolů pro z lepšení p ř e h l e d u 
složitých návaznos t í . 

V ce lém p r ů b ě h u vývoje aplikace b y l kladen d ů r a z na její un ive rzá lnos t . V z n i k l a tak 
aplikace posky tu j íc í v h o d n é n á s t r o j e k řešení p r o b l é m u př idě lování úko lů p r a c o v n í k ů m dis
peče rem, ale apl ikaci je m o ž n é použ í t t a k é v mnoha j iných dalš ích odvě tv ích . V r á m c i 
t e s tován í by la un ive rzá lnos t aplikace o t e s tována . Tes tován í je p o p s á n o v kapitole 4.11. 
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Kapitola 4 

Implementace a vyhodnocení 

W e b o v á aplikace je i m p l e m e n t o v á n a v jazyce P H P , k o n k r é t n ě ve frameworku Symfony. Je 
zde p o u ž i t o C S S a Bootstrap pro s ty lování s t r á n k y a JavaScript pro dop lněn í funcionalit. 
Mobi ln í aplikace je i m p l e m e n t o v á n a ve frameworku Flut ter , k t e r ý je za ložen na jazyce Dar t . 

4.1 Základní koncepce díla 

Dispeče r ská webová aplikace slouží k v y t v á ř e n í p r a c o v n í k ů a př idě lování úko lů d a n ý m pra
covn íkům. Apl ikace m á p ř í m ý p ř í s t u p k d a t a b á z i , k a m se uk láda j í veškerá data. Mobi ln í 
aplikace veškerá data z ískává p o m o c í p ř í s t u p u na R E S T A P I webové aplikace. V p ř í p a d ě 
p ř ih lášen í do mobi ln í aplikace se do webové aplikace odeš lou př ih lašovací úda je . V p ř í p a d ě 
ú s p ě š n é h o p ř ih lášen í vygeneruje webová aplikace token, p o m o c í k t e r é h o se ná s l edně mo
bilní aplikace identifikuje př i p ř í s t u p u na A P I webové aplikace. J e d n á se n a p ř í k l a d o n a č t e n í 
a zobrazen í úkolů p ř í s lušného p racovn íka , z m ě n y s t a v ů úkolů p o m o c í mob i ln í aplikace, nebo 
k o n t a k t o v á n í d i spečera . 

4.2 Databáze 

Struktura d a t a b á z e je def inována p o m o c í entit. E n t i t a je spec iá ln í t ř í da , k t e r á zpravidla 
obsahuje definici pro jednu tabulku v d a t a b á z i . P o m o c í spec iá ln í syntaxe jsou zde definovány 
j edno t l ivé atr ibuty (sloupce) tabulky. T ě m t o a t r i b u t ů m je zde u r č e n typ . Dá le se u a t r i b u t ů 
d á nastavit nap ř ík l ad , zda hodnota d a n é h o a t r ibutu m ů ž e bý t N U L L , výchozí hodnota, 
u n i k á t n o s t v d a t a b á z i , nebo dé lka ře tězce v d a t a b á z i . Symfony použ ívá impl ic i tně lazy 
load ing 1 a tato funkcionalita se zde d á t a k é z a k á z a t . Doctr ine, k t e r é použ ívá Symfony ke 
správě d a t a b á z e , obsahuje p ř íkaz make: entity. Tento p ř íkaz značně ulehčuje vy tvá ř en í 
entit v Symfony. Obsahuje p r ů v o d c e , ve k t e r é m se p o s t u p n ě zadává n á z e v entity, název 
atr ibutu, d a t o v ý typ a t r ibutu a p ř í p a d n é dalš í d o d a t e č n é konfigurace dle d a t o v é h o typu. 
Tento p ř íkaz zá roveň automaticky vy tvo ř í get a set metody pro p rác i s t ě m i t o atributy. 

P ro vývoj a t e s tován í byla p o u ž i t a lokální d a t a b á z e . P ro použ i t í d a t a b á z e je v y ž a d o v á n a 
konfigurace. Tuto konfiguraci jsem nastavil v souboru . env p ř i p s á n í m jednoho ř á d k u : 
DATABASE\_URL=mysql://root:@127.0.0.1:3306/bakalarka. 
K vy tvo řen í loká ln ího d a t a b á z o v é h o serveru jsem použ i l program X A M P P . Tento program 

xLazy loading - optimalizační technika načítání dat z databáze. Více zde: doctrine-project.org/  
pro j ects/doctrine-orm/en/2.7/tutorials/extra-lazy-as sociations.html 

23 

http://doctrine-project.org/


poskytuje jak Apache server pro vývoj P H P apl ikac í v loká ln ím p ros t ř ed í , tak i již z m í n ě n ý 
M y S Q L server pro d a t a b á z i . 

V p r o d u k č n í m nasazen í aplikace běž í na s lužbě H e r o k u 2 , k t e r á obsahuje dop lněk Ja-
wsdb. J e d n á se o s a m o s t a t n ý M y S Q L d a t a b á z o v ý server. K vy tvo řen í t é t o d a t a b á z e je 
t ř e b a ve složce, k t e r á je nastavena jako kořen aplikace Heroku, zadat př íkaz : 
heroku addons:create jawsdb. 
P o t é je p ř íkazem: 
heroku config:get JAWSDB\_URL, 
v y p s á n a adresa p rávě v y t v o ř e n é h o serveru. P o s l e d n í m krokem je n a s t a v e n í p r o m ě n n é D A -
T A B A S E U R L na serveru p o m o c í p ř íkazu : 
heroku config:set DATABASE\_URL={adresa vypsána předchozím příkazem}. 
T í m t o je nastaven d a t a b á z o v ý server pro apl ikaci běžící na Heroku. 

Po n a s t a v e n í p ř í s lušných serverů je t ř e b a vy tvo ř i t p o t ř e b n o u d a t a b á z o v o u s t rukturu. 
P ro vy tvo řen í d a t a b á z e slouží př íkaz : 
php bin/console doctrine:database:create. 
O st rukturu d a t a b á z e se s t a r á Doctr ine p o m o c í d a t a b á z o v ý c h migrac í . T y jsou buď již 
vygene rované nebo s t ač í zadat p ř íkaz : 
php bin/console doctrine:migrations:diff 
pro vy tvo řen í d a t a b á z o v é migrace a p o t é : 
php bin/console doctrine:migrations:migrate 
pro u s k u t e č n ě n í migrace. 

St ruktura d a t a b á z e byla i m p l e m e n t o v á n a dle popisu v kapitole 3.3. 

4.3 Vzhled 

4.3.1 P o u ž i t í twig ve w e b o v é ap l ikac i 

Symfony použ ívá šab lonový s y s t é m T w i g 3 . P o u ž i t í t ě c h t o šab lon umožňu je oddě l i t ap l ikačn í 
a p r e z e n t a č n í vrs tvu aplikace. Vývoj aplikace p o m o c í t ě c h t o šab lon je velice pohod lný . Ša
blony jsou i m p l e m e n t o v á n y v souborech s p ř í p o n o u h t m l.twig. Z á k l a d e m k a ž d é s t r á n k y je 
soubor base. html. twig, k t e r ý definuje z á k l a d n í p rvky výs ledného H T M L dokumentu. Sou
bor base .html .twig obsahuje čás t {% block body °/o}{0/o endblock %}, k t e r á se n a h r a d í 
obsahem př í s lušné šablony. V šab loně je n u t n é zadat {% extends 'base .html .twig' %}. 
P o t é je t ř e b a celý kód vložit do {% block body 0/oH0/o endblock %>. T í m t o se provede vlo
žení upřesňuj íc í šab lony do z á k l a d n í šablony. T i tu lek s t r á n k y je i m p l e m e n t o v a n ý s te jně . P r o 
ten je zde {% block title°/0}. 

P o ž a d o v a n é šab lony se p o t é volají z kon t ro lé rů , kde se do šab lon poš lou i jejich pro
m ě n n é . 

4.3.2 W e b o v á apl ikace 

Pro u rčen í t é m a vzhledu webu je použ i t Bootswatch 1. Tento dop lněk velice u sn ad ňu j e 
vývoj n a s t a v e n í m j e d n o t n é h o vzhledu v š e m d ů l e ž i t ý m p r v k ů m aplikace. N e m u s í se tedy 

2Heroku - heroku.com  
3Twig - twig.symfony.com 
4Bootswatch - volně dostupná témata pro Bootstrap 
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Vytvořeni' úkolu 

Pracovník Karel Novák 

Název 

Popis 

Počáteční lokace 

Cílová lokace 

Dead line 

14. 05. 2020 13 - 49 -

Zavři! 

O b r á z e k 4.1: M o d á l n i okno — N a o b r á z k u je zobrazeno m o d á l n i okno pro vy tvo řen í př i
ř azeného úkolu . Uživa te l zde vyp ln í p o ž a d o v a n é parametry a kl ikne na t l ač í tko „Vytvořit". 
P o k u d už iva te l nevyp ln í p o v i n n á pole, p ř í p a d n ě nastanou konflikty v pol ích, u k t e rých je 
p o ž a d o v á n a u n i k á t n o s t , pak se u j edno t l i vých pol í zobraz í p ř í s lušné upozo rněn í . 

pro k a ž d ý prvek r o z h r a n í p s á t v l a s tn í definice vzhledu. Nebo t a k é je d íky tomu m o ž n é 
snadno a rychle změn i t vzhled celého webu. Možnos t l ibovolné z m ě n y vzhledu nen í imple
m e n t o v á n a , ale je m o ž n é na zák ladě už iva te lského p o ž a d a v k u d íky tomuto d o p l ň k u vzhled 
j e d n o d u š e z m ě n i t . P r o dalš í s ty lování a pokroči le jš í vzhledové funkcionality je použ i t Bo-
otstrap (kapitola 2.5.3). Tento d o p l n ě k zabezpeču je n a p ř í k l a d rozbalovací menu v ho rn í 
čás t i aplikace, vzhled t l ač í t ek nebo m o d á l n i okna fo rmulá řů . P r o n ě k t e r é p rvky s t r á n k y bylo 
t ř e b a použ í t specifického vzhledu, a proto jsou Bootswatch a Boots t rap d o p l n ě n y o v l a s t n í 
C S S °. P r o n ě k t e r é čás t i aplikace je použ i t v l a s tn í J a v a s c r i p t o v ý kód. 

F o r m u l á ř e v apl ikaci jsou i m p l e m e n t o v á n y jako m o d á l n i okna. Tento aspekt nen í klí
čový pro funkčnost webu, ale v y t v á ř í mnohem lepší dojem př i p rác i s ap l ikac í . P ř i zobra
zování fo rmuláře nen í n u t n é p řesměrováva t už iva te le na dalš í s t r á n k u . Mís to toho se přes 
plochu a k t u á l n í s t r á n k y vykres l í m o d á l n i o k n o . P ř í k l a d m o d á l n í h o okna se nacház í na ob
r á z k u 4.1. 

Pro u p o z o r n ě n í na z p r á v y a úkoly blížící se t e r m í n u dokončen í či úkoly po s t a n o v e n é m 
t e r m í n u byla p o u ž i t a s p e c i á l n í d i a l o g o v á okna. K t v o r b ě t ě c h t o oken b y l p o u ž i t Boot-
B o x 6 , d íky k t e r é m u je m o ž n é v m o d á l n í m okně mí t v l a s tn í t l a č í t ka . Impl i c i tn í upozorňovac í 
dialog obsahuje pouze t l a č í t k a „Ok" a „Zruši t" . Upravi t p ů v o d n í dialog je z a k á z á n o z dů
vodu bezpečnos t i . V apl ikaci je i m p l e m e n t o v á n a funkcionalita, k t e r á uživate l i u m o ž n í př i 

5 Cascading Style Sheets (Kaskádové styly) - jazyk pro definici vzhledu elementů H T M L kódu. 
6 Bootbox - Javascriptová knihovna pro tvorbu dialogových oken. 
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V systému máte nevyřešené zprávy. x 

1, Petr Rychlý - Vytrhat Parkety - Bez doprovodné zprávy, 

2, Petr Rychlý - Dovézt štěrk - Píchnul jsem pneumatiku. 15 minut zdrženi', 

Zavřít I Zobrazit zprávy 

O b r á z e k 4.2: V l a s t n í d i a l o g o v é okno 1 — N a o b r á z k u je v l a s tn í dialogové okno s upra
venými t l a č í t ky sloužící pro notifikaci o př íchozí zprávě . V h o r n í čás t i je o b e c n á informace 
o upozo rněn í . P o d ní se nacház í seznam zpráv . Ve s p o d n í čás t i jsou t l a č í t k a pro zavřen í 
nebo přej i t í na seznam zpráv . 

V systému jsou úkoly po termínu dokončení. x 

1. Úkol 92 - Odvézt hlínu 14,05,2020 11:03:00 

2. Úkol 93 - Dovézt bagr, 14,05,2020 11:03:00 

3. Úkol 97 - Vytrhat parkety 14.05.2020 1 1:02:00 

Zavřít I Zobrazit seznam úkolů 

O b r á z e k 4.3: V l a s t n í d i a l o g o v é okno 2 — N a o b r á z k u je v l a s tn í dia logové okno s uprave
n ý m i t l a č í t k y sloužící pro notifikaci o úkolech po t e r m í n u dokončen í . V h o r n í čás t i je o b e c n á 
informace o upozo rněn í . P o d n í se nacház í seznam úkolů po t e r m í n u . Ve s p o d n í čás t i jsou 
t l a č í t k a pro zavřen í nebo přej i t í na seznam úkolů . 

zobrazen í upozorňovac ího okna kl iknout na t l ač í tko a přej í t na p ř í s lušnou s t r á n k u . Z tohoto 
d ů v o d u bylo nutno vy tvo ř i t v l a s tn í dia logové okno (obrázek 4.2 a 4.3). 

Webová aplikace obsahuje velké m n o ž s t v í s t r á n e k p o d o b n é funkcionality. V t é t o kapitole 
jsou p o d r o b n ě j i p o p s á n y a vyobrazeny pouze zaj ímavějš í obrazovky aplikace. 

M e n u 

M e n u je v y t v o ř e n é p o m o c í Bootstrap, p o m o c í k t e r é h o je m o ž n é j e d n o d u š e implementovat 
rozbalovací položky, Ten je d o p l n ě n o v l a s tn í C S S . N a o b r á z k u 4.4 je zobrazeno menu, k te ré 
vidí a d m i n i s t r á t o r aplikace. Toto menu obsahuje i po ložky „P řeh l ed d i speče rů" a „Přeh led 
firem", k t e r é jsou pro d i speče ra s k r y t é . V položce „Úkoly" jsou se skupené všechny po ložky 
menu týkaj íc í se úkolů . Dá le menu obsahuje po ložky „ S e z n a m p r a c o v n í k ů " a „Seznam 
zpráv". T y t o po ložky odkazu j í na p ř í s lušné seznamy. Pos ledn í po ložka menu je „Domů". 
P o m o c í tohoto t l a č í t k a se dostane už iva te l na domovskou obrazovku, kde m á p řeh led ak
t ivn ích p ř i ř azených úkolů . 
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^$9J M o d Í S Domů Seznam zpráv Seznam pracovníků Úkoly T Přehled dispečeři! Přehled firem * Filip T 

Hlavní úkoly 

Uzavřené hlavní úkoly 

Šablony úkolů 

Přiřazené úkoly 

Uzavřené úkoly 

O b r á z e k 4.4: M e n u w e b o v é aplikace — N a o b r á z k u je zobrazeno menu. V levé čás t i je 
logo a v p ravé čás t i je j m é n o p ř ih l á šeného uživate le , kde je po rozk l iknu t í m o ž n o s t zobrazen í 
profilu a odh lášen í . U p r o s t ř e d jsou h lavn í po ložky menu. 

T l a č í t k a 

Funkcional i tu t l ač í t ek zař izuje Javascript. Ten t l ač í tko identifikuje p o m o c í I D a t ř ídy . I D 
m ů ž e obsahovat p ř í m o t l ač í tko nebo element, do k t e r é h o je t l ač í tko z a n o ř e n o (p ř ípad více 
t l ač í t ek vedle sebe). J edno t l i vé t l a č í t k a se p o t é od sebe rozlišují p o m o c í t ř íd . Javascript 
očekává udá los t k l iknu t í na t l ač í tko . P o k u d se tak stane, provede ně jakou akci . Z pravidla 
je to fetch na u r č i t o u adresu webové aplikace, k t e r á provede p o ž a d o v a n o u operaci. P r o 
proveden í operace je už iva te l b u d p ře směrován , nebo se z o b r a z e n á s t r á n k a obnoví . 

Ř a z e n í v t a b u l k á c h 

P r o z j ednodušen í p ř e h l e d u všech tabulek je v apl ikaci i m p l e m e n t o v á n a Javasc r ip tová funkce, 
k t e r á po k l iknu t í na l ibovolný sloupec se řad í ř á d k y tabulky dle tohoto sloupce. Po opě tov
n é m k l iknu t í na s te jný sloupec se o toč í p o ř a d í řazení . Tato funkce je p ř e v z a t á ze č l ánku 
d o s t u p n é h o na s t r á n c e GeeksForGeeks ' . 

D o m o v s k á obrazovka 

D o m o v s k á obrazovka (obrázek 4.5) obsahuje p ř eh l ed už iva te lů a jejich úko lů ve stavech 
„V p o ř a d í (30)" a „V řešení (50)". Uživatel i je u m o ž n ě n rych lý p ř i s t u p na detail uživate le 
či detail úko lu k l i k n u t í m na název už iva te le nebo číslo a název úkolu. 

Seznam p ř i ř a z e n ý c h ú k o l ů 

Tato obrazovka (obrázek 1.6) slouží jako p řeh led všech p ř i ř azených úko lů k r o m ě úko lů ve 
stavu „Uzavřen (80)". Di speče r p o m o c í t é t o obrazovky m ů ž e p ř i d a t p ř i ř azený úkol , mě 
nit stavy úkolů či je smazat. P o k u d je t ř e b a , m ů ž e p o m o c í k l iknu t í na j m é n o p ř í s lušného 
p racovn íka přej í t na jeho detail . 

Seznam n e v y ř í z e n ý c h z p r á v 

Tato obrazovka (obrázek 4.7) slouží jako p řeh led všech nevyř ízených zp ráv . Z p r á v y se dělí 
na vyř ízené , k t e r é se v s y s t é m u už nezobrazu j í a nevyř ízené , k t e r é vidí d i spečer v p řeh l edu . 

7https: //www.geeksforgeeks.org/how-to-sort-rows-in-a-table-using-javascript/ 
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m Mod i s I" Domů Seznam zpráv Seznam pracovníků Ú k o l y Přehled dispečerů Přehled firem A F i l i p a 

Seznam pracovníků a jejich úkolů (pouze stavy 30-50) 
P e t r Rych l ý 

Čísla Název Termín Hlavní úkol Stav Změna stavu Odebrání úkolu 

77 Postavit zeď 11.05.2020 20:00 V řešení (50) Dokončit X 
81 Dovézt štěrk 11.05.2020 19:20 V řešení (50) Dokončit X 
91 Vytrhat Parkety 12.05.2020 19:00 V řešení (50) Dokončit X 

K a r e l N o v á k 

Číslo Název Termín Hlavní úkol Stav Změna stavu Odebrání úkolu 

92 Odvézt hlínu 12.05.2020 22:21 V řešení (50) Dokončit X 
93 Dovézt bagr. 12.05.2020 22:23 V řešení (50) Dokončit X 
94 Vykopat potrubí 12.05.2020 22:24 - V pořadí (30) X 

O b r á z e k 4.5: D o m o v s k á obrazovka — zde se nacház í p řeh led p ř i ř azených úko lů seskupe
ných dle p r acovn íků . Uživa te l m á u př í s lušných úko lů d o s t u p n á t l a č í t k a pro z m ě n u stavu 
úkolů a pro o d e b r á n í úkolu. 

m M o d i s \ Domů Seznam zpráv Seznam pracovníků Ú k o l y Přehled dispečerů Přehled firem A F i l ip ' " ' 

Správa úkolů 

Hlavni ukol Pracovník Stav Zmena stavu Odebraní úkolu 

-f" 76 Odvéztsutiny. 11.05.2020 21:06 Petr Rychlý Dům Hrdla Dokončen [70) Uzavřít X 

+ 77 Postavit zeď 11.05.2020 20:00 Petr Rychlý Dům Hrdla V řešení (50) Dokončit X 

+ 79 Natáhnout vodovod 12.05.2020 22:27 Petr Rychlý Dům Hrdla V přípravě (10) Odeslat X 

+ 81 Dovézt štěrk 11.05.2020 19:20 Petr Rychlý Dům Hrdla V řešení (50) Dokončit X 

+ 92 Odvézt hlínu 12.05.2020 22:21 Karel Novák V řešení (50) Dokončit X 

+ 93 Dovézt bagr. 12.05.2020 22:23 Karel Novák V řešení (50) Dokončit X 

+ 94 Vykopat potrubí 12.05.2020 22:24 Karel Novák V pořadí (30) X 

O b r á z e k 4.6: Seznam p ř i ř a z e n ý c h ú k o l ů — zde se nacház í p řeh led všech p ř i ř azených 
úkolů . J edno t l i vé úkoly jsou od sebe b a r e v n ě odl i šeny dle s t a v ů . Uživa te l m á k dispozici 
t l a č í t k a na zobrazen í detailu úkolu, z m ě n u stavu úko lu a o d e b r á n í úkolu. 
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I 1 
M o d i s 41 Domů Seznam zpráv Seznam pracovníků Ú k o l y Přehled dispečerů Přehled firem £ Filip • 

Přehled zpráv 
Čísla úkolu Pracovník Zpráva 

7 Petr Rychlý Bez doprovodné zprávy. >/ 

81 Petr Rychlý Píchnul jsem pneumatiku. 15 minut zdrženi'. 

O b r á z e k 4.7: Seznam z p r á v — zde se nacház í p řeh led nevyř ízených zp ráv . Dispečer v ta
bulce vidí číslo úkolu , ke k t e r é m u je zp ráva p ř i ř azena , p racovn íka , k t e r ý j i odeslal a text 
zprávy. V p ravé čás t i tabulky se p o t é nacház í t l ač í tko pro označen í z p r á v y jako vyř ízené . 

Seznam š a b l o n ú k o l ů , firem, p r a c o v n í k ů a d i s p e č e r ů 

T y t o obrazovky obsahuj í j e d n o d u c h é t abu lkové p řeh l edy se z á z n a m y a jejich atributy. N a 
každé s t r á n c e je pro p ř i d á n í nového z á z n a m u a u k a ž d é h o z á z n a m u je t l ač í tko pro zobrazen í 
jeho detailu. 

Detai l p ř i ř a z e n é h o ú k o l u 

N a t é t o obrazovce (obrázek 4.8) je zobrazen detail p ř i ř a z e n é h o úkolů a p ř í s lušné r o z h r a n í 
umožňuj íc í p rác i s d a n ý m úko lem. Uživa te l zde m ů ž e m ě n i t stav úkolu , p ř i d á v a t p ředchoz í 
či nás leduj íc í úkoly a p ř i d a t p ř i ř azený úkol do h l avn ího úkolu. 

Detai l p r a c o v n í k a 

Obrazovka detail už iva te le (obrázek 4.9) slouží k p ř e h l e d u a t r i b u t ů uživate le , p ř i řazování 
úkolů p racovníkovi a jednoduchou s p r á v u jeho úkolů . Dispečer se z t é t o obrazovky p o m o c í 
t l ač í t ek v seznamu p ř i ř azených úkolů m ů ž e j e d n o d u š e dostat na detail p ř í s lušného úkolu. 

Detai l h l a v n í h o ú k o l u 

Obrazovka detailu h l avn ího úkolu (obrázek 4.10) poskytuje r o z h r a n í pro p rác i s h l a v n í m 
úkolem. Největš í využ i t í zde p ř e d s t a v u j e prototyp mapy dílčích úkolů . T y t o úkoly mohou 
mí t s loži té návaznos t i a mapa tyto vazby zpřeh ledňuje p o m o c í v izuá ln ího zobrazen í . 

4.3.3 M o b i l n í apl ikace 

Pro vzhled mobi ln í aplikace by l použ i t M a t e r i á l Des ign 8 , k t e r ý je součás t í frameworku 
Flut ter . P o u ž i t í m tohoto jazyka bylo dosaženo obvyk lého vzhledu mobi ln í aplikace, na k t e r ý 
jsou už iva te lé zvyklí . 

Seznam ú k o l ů 

Pro h lavn í obrazovku seznamu úkolů je p o u ž i t a komponenta SingleChildScrollView, 
k t e r á umožňu je zob razen í delš ího seznamu položek, než je v ý š k a obrazovky mob i ln ího tele-

8Material Design - https://materiál.io/design 
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We/ M o d i s •ft Domů Seznam zpráv Seznam pracovníků Ú k o l y Přehled dispečerů Přehled "firem 4 Filip T 

Postavit zeď 
Přirazený úkol 

Akce 

Dokončil I >fidat předchozí' úkol Přidat následující úkol J Vyjmout z hlavního úkolu 1 Odstranit 1 

Parametry 

Číslo úkolu: 77 

Uživatel: Petr Rychlý 

Název: Postavit zeď 

Popis: Je to tam označený, tak tam zkuste neco vytvořit. 

Stav: V řešení [SO) 

Počáteční' lokace Krumlov 

Cílová lokace: Krumlov 

Termín: 11.05.2020 20:00 

Hlavní úkol; Dům Hrdla 

P ředcháze j í c í úko l y 

79 - Natáhnout vodovod 

Nás ledu j í c í úko l y 

76 - Odvézt sutiny. 
81 - Dovézt štěrk 

O b r á z e k 4.8: Detai l p ř i ř a z e n é h o ú k o l u — v h o r n í čás t i t é t o obrazovky se nacház í t l ač í tka , 
jejichž dostupnost se m ě n í na zák l adě stavu úkolu a toho, zda je p ř i ř azen do h lavn ího úkolu . 
Níže je p řeh led p a r a m e t r ů , k t e r é m ů ž e d i spečer p o m o c í ikony editovat. Ve s p o d n í čás t i 
obrazovky se nacház í seznam předcházej íc ích a následuj íc ích úkolů. 
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t w Ě M o d i s ' f tDomů Seznam zpráv Seznam pracovníků Úko l y T Přehled dispečerů Přehled firem 4 Filip -

Přiřadit úkol Změnit heslo Odstranit 

Parametry - E ? 

Petr Rychlý 

Petr Rychlý 

Login: 

petr@mail.cz  
petr 

Úko l y p ř i r azené uživate l i 

Číslo Název Termín Hlavní úkol Stav Změna stavu Odebrání úkolu 

+ 76 Odvézt sutiny. 11.05.2020 21:06 Dům Hrdla Dokončen (70) Uzavřít X 

+ 77 Postavit zeď 11.05.2020 20:00 Dům Hrdla V řešeni [50] Dokončit X 

+ 79 Natáhnout vodovod 12.05.2020 22:27 Dům Hrdla V přípravě [10] Odeslat X 

+ 81 Dovéztšlěrk 11.05.2020 19:20 Dům Hrdla Vřešení[50) Dokonat X 

O b r á z e k 4.9: Detai l p r a c o v n í k a — v h o r n í čás t i obrazovky jsou t l a č í t k a pro m o ž n é ope
race. U p r o s t ř e d se nacház í seznam a t r i b u t ů uživate le , k t e r é m ů ž e d ispečer upravit p o m o c í 
p ř í s lušné ikony. Ve s p o d n í čás t i obrazovky se nacház í úkoly p ř i ř azené uživate l i a u nich 
t l a č í t k a na z m ě n u stavu a jejich o d e b r á n í . 
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& Domů Seznam zpráv Seznam pracovníků Ú k o l y Přehled dispečerů Přehled firem Filip T 

Hladinová dům 

Přidat dlící úkol 

Parametry -

Hladinová dům 

Dílčí úko l y 

97 - Vytrhat parkety - V řešení (50) 
93 - Odvézt vyházený věci - V přípravě (10) 
99 - Dovézt písek - V přípravě (10) 
100 - Vykopat díry na potrubí - V přípravě (10) 
101 - Položit potrubí - V přípravě (10) 
102 - Dovézt bagr - V řešení (50] 
104 - Podsypat nádrž na dvoře - V přípravě (10] 

Prototyp m a p y 

ID: 97 - Vytrhat parkety - V řešení (50) ID: 102 - Dovézt bagr - V řešení (50] 

ID: 93 - Odvézt vyházený věci - V přípravě (10] Předchozí: 97 102 

ID: 99 - Dovézt písek - V přípravě (10) Předchozí: 98 ID: 100 - Vykopat díry na potrubí - V přípravě (10) Předchozí: 98 

ID: 101 - Položit potrubí - V přípravě (10) Předchozí: 100 ID: 104 - Podsypat nádrž na dvoře - V přípravě (10) Předchozí: 99 

O b r á z e k 4.10: Detai l h l a v n í h o ú k o l u — v h o r n í čás t i obrazovky v sekci „Akce" je t l ač í tko 
pro p ř i d á n í dí lčího úkolu (p ř i ř azený úkol ) . Níže, v sekci parametry, je tabulka p a r a m e t r ů 
úkolu . P o d n imi se nacház í seznam dílčích úkolů a ú p l n ě dole je prototyp mapy zobrazuj íc í 
návaznos t dílčích úkolů . 
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fonu a nás l edné „posouván í " obrazovky. Stavy úkolů jsou odl išeny r ů z n ý m b a r e v n ý m ozna
čen ím v apl ikaci . Toto označen í je i m p l e m e n t o v á n o jako ú z k ý p roužek na levé s t r a n ě úkolu . 
Implementace označen í je tak min ima l i s t i cká a p ů s o b í č i s tým dojmem a zároveň jsou úkoly 
od sebe d o b ř e rozezna te lné . Výs ledný vzhled seznamu úkolů je zobrazen na o b r á z k u 4.11. 

Detai l ú k o l u 

Ste jná komponenta (SingleChi ldScrol lView) je p o u ž i t a i p ř i výp i su v l a s tnos t í na obrazovce 
detailu úkolu . V p ř í p a d ě , že m á úkol název a popis m a x i m á l n í u m o ž n ě n é dé lky a už ivate l 
m á v s y s t é m u telefonu n a s t a v e n é zvě tšení veškerého p í sma , tak se m ů ž e s t á t , že obrazovka 
telefonu opě t nebude s tač i t . Opro t i n á v r h u t é t o obrazovky je zde p ř i d á n o t l ač í tko pro z m ě n u 
stavu. T lač í tko je na na obrazovce p ř e h l e d u úkolů i na detailu úkolu z d ů v o d u u lehčení p r áce 
pracovníkovi . Ten m ů ž e změn i t stav úkolu po z a p n u t í aplikace v seznamu všech úkolů nebo 
v p ř í p a d ě , že m á o t e v ř e n ý detai l úkolu, n e m u s í p ř e p í n a t zpě t do seznamu. B y l o zde ale 
n u t n é vyřeš i t pozic i t l ač í t ek pro z m ě n u stavu úkolu a k o n t a k t o v á n í d i speče ra . P ř i vložení 
t l ač í t ek na konec p o s u v n é h o seznamu by t l a č í t k a v e x t r é m n í c h p ř í p a d e c h mohla bý t bud 
moc n a h o ř e , pod seznamem v las tnos t í , nebo v o p a č n é m p ř í p a d ě až pod s p o d n í hranou 
obrazovky, kde by nebyla v idě t a bylo by n u t n é obrazovku posunout, aby se k n i m uživate l 
dostal. Pro to byla t l a č í t k a p ř i chycena ke s p o d n í h r a n ě obrazovky a plocha p o s u v n é h o okna 
pro p řeh led v l a s tnos t í úkolu byla omezena. P ř i p ř í p a d n é m p o s o u v á n í obrazovky detailu 
úkolu nahoru a dolů t l a č í t k a zůs táva j í ve s te jné poloze ve s p o d n í čás t i obrazovky. T l a č í t k a 
se liší podle stavu, v j a k é m se úkol nacház í . P o k u d je úkol ve stavu „V p o ř a d í (30)", jsou 
všechna t l a č í t k a na jeho detailu skryta . P o k u d je úkol ve stavu „V řešení (50)", pak je na 
jeho detailu t l ač í tko pro dokončen í a t l ač í tko pro k o n t a k t o v á n í d i spečera . P o k u d je úkol ve 
stavu „Dokončen (70)", pak je na jeho detailu zobrazeno pouze t l ač í tko pro znovu ak t ivován í 
úkolu . Deta i ly úkolu jsou na o b r á z k u 4.11. 

4.4 Přihlášení do mobilní aplikace 

Pro př ih lášen í do mobi ln í aplikace p o t ř e b u j e p racovn ík z n á t své př ih lašovací j m é n o a heslo. 
T y t o úda j e z a d á d i spečer př i v y t v á ř e n í ú č t u p racovn íka . P o z a d á n í př ih lašovacích ú d a j ů 
se provede autentizace t ě c h t o ú d a j ů p o m o c í A P I webové aplikace. P o k u d jsou př ih lašovací 
úda je val idní , pak webová aplikace vygeneruje a u t e n t i z a č n í token pro p ř í s lušného pracov
n íka a odešle ho jako odpověď na p o ž a d a v e k schválení př ih lašovacích ú d a j ů . 

Po schválení př ih lašovacích ú d a j ů a o b d r ž e n í a u t e n t i z a č n í h o tokenu si mobi ln í aplikace 
uloží ID uživa te le , jeho a u t e n t i z a č n í token a exp i račn í da tum tokenu, po k t e r é m mobi ln í 
aplikace už iva te le odh lás í a bude p o ž a d o v a t o p ě t o v n é př ih lášen í . Tato data jsou do mobi ln í 
aplikace u ložena p o m o c í Shared Pref erences 9. 

P ř i k a ž d é m d a l š í m p o ž a d a v k u na A P I webové aplikace se mob i ln í aplikace autentizuje 
o b d r ž e n ý m tokenem. 

P ř i odh lá šen í se provede s m a z á n í už iva te l ských dat u ložených v mobi ln í apl ikaci a uži
vatel je odh lášen . 

Pro p ř ih lašován í p o m o c í tokenu existuj í r ů z n é knihovny, p o m o c í k t e r ý c h jsem se pokou
šel vyřeš i t autentizaci použ i t í A P I . T y t o knihovny se m i však n e p o d a ř i l o s p r á v n ě imple
mentovat a t u d í ž nefungovaly tak, jak měly. A rychlejší než zkoumat, kde je p r o b l é m , bylo 
napsat v l a s tn í obdobu t ě c h t o knihoven. 

9Shared Preferences - Interface pro ukládání uživatelských dat mobilních aplikací. 
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<- Dovézt štěrk 

Číslo úkolu: 81 

Název: Dovézt štěrk 

Počáteční Firma 
lokace: 

Cílová lokace: Vedrovice 2 

Termín: 11.05.2020 19:52 

Popis úkolu 

Dovézt štěrk tunu písku a slož to před 
barák. 

K I Í S 0 9 1 %] • • 17:53 

Číslo úkolu: 81 

Název: Dovézt štěrk 

Počáteční Firma 
lokace: 

Cílová lokace: Vedrovice 2 

Termín: 11.05.2020 19:52 

Popis úkolu 

Dovézt štěrk tunu písku a slož to před 
barák. 

Kontaktovat d i s p e č e r a 

O b r á z e k 4.11: P ř e h l e d y ú k o l ů v m o b i l n í aplikaci — N a o b r á z k u vlevo je obrazovka 
s p ř e h l e d e m úkolů v mob i ln í apl ikaci . N a o b r á z k u u p r o s t ř e d je detai l úkolu , k t e r ý je ve 
stavu „V řešení (50)". N a o b r á z k u vpravo je detai l úkolu, k t e r ý je ve stavu „Dokončen (80)". 

4.5 Kontaktování dispečera z mobilní aplikace 

P r a c o v n í k m u s í m í t m o ž n o s t rychle a snadno kontaktovat d i speče ra v p ř í p a d ě , že se vy
skytne p r o b l é m př i p lněn í úkolu . P r o tento p ř í p a d je na detai lu úkolu (obrázek 4.11) t l ač í tko , 
k t e r é o t ev ře dialogové okno s m o ž n o s t í z a d á n í z p r á v y dispečerovi . P o k u d p racovn ík do pole 
n e z a d á ž á d n o u zp rávu , pak se d ispečerovi odešle zp ráva v á z á n a na d a n ý úkol s textem, že 
p racovn ík nezadal ž á d n o u z p r á v u . V t a k o v é m t o p ř í p a d ě se p ř e d p o k l á d á , že d i spečer pra
covníkovi zavolá. P o k u d p racovn ík z p r á v u zadá , pak se text odešle jako tě lo zprávy. Zpráva 
se do webové aplikace odešle p o m o c í p ř í s t u p u na její A P I . Dialogové okno pro k o n t a k t o v á n í 
d i speče ra je zobrazeno na o b r á z k u 4.12. 

4.6 Notifikace 

Jak již bylo zmíněno , aplikace upozorňu j í už iva te le na úkoly blížící se t e r m í n u dokončen í 
a úkoly, k t e r ý m t e r m í n dokončen í j iž vyprše l . Web o v á aplikace t a k é upozorňu je d i speče ra 
na př íchozí z p r á v u a mobi ln í aplikace p r a c o v n í k a u p o z o r n í v p ř í p a d ě , že m u d i spečer odešle 
nový p ř i ř azený úkol. 
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4.6.1 Not i f ikace w e b o v é apl ikace 

Kont ro la udá lo s t í pro zobrazen í notifikace ve webové apl ikaci se děje p o m o c í Javascrip-
tového k ó d u běžíc ího na p o z a d í webové aplikace. Funkce po u r č i t é m časovém intervalu 
opakovaně s p u s t í kontrolu t e r m í n ů úko lů t í m , že provede fetch na adresu webové aplikace, 
k t e r á zkontroluje t e r m í n y úkolů . T a p ř í p a d n ě v r á t í obsah, k t e r ý se vypíše do z o b r a z e n é h o 
not i f ikačního dialogu. Dia log je zob razený na o b r á z k u 4.2 a 4.3. 

4.6.2 F C M - Not i f ikace do m o b i l n í apl ikace 

Mobi ln í aplikace obsahuje notifikace na nově p ř idě lený úkol , úkoly blížící se t e r m í n u do
končení a úkoly, k t e r ý m vyprše l t e r m í n dokončen í . Notifikace p ř e d v y p r š e n í m úkolů slouží 
k u p o z o r n ě n í p r a c o v n í k a v p ř í p a d ě , že je úkol sp lněn , ale p racovn ík z a p o m n ě l potvrdi t jeho 
dokončení . Dispečer se pak z b y t e č n ě n e m u s í z aob í r a t úkolem. 

Notifikace do mob i ln ího telefonu jsou i m p l e m e n t o v á n y p o m o c í F C M . Tato s lužba je 
blíže p o p s á n a v kapitole 2.4. 

V apl ikaci je v y u ž í v á n a m o ž n o s t odes í lán í notif ikací p r á v ě na jedno zař ízení . V oka
mžiku , kdy už iva te l s p u s t í mob i ln í apl ikaci , tak mobi ln í aplikace p o ž á d á o p ř idě len í tokenu 
s lužby F C M . Tato žádos t se děje p ř í m o v mobi ln í apl ikaci p o m o c í volání inicial izační me
tody configure t é t o s lužby i m p l e m e n t o v a n é v její k n ih o v n ě firebase_messaging.dart 
na p r o m ě n n o u typu FirebaseMessaging. Po p roveden í inicializace je zař ízení p ř ih l á šeno 
k o d b ě r u notif ikací a p ř í s lušný ident i f ikační token je d o s t u p n ý v d a n é p r o m ě n n é po zavolání 
metody getToken. 

Tento F C M token se do d a t a b á z e webové aplikace uloží v m o m e n t ě , kdy se už iva te l př i 
hlás í do mobi ln í aplikace a p ř ih lášen í je ú spěšné . U k l á d á se jako z á z n a m obsahuj íc í hodnotu 
tokenu a odkaz na uživate le , k t e r é m u tento token p a t ř í . Mobi ln í aplikace z a ž á d á o uložení 
tokenu do d a t a b á z e . W e b o v á aplikace provede kontrolu u n i k á t n o s t i F C M tokenu a v pří
p a d ě konfliktu s t a r ý token v y m a ž e . Tato kontrola je z d ů v o d u , že pokud už iva te l smaže data 
aplikace nebo apl ikaci odinstaluje bez p ředchoz ího odh lášen í , m ů ž e nastat konflikt tokenu. 
Znamenalo by to, že by se na p ř í s lušný telefon notifikace odesí la ly to l ik rá t , kol ikrá t by by l 
dup l i c i tn í token u ložen v d a t a b á z i . 

P ř i odh lašován í z mobi ln í aplikace je p ř e d s a m o t n ý m o d h l á š e n í m proveden p o ž a d a v e k 
mobi ln í aplikace na webovou apl ikaci na s m a z á n í p ř í s lušného tokenu z d a t a b á z e . Za ruč í se 
t í m , že po odh lá šen í z aplikace uživatel i nebudou chodit notifikace. 

Díky výše p o p s a n é m u z p ů s o b u u k l á d á n í tokenu je možné , aby by l jeden už iva te l př ih lá
šen na více zař ízeních současně a notifikace chodily na v š e c h n a zař ízení . 

Notifikace př i zav řené mobi ln í apl ikaci či apl ikaci na pozad í , jsou nastaveny automa
ticky. P ř í choz í zp ráva obsahuje po ložku t i t l e , k t e r á se použi je jako t i tulek notifikace a po
ložku body, k t e r á se použi je jako tě lo zprávy. Takto v y t v o ř e n á notifikace je zobrazena na 
o b r á z k u 4.12. Notifikace př i o t e v ř e n é apl ikaci je nutno nastavit. P ř i inicial izaci t ř í d y F C M 
se volá metoda configure, kde je m o ž n é nastavit akci př i př íchozí notif ikací , když je apl i
kace o t e v ř e n á . Je to akce onMessage, kde se volá metoda handleNotif icationMsg ze t ř í d y 
notif ication_manager. dart, k t e r á na zák ladě př íchozí notifikace zobraz í dialog. Takto 
p ř i j a t á notifikace je zobrazena na o b r á z k u 4.12 

Ve webové apl ikaci se odes lán í notifikace do mob i ln ího zař ízení p rovád í p o m o c í pou
žit í metody sendNotif icationsToUsers, k t e r á je součás t í modelu FcmModel a je p o p s á n a 
v kapitole 4.7.2. 

S a m o t n á kontrola na p o d n ě t pro odes lán í notifikace p r o b í h á ve webové apl ikaci . Nen í 
k tomu p o t ř e b a , aby by l d i spečer a k t u á l n ě u P C , jak je tomu v p ř í p a d ě kontroly notif ikací 
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Dovézt štěrk 

Číslo úkolu: 

Název: 

Počáteční 
lokace: 

Cílová lokace: 

Termín: 

81 

Dovézt štěrk 

Firma 

Vedrovice 2 

11.05.2020 19:20 

13:50 
pátek 22. května ® 

•n-

Mobilní dispečer Právě teď 

Termín dokončení se blíží. 
Úkol č. 76 se blíží termínu dokončení. 

Úkol právě expiroval. 
Úkol č. 81 je po termínu. 

Před 3 minutami 

Nový přiřazený úkol. Stav v řešení. 
Natáhnout vodovod 

Kontaktování dispečera 

Zadej zprávu dispečerovi. 

Zrušit OK 

| £ AntiVirus 4:37 v 

AVG vás chrání Staráme se o vás nepřetržitě 
Testování dokončeno! Podívejte se, co jsme našli 

^ Spravovat oznámení Dokonč i t 

Kontaktovat d i s p e č e r a 

O b r á z e k 4.12: Notifikace m o b i l n í aplikace a k o n t a k t o v á n í d i s p e č e r a — N a o b r á z k u 
vlevo je z p ů s o b zobrazen í notif ikací , pokud aplikace nen í s p u š t ě n a . N a o b r á z k u u p r o s t ř e d 
je z p ů s o b zobrazen í notif ikací , pokud je aplikace s p u š t ě n a . N a o b r á z k u vpravo je dialogové 
okno sloužící pro k o n t a k t o v á n í d i spečera . 

pro d i speče ra v kapitole 4.6.1. Symfony nepodporuje z p ů s o b a u t o m a t i c k é h o s p o u š t ě n í k ó d u 
na p o z a d í serveru pa ra l e lně s webovou apl ikac í . S p u š t ě n í kontroly je vyřešeno p ř í s t u p e m na 
k o n k r é t n í adresu webové aplikace. P ř i p ř í s t u p u se provede kontrola a odeš lou se p ř í p a d n é 
notifikace. P r a v i d e l n ý p ř í s t u p na adresu aplikace zajišťuje s lužba Cron jobs 1 0 , k t e r á k a ž d ý c h 
5 minut provede p ř í s t u p . Výj imku tvoř í notifikace na nově p ř i ř azené úkoly. T y t o notifikace se 
odesílaj í ve chvíli, kdy d ispečer kl ikne na t l ač í tko odeslat a t í m p á d e m nen í n u t n á p r av ide lná 
kontrola. 

4.7 Implementace vybraných t ř íd 

K a ž d ý celek aplikace m á své v l a s tn í kon t ro lé ry a své v l a s tn í modely. Kon t ro l é ry slouží k de
finování kódu , k t e r ý se s p u s t í po p ř í s t u p u na u rč i t o u adresu aplikace. Jsou i m p l e m e n t o v á n y 
jako t ř í d y a jejich j edno t l ivé metody obs luhuj í j edno t l ivé s t r ánky . Jsou dvě zák l adn í použ i t í 
kont ro lé rů . 

P r v n í m je n a č t e n í a zp racován í dat a p o s k y t n u t í t ě ch to dat T W I G šab loně . Tato š ab lona 
na zák l adě dat vygeneruje h tml dokument, k t e r ý kont ro lé r p ř e d á a už iva te l ho vidí ve svém 
prohl ížeči . 

1 0Cronjobs - cron-job.org 
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Dalš ím m o ž n ý m p o u ž i t í m kon t ro lé ru p ř i p ř í s t u p u na u r č i t o u s t r á n k u je z ískání dat, př í
p a d n ě ú p r a v a dat v d a t a b á z i . N a takovou adresu se p ř i s t u p u j e p o m o c í fetche z JavaScripto-
vého k ó d u webové aplikace, nebo fetche z mobi ln í aplikace. Výs ledkem t akového volání nen í 
zob razená h t m l s t r á n k a , ale data ve fo rmá te J S O N , p ř í p a d n ě p o t v r z e n í o ú s p ě š n é operaci. 
O b e c n ý popis kon t ro lé rů v r á m c i modelu M V C se n a c h á z í v kapitole 2.2.1. 

4.7.1 J e d n o t l i v é k o n t r o l é r y a je j ich s t r u č n ý popis 

V t é t o kapitole je seznam j edno t l i vých kon t ro l é rů s jejich k r á t k ý m popisem. U j edno t l i vých 
kon t ro lé rů jsou v y p s á n y a p o p s á n y i v y b r a n é metody t ěch to kon t ro lé rů . 

• CompaniesControl ler - slouží ke sp rávě j edno t l i vých firem v apl ikaci . T y t o firmy 
slouží pro oddě len í už iva te lů a jejich úkolů a p r a c o v n í k ů v apl ikaci . Kon t ro l é r obsahuje 
metody pro: 

— zobrazen í seznamu firem, 

— zobrazen í detailu t ř ídy . 

• EmployeesControl ler - s louží ke sp rávě p r acovn íků . Obsahuje metody pro: 

— v y p s á n í seznamu p r a c o v n í k ů j e d n é firmy, 

— zobrazen í detailu p racovn íka , 

— metodu pro s m a z á n í p racovn íka . 

• EmployeeTaskControl ler - tento kon t ro lé r je jeden z nejobsáhlejš ích a nejsloži těj-
ších. Obsahuje metody pro s p r á v u p ř i ř azených úkolů . K o n k r é t n í použ i t í metod je: 

— v y p s á n í seznamu př i ř azených úkolů pa t ř í c í ch pod u r č i t o u firmu, 

— v y p s á n í seznamu p ř i ř azených úkolů pa t ř í c ích pod u r č i t o u firmu a ve stavu „Uza
v řen (80)", 

— zobrazen í detailu p ř i ř azeného úkolu , 

— metodu pro s m a z á n í p ř i ř azeného úkolu , 

— metody pro z m ě n u stavu úkolů, 

— o d s t r a n ě n í p ř i ř a z e n é h o úko lu z h l avn ího úkolu, 

— získání úkolů blížících se t e r m í n u a úkolu po t e r m í n u dokončen í pro u p o z o r n ě n í 
d ispečera . 

• HomepageControl ler - tento kont ro lé r m á pouze jedinou funkcionalitu. A sice zob
razení p r a c o v n í k ů a jejich p ř i ř azených úko lů ve stavech „V p o ř a d í (30)" a „V řešení 
(50)". 

• MainTaskContro l l er - úče lem tohoto kon t ro lé ru je spravovat h l avn í úkoly. Obsa
huje metody pro 

— v y p s á n í seznamu h lavn ích úkolů pa t ř í c í ch j e d n é firmě, 

— v y p s á n í h lavn ích úkolů pa t ř í c ích j e d n é firmě ve stavu „Uzavřen (80)", 

— zobrazen í detailu h l avn ího úkolu , 

— uzav řen í h l avn ího úkolu. 
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• MessagesController - spravuje zprávy, k t e r é odesí lá p racovn ík d ispečerovi z mo
bilní aplikace. Obsahuje metody pro 

— zobrazen í seznamu zpráv , k t e r é nejsou vyřešeny, 

— označen í z p r á v y jako vyřešené , 

— metodu pro z ískání nevyřešených zp ráv pro jejich zob razen í ve vyskakovac ím 
okně. 

• Res tApiContro l l er - tento kon t ro lé r se s t a r á o veškeré p ř í s t u p y na A P I webové 
aplikace. Obsahuje metody pro 

— ověření p ř ih lašovac ího j m é n a a hesla p r a c o v n í k a z mob i ln í aplikace a p ř í p a d n é 
vygenerován í a odes lán í a u t e n t i z a č n í h o tokenu pro webovou apl ikaci , 

— získání p ř i ř azených úkolů jednomu pracovníkovi na zák l adě jeho a u t e n t i z a č n í h o 
tokenu, 

— metodu pro p roveden í kontroly t e r m í n ů úkolů a p ř í p a d n é odes lan í notifikace do 
mobi ln í aplikace, 

— metody pro z m ě n u stavu úkolu za nutnosti autentizace p o m o c í tokenu, 

— metodu pro odes lán í z p r á v y dispečerovi , 

— registraci F C M tokenu ve webové apl ikaci , 

— s m a z á n í F C M tokenu ve webové apl ikaci . 

• SecurityController - kon t ro lé r sloužící pro př ih lašován í a odh lašován í k webové 
aplikaci . 

• TasksController - slouží pro s p r á v u šab lon úkolů . Obsahuje metody pro 

— zobrazen í seznamu šab lon úko lů pa t ř í c í ch j e d n é firmě, 

— s m a z á n í šab lony úkolu , 

— zobrazen í detailu šablony. 

• UsersControl ler - spravuje už iva te le webové aplikace. Obsahuje metody pro 

— zobrazen í seznamu všech už iva te lů , 

— s m a z á n í uživate le , 

— zobrazen í detailu uživate le . 

4.7.2 J e d n o t l i v é m o d e l y a je j ich s t r u č n ý popis 

Mode ly obsahuj í ap l ikačn í logiku. Zpracovávaj í požadavky , p rovád í r ů z n é operace nebo vrac í 
p o ž a d o v a n á data. V t é t o kapitole je jejich seznam a s t r u č n ý popis nejdůleži tě jš ích čás t í . 

• A p i M o d e l - tento model poskytuje funkcionali tu pro Rest A P I sloužící ke komuni
kaci mob i ln í a webové aplikace. Obsahuje metody pro: 

— Nalezení už iva te le v d a t a b á z i dle př ih lašovac ího j m é n a nebo a u t e n t i z a č n í h o to
kenu. T y t o metody se využi j í p ř i ověřování př ih lašovacích ú d a j ů nebo n a p ř í k l a d 
př i z m ě n á c h s t a v ů úkolů z mobi ln í aplikace či jejich n a č t e n í do mob i ln í aplikace. 
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— S p r á v u a u t e n t i z a č n í h o tokenu webové aplikace. P ř i v y t v á ř e n í tokenu se p o m o c í 
funkce random_bytes vygeneruje b i n á r n í posloupnost o délce 20. Tato posloup
nost ovšem m ů ž e obsahovat t a k é znak \0. Tento znak m ů ž e př i p rác i s ř e t ězcem 
způsob i t p roblémy, proto se celý ře tězec j e š t ě „zahešuje" p o m o c í funkce md5. 

— Metody pro na lezení úkolů blížících se t e r m í n u a po t e r m í n u . T y t o metody 
využívaj í FcmModel, p o m o c í k t e r é h o odesí laj í notifikace do mobi ln ích zař ízení . 
V t ě c h t o m e t o d á c h je t ř e b a d b á t na n a s t a v e n í s p r á v n é časové zóny. Časová zóna 
se impl ic i tně n a s t a v í dle časového p á s m a , ve k t e r é m se nacház í server, na k t e r é m 
běží aplikace. 

EmployeeMode l - tento model obsahuje metodu pro z ískání všech p r a c o v n í k ů j e d n é 
společnos t i a metodu pro z ískání šab lon úkolů j e d n é společnos t i . 

EmployeeTaskModel - model zabezpeču je operace nad p ř i ř a z e n ý m i úkoly. Jsou zde 
n a p ř í k l a d metody pro: 

— Získání p ř i ř azených úkolů p r a c o v n í k a bez n e p o t ř e b n ý c h a t r i b u t ů pro odes lán í do 
mobi ln í aplikace. 

— N a s t a v e n í s t e jného h l avn ího úkolu u p ř i ř azených úkolů. 

— Kont ro ly a z ískávání úkolů pro nas t avován í p ředchoz ího a nás leduj íc ího př i řaze
ného úkolu . T y t o kontroly jsou n u t n é proto, aby nevznikaly cyklické závislost i 
ve vazbách úkolů . Kon t ro ly se prováděj í r e k u r z i v n í m z í skán ím všech navázaných 
úkolů a jejich n á s l e d n ý m p r o c h á z e n í m a p o r o v n á v á n í m . 

— Vyplněn í p ř i ř azeného úko lu př i jeho v y t v á ř e n í z šab lony úkolu . 

— Me tody pro z m ě n u stavu úko lu a kontroly předcházej íc í t ě m t o z m ě n á m . Metody 
pro z m ě n u stavu p ř í p a d n ě obsahuj í odes í lán í notif ikací do mobi ln ích zař ízení . 

— Me tody pro z ískání úkolů blížících se t e r m í n u dokončen í a úkolů po t e r m í n u 
dokončen í pro notifikace ve webové apl ikaci . 

F c m M o d e l - tento model obsahuje metody pro odes lán í not if ikací do mobi ln ích 
zař ízení . M e t o d a p o ž a d u j e zadat p ř i ř azený úkol , t i tulek notifikace a její text. P o t é 
se provede z ískání všech t okenů zař ízení , ve k t e r ý c h je p ř ih l á šen uživate l , k t e r é m u je 
p ř i ř azen úkol . N a všechna tato zař ízení se ná s l edně odešle notifikace. 

M a i n T a s k M o d e l - obsahuje metody pro p rác i s h l avn ími úkoly. Jsou zde metody 
pro p ř i d á n í p ř i ř azeného úko lu do h l avn ího úkolu a zá roveň všech jeho předcházej íc ích 
nebo následuj íc ích úkolů . Za j ímavá je metoda, k t e r á vy tvá ř í z p o d ú k o l ů h l avn ího 
úkolu pole pol í úkolů pro jejich zobrazen í v grafu. Tento proces se p rovád í p o m o c í 
rekurze, kdy se zjišťuje nejdelší cesta úko lu ke kořenu úkolu . T í m se zjistí ú roveň , na 
k te ré se d a n ý úkol nacház í a podle toho se vloží na př í s lušný index pole. 

MessageModel - tento model obsahuje metody pro z ískání n e p o t v r z e n ý c h zp ráv . 
Me tody jsou dvě . Jedna slouží k jejich výp i su ve webové apl ikaci a d r u h á metoda 
z úko lů v y t v á ř í ře tězec s H T M L k ó d e m pro v y p s á n í z p r á v v no t i f ikačním okně apl i
kace. 

T a s k M o d e l - tento model slouží k p rác i se š a b l o n a m i úkolů . Obsahuje metodu pro 
získání všech šab lon úkolů pa t ř í c í ch j e d n é firmě. 
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4.8 Komunikace webové a mobilní aplikace 

K e komunikaci webové a mobi ln í aplikace se použ ívá Rest A P I webové aplikace. Mobi ln í 
aplikace odes í lá fetch p o ž a d a v k y na A P I p o m o c í knihovny http.dart. Proces komunikace 
webové a mobi ln í aplikace př i p ř ih lašován í je p o p s á n v kapitole 4.4. Komunikace pro s p r á v u 
F C M tokenu je p o p s á n a v kapitole 4.6.2. 

Webová aplikace na zák l adě ověření př ih lašovac ího j m é n a a hesla mob i ln í apl ikaci odešle 
token, p o m o c í k t e r é h o se aplikace bude př i k a ž d é m p o ž a d a v k u identifikovat. 

P ro z ískání úko lů mob i ln í aplikace p o m o c í tokenu p o ž á d á přes A P I o úkoly. P o ověření 
jsou jako odpověď n a v r á c e n y úkoly uživate le . 

P ro p ř e h l e d n o s t se do mobi ln í aplikace odesí laj í pouze úkoly ve stavech „V p o ř a d í (30)", 
„V řešení (50)" a „Dokončen (70)". Úkoly ve stavu „Dokončen (70)" se do aplikace odeš lou 
pouze za p o d m í n k y , že nen í p ř e k r o č e n jejich p o ž a d o v a n ý t e r m í n sp lněn í . Je to z d ů v o d u , 
aby p racovn ík mohl v p ř í p a d ě p o t ř e b y v r á t i t úkol ve stavu „Dokončen (70)" do stavu 
„V řešení (50)" a zároveň, aby se do aplikace zby tečně neodes í la ly dokončené úkoly po 
t e r m í n u . 

P o ž a d a v e k o z m ě n u stavu úkolu z mob i ln í aplikace p r o b í h á t a k é p ř í s t u p e m na A P I 
webové aplikace. Mobi ln í aplikace se opě t autentizuje o b d r ž e n ý m tokenem. N a zák l adě ob
d ržené odpověd i , zda se operace zdař i la , z m ě n í stav úkolu v apl ikaci bez nutnosti o p ě t o v n é h o 
n a č í t á n í všech úkolů. 

4.9 Publikování aplikace 

Apl ikace je u m í s t ě n a na H e r o k u 1 1 . To poskytuje v h o d n é n á s t r o j e pro b u d o u c í u m í s t ě n í m é 
aplikace i pro vývoj aplikace. P ř i použ i t í z á k l a d n í verze je s lužba zcela zdarma. J ed iné 
menš í omezení , k t e r é nen í ideá ln í pro použ íván í aplikace je mechanismus, k t e r ý aplikace 
na serveru u spává po delší d o b ě neaktivi ty a následuj íc í p r v n í p ř i s t u p po u s p á n í t r v á p á r 
sekund, než se b ě h aplikace obnoví . P r o studenty je ale k dispozici zdarma ročn í vylepšení 
hostingu, k t e r é poskytuje větš í výkon a o d s t r a ň u j e omezen í v p o d o b ě u spáván í aplikace. 

N a heroku jsem si založil dvě aplikace. Jednu, na k t e r é běže la s t ab i ln í aplikace, bylo 
nastaveno p r o d u k č n í p r o s t ř e d í a bylo m o ž n é , aby zde apl ikaci testovali už iva te lé . Druhou pro 
účely vývoje . Zde bylo nastaveno vývojové p ros t ř ed í . I když jsem apl ikaci vyvíjel v loká ln ím 
pros t ř ed í , tak j i bylo p o t ř e b a otestovat i na serveru. N ě k t e r é funkcionality se to t i ž lišily od 
toho, kde aplikace běže la a bylo t ř e b a up ře sn i t na s t aven í . 

N a h r á v á n í nových verzí na server jsem realizoval p o m o c í G I T u . Jakmile se vy tvo ř í nový 
commit, tak p o m o c í p ř í kazu g i t push dev dev:master je na server n a h r á n a nová verze. 
"dev"označuje heroku apl ikaci , na kterou chci n a h r á v a t , "dev: master "značí vě tev loká ln ího 
G I T u a vě tev G I T u v apl ikaci . 

1 1Heroku - cloudová platforma PaaS. heroku.com 
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4.10 Zabezpečení 
P ř i vývoj i aplikace bylo d b á n o na její bezpečnos t . 

4.10.1 W e b o v á apl ikace 

Symfony obsahuje funkcionalitu pro implementaci p ř ih lašování . Provede se to p ř í k a z e m 
php bin/console make: auth a n á s l e d n ý m u p ř e s n ě n í m někol ika p a r a m e t r ů , dle k t e r ý c h je 
v y t v o ř e n o př ih lašování . P ř i h l á šen í ov ládá SecurityControler. V souboru 
login.html .twig je m o ž n é upravit vzhled př ih lašovací obrazovky. 

Dá le je n u t n é v souboru security .yaml nastavit p ř í s t u p j e d n o t l i v ý m a d r e s á m aplikace. 
J e d i n á s t r á n k a v aplikaci , k t e r á je z p ř í s t u p n ě n a n e p ř i h l á š e n é m u uživate l i je př ih lašovací 
obrazovka. P o k u d se už iva te l p o m o c í odkazu, nebo p ř e p s á n í m adresy v prohl ížeči dostane 
na jakoukoliv j inou s t r á n k u a nen í p ř ih lášen , tak je p ř e směrován na př ih lašovací obrazovku. 
V tomto souboru je t a k é nastaveno j aké role m u s í m í t už iva te l př iděleny, aby se dostal 
na u r č i t é s t r ánky . Apl ikace implementuje dvě role - R0LE_USER a R0LE_ADMIN. R0LE_USER 
m á k a ž d ý už iva te l p ř ih l á šený k apl ikaci automaticky. Tato role neposkytuje uživatel i ž á d n á 
p ráva navíc . R0LE_ADMIN označuje správce aplikace. S touto rolí m á správce p ř i s t u p ke 
s t r á n k á m jako sp ráva firem, nebo správa d i spečerů . 

V souboru security .yaml je dá le nastaveno vyžadován í použ i t í protokolu https pro 
všechny s t r á n k y aplikace. P o k u d se tedy už iva te l p o k u s í s t r á n k u nač í s t p o m o c í protokolu 
http, automaticky je p ř e směrován na stejnou adresu s p o u ž i t í m https. 

Vzhledem k tomu, že je aplikace víceuživate lská , bylo n u t n é vyřeš i t oddě len í dat jed
no t l ivých už iva te lů . Apl ikace data n a č í t á dle p ř ih l á šeného už iva te le . N ě k t e r é s t r á n k y ale 
informaci o tom, j a k á data maj í zobrazit , berou z adresy z a d a n é ve w e b o v é m prohl ížeči . To 
z n a m e n á , že pokud by už iva te l zobrazi l detail svého úkolu a p o t é p ř epsa l v prohl ížeči v ad
rese číslo úkolu , mohl by zobrazit detail cizího úkolu . Veškeré možnos t i t akového n a b o u r á n í 
se do aplikace jsou oše t řeny a v p ř í p a d ě n e o p r á v n ě n é h o p ř í s t u p u je už iva te l p ř e směrován 
(nap ř ík l ad z detailu úkolu na seznam všech úko lů ) . 

V apl ikaci nen í m o ž n o s t registrace. Vy tvořen í nového uživate le v d a t a b á z i je m o ž n é 
pouze p o m o c í r o z h r a n í aplikace, pokud m á př ih lášený už iva te l (správce) p ř idě lenou rol i 
R0LE_ADMIN nebo p ř í p a d n ě p ř í m ý m p ř í s t u p e m do aplikace. N a př ih lašovací obrazovce je 
zobrazený kontakt, kde si p ř í p a d n ý b u d o u c í už iva te l m ů ž e z a ž á d a t o vy tvo řen í ú č t u . 

4.10.2 M o b i l n í apl ikace 

Pro p ř í s t u p do mobi ln í aplikace je n u t n é se př ih lás i t . K a ž d ý už iva te l webové aplikace, 
v p rax i d ispečer , m á m o ž n o s t vy tvo ř i t ú č t y pro své pracovníky , p o m o c í k t e r ý c h se budou 
moci do mobi ln í aplikace př ih lás i t . 

Distr ibuce mobi ln í aplikace je z a b e z p e č e n a p o m o c í s lužby Obchod Play. Tato s lužba im
plementuje podep i sován í ap l ikac í spec iá ln ím kl íčem. Nen í tedy možné , aby ú točn ík , i v pří
padě , že z íská p ř í s t u p k m é m u ú č t u na Google Play, b y l schopen v y m ě n i t a k t u á l n í dostupnou 
verzi aplikace za podvodnou. 

Ověřen í p ř ih lašovac ího j m é n a a hesla p r o b í h á p o m o c í webové aplikace. Proces komuni
kace mob i ln í a webové aplikace je p o p s á n v kapitole 4.4. 
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4.11 Testování 
P r ů b ě h t e s tován í aplikace n e p r o b ě h l podle m ý c h p ř e d s t a v . P o č í t a l jsem s t í m , že firma, k t e r á 
0 apl ikaci projevila zá jem, bude ochotna testovat apl ikaci v r á m c i je j ího i t e r a t i v n í h o vývoje . 
S tá lo by to ně jaké úsilí a čas , p r o t o ž e by se muselo pracovat s apl ikací , k t e r á n e m u s í vždy 
fungovat a m á omezenou funkcionalitu. Dosáh lo by se t í m ale mnohem lepšího výs ledku , 
k t e r ý by si mohla firma více p ř i způsob i t dle svých p o t ř e b . S firmou jsem komunikoval 
přes p r o s t ř e d n í k a Ing. Aleše P o t ů č k a , k t e r ý zjišťoval p o ž a d a v k y firmy a řešení se mnou 
konzultoval. Ten t a k é apl ikaci testoval v p r ů b ě h u vývoje a simuloval reá lné nasazen í . 

Nej rozsáhlejš í a nejuži tečnějš í t e s tován í p r o b ě h l o př i vyví jení ap l ikac í doma. A p l i k a c i 
jsem nejvíce konzultoval se s v ý m otcem, k t e r ý už ně jaké zkušenos t i s vývo jem ap l ikac í m á . 
P ř i t e s tován í a konzu l tován í v y t v o ř e n é h o řešení tedy dokáza l v h o d n ě otestovat a zhodnotit 
v y t v o ř e n o u čás t a p ř í p a d n ě navrhnout lepší řešení . Tes tován í p rob íha lo p rav ide lně už od 
z a č á t k u s a m o t n é h o vývoje . Vždy, když byla v y t v o ř e n a nová funkcionalita nebo b y l upraven 
ně jaký větš í celek aplikace h o d n ý kontroly, bylo provedeno t e s tován í a vyhodnoceno a k t u á l n í 
řešení a p ř í p a d n ě navrhnuty m o ž n é ú p r a v y pro z lepšení apl ikací . Nejprve byly p rováděny 
t r iv iá ln í ú k o n y pro zj iš tění funkcionality jednoho t l a č í t k a v různých možných s i tuac ích . 
P o s t u p n ě , jak se aplikace rozšiřovaly, byly p rováděny komplexnějš í ú k o n y pro zj ištění celkové 
funkčnost i aplikace. 

Tes tování p rovádě l i Ing. Aleš P o t ů č e k . Jeho t e s tován í bylo už i t ečné z pohledu nezá
vis lého tes tu j íc ího , k t e r ý ví, co se od ap l ikac í očekává, ale n e z n á dopodrobna a k t u á l n ě 
v y t v o ř e n é řešení . D í k y tomu bylo m o ž n é zhodnotit nap ř ík l ad , zda je rozložení p r v k ů v apl i
kaci v h o d n é a jestl i dělaj í to, co by se od nich na p r v n í pohled očekávalo , nebo jestl i jsou 
postupy pro př idě lování úko lů v apl ikaci i n tu i t i vn í a j a sné . 

V pozdějš í fázi vývoje , kdy už aplikace z ískávala na rubustnosti , jsem zača l t l ač i t na tes
tovací na sazen í do f i rmy Tehdy jsem zjist i l , že firma n e m á zá jem apl ikaci testovat v r á m c i 
vývoje a požadu je již hotovou apl ikaci . B y l o tedy n u t n é dá le testovat apl ikaci v n á h r a d n í m 
pros t ř ed í , dokud nebude aplikace zcela p o u ž i t e l n á pro p o t ř e b y f i rmy Tes tován í v simulo
v a n é m p r o s t ř e d í bylo už i t ečné a mělo d o b r é výsledky, ale bylo t ř e b a zapojit i m é n ě znalé 
a z d a t n é uživate le , k t e ř í j e š t ě lépe nas imulu j í použ i t í v praxi . P ro to jsem zapoj i l do t e s tován í 
1 dalš í členy rodiny a na zák l adě výs ledků někol ika d e n n í h o t e s tován í doladi l apl ikaci . T i t o 
t e s t e ř i nav íc neměl i zkušenos t s p ředchoz í p rac í s aplikacemi. Což bylo už i t ečné z pohledu 
t e s tován í použ i t e lnos t i , k t e r é je p o p s á n o v knize, kterou napsal Steve K r u g [4]. 

P o s t u p n ý m d a l š í m vývo jem a t e s t o v á n í m se aplikace dostala do fáze, kdy již byla př i
p r a v e n á na nasazen í do firmy a konečně i o t e s tován í v r e á l n é m p r o s t ř e d í . Toto t e s tován í 
zař ídi l Ing. Aleš P o t ů č e k , k t e r ý již dř íve s firmou komunikoval, t e s tován í domluv i l a pro
vedl nasazen í . Výs ledky t e s tován í př ines ly očekávaný výsledek. A sice, že aplikace funguje, 
jak m á a splňuje funkcionalitu popsanou v požadavc ích a je v h o d n ý m p ř í n o s e m pro p rác i 
v d a n é oblasti . F i r m a však p o ž a d u j e rozš í ření pro j e š t ě vě tš í z j ednodušen í p r áce , k t e r é už 
z d ů v o d u p o z d n í h o nasazen í aplikace do t e s tován í ve firmě a bl ížícího se t e r m í n u o d e v z d á n í 
nen í m o ž n é u d ě l a t v r á m c i b a k a l á ř s k é p ráce . J e d n á se n a p ř í k l a d o rozš í ření fo rmulá ře př i 
př idě lování úkolu, aby mohl d ispečer j e d n o d u š e naklikat m a t e r i á l a jeho množs tv í , k t e r é je 
t ř e b a n ě k a m p ř e p r a v i t , dá le pak n a p ř í k l a d z a h r n u t í ob jednávky , fakturace i platby do po
sloupnosti s t a v ů úkolů . T y t o z m ě n y jsou zahrnuty do da l š ího p l á n o v a n é h o vývoje . Vzhledem 
k un ive rzá lnos t i n a v r ž e n é h o řešení jsou aplikace da l š ímu rozší ření o t ev řené . 

Celkový vývoj a t e s tován í t a k é zkomplikovala epidemie nemoci C O V I D - 1 9 , kvůl i k t e ré 
jsem se osobně nesetkal s l i d m i ve firmě a musel spo l éha t pouze na komunikaci p o m o c í 
p ro s t ř edn íka . 
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Kapitola 5 

Závěr 

N a zák ladě p o ž a d a v k ů s t avebn í firmy, k t e r é jsem z jednoduš i l a zobecnil tak, aby byla za
chována p o ž a d o v a n á funkčnost , ale aplikace byla zá roveň un ive rzá ln í a dala se použ í t i j inde 
než ve s t avebn ic tv í , jsem navrhl a vy tvoř i l webovou a mobi ln í apl ikaci pro zadáván í a po
tv rzován í úkolů . 

V ú v o d u tvorby apl ikac í jsem vyhledal , prozkoumal a zhodnot i l v h o d n á existuj ící ře
šení pro danou problematiku. V r á m c i p r ů z k u m u jsem nenaše l apl ikaci , k t e r á by sp lňovala 
všechny p o t ř e b n é požadavky . P o t é jsem vyhledal a zvol i l v h o d n é technologie pro n á v r h 
a implementaci aplikace. N a zák l adě výs ledků omezeného t e s tován í jsem apl ikaci i t e r a t i vně 
vyvíjel a zlepšoval. 

Z d ů v o d u epidemie C O V I D - 1 9 n e p r o b ě h l o t e s tován í v t a k o v é m rozsahu, v j a k é m bylo 
n a p l á n o v á n o na z a č á t k u tvorby p ráce . O s o b n í s e t k á n í s testery aplikace a n a s a z e n í do praxe 
bylo u s k u t e č n ě n o pouze v omezené mí ře . Apl ikace byla však v p r ů b ě h u vývoje t e s t o v á n a 
s imulací r eá lného použ i t í a t í m se dosáh lo vy tvo řen í použ i t e lné a už i t ečné aplikace. Tento 
fakt by l potvrzen př i na sazen í v y l a d ě n é aplikace do t e s tovan í v praxi , kde byla ověřena její 
funkčnost . 

Z a d á n í p r á c e bylo sp lněno . O b ě aplikace jsou naprosto dos tačuj íc í pro použ i t í v z a d a n é 
oblasti . Je v š a k m o ž n é aplikace dá le vylepšovat a d o s á h n o u t t í m j e š t ě větš í efektivity. M e z i 
h lavn í p l á n o v a n á b u d o u c í vylepšení p a t ř í n a p ř í k l a d šab lony více navazuj íc ích úkolů , mapa 
s a k t u á l n í pozicí p r a c o v n í k a a cí lem cesty p racovn íka , vy lepšení grafu návaznos t i úkolů , 
z a h r n u t í k o m p l e t n í o b j e d n á v k y vče tně fakturace nebo rozš í řené m o ž n o s t i fo rmulá řů př i 
v y t v á ř e n í úkolů . W e b o v á aplikace je d o s t u p n á na adrese mobilniDispecer.cz. Mobi ln í 
aplikace je k dispozici v apl ikaci Obchod play pod n á z v e m „Mobi ln í d i s p e č e r " 1 . V r á m c i 
da lš ího vývoje je m o ž n é vy tvo ř i t verzi aplikace pro zař ízení App le . V budoucnu se budu 
snaž i t nasadit apl ikaci do více firem. K ap l ikac ím jsem vytvoř i l p l a k á t a video, k t e r é jsem 
umís t i l na server You tube 2 . 

S vývo jem ve frameworku Symfony a frameworku F lu t te r jsem spokojený. Tvorba apli
kací by la p o h o d l n á a nenarazil jsem na ně jaké větš í omezen í či nedostatky t ě c h t o fra
meworku. Apl ikace jsou v praxi p ř í n o s e m d íky z lepšení efektivity p ráce a u še t ř en í zd ro jů 
a už iva te lé jsou s n i m i spokojeni. 

xhttps: //play.google.com/ store/apps/details?id=com.herokuapp.modis.modil_app5 
2https: //www.youtube.com/watch?v=fUzxktSB9eO 
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