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Abstrakt

V dnesni dobé se ve firmach casto musi tikoly rozdélit mezi vice lidi. Zaroven jeden c¢lovék
vétsinou pracuje na vice tikolech soucasné. Proto je tfeba rozumné rozvrhnout préci kazdého
clovéka pro dosazeni co nejvétsi efektivity. K tomu by mél slouzit modul pro Kanboard,
kterému se vénuji v této praci.

Abstract

Nowadays, in most corporations must be tasks split between more than one person. Si-
multaneously one person work on more tasks at the same time. That is the reason, why
people must plan their work, to achieve maximum efficiency. To do that, the module for
Kanboard, which I describe in this work, should be used.
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Kapitola 1

Uvod

P1i praci na vétsich projektech je casto velmi dilezité spravné si rozvrhnout Cas, aby jsme
byli schopni dodrzet deadline. Predevsim pfi praci na vice projektech soucasné je dilezité
hlidat si béhem dne ¢as straveny na konkrétnim projektu. PriliS mnoho casu straveného

Vzhledem k tomu, ze ve firmach ¢asto na jednom projektu pracuje vice lidi a tito lidé
navic pracuji na vice projektech soucasné, bylo by téméi nemozné pro vedouci tymu roz-
vrhnout praci efektivné tak, aby se vSe stihalo jak ma. A to je chvile, kdy je vhodné vyuzit
néjaky nastroj pro planovani prace.

Vétsina téchto nastrojti umoznuje vytvorit projekty, rozdélit je na tikoly a tyto tkoly pfi-
fadit jednotlivym lidem. Casto se ale stav, Ze pro potieby firmy je tieba vytvorit rozsifeni
téchto nastrojii, aby vyhovovaly konkrétnim pozadavkim.

V této praci se budu vénovat tvorbé takového modulu, a to konkrétné pro ndstroj
Kanboard.



Kapitola 2

Kanban

P1i vyvoji softwaru je ¢asto vhodné vyuzit néjaky model procesu vyvoje, nebot bez organi-
zace prace by mohl vzniknout chaos, ktery by mél negativni vliv na vysledny produkt. At
uz se rozhodneme pro kterykoliv model procesu, je dobré jej néjakym zptisobem zefektivnit.
A praveé pro toto zefektivnéni se d4 pouZzit metoda zvand Kanban.

Ta spociva v tom, ze si projekt rozdélime na mensi ¢asti neboli tkoly. Ty poté mohou
reprezentovat Stitky, at uz v redlné podobé nebo elektronické. Tyto stitky se pak umisti
na Kanban tabuli, ktera je rozdélena na sloupce, které reprezentuji stav, v jakém je urcity
stitek. Diky tomu pak muzeme vidét, zda neni prilis mnoho tkold v nékterém z téchto stavu
a pokud ano, miize se napriklad pridélit vice lidi na odstranéni tohoto stavu. Napriklad muze
prilis mnoho tkolu ¢ekat na specifikaci a lidé, kteri jsou za ni zodpovédni budou védeét, ze
je tfeba se vice soustredit pravé na tyto tukoly.

Hlavni vyhodou na tomto pristupu je, ze diky rozdéleni prace se mohou ¢lenové tymu
soustredit pouze na jednu véc a nepracovat na vice vécech najednou. Zaroven maji vsichni
¢lenové tymu souhrnny prehled o tom, v jakém stavu jsou prace na projektu. Tato vizu-
alizace mulze byt velice uzitecna napriklad na tymovych poradach, kde se takto da dobre
sledovat pokracovani praci na projektu od posledniho setkani. Je také dobré sledovat, jak
dlouho trva primeérné u koli, nez se dostanou z jednoho stavu do néjakého jiného. V pri-
padeé, Ze je tato doba prilis dlouhé, je dobré analyzovat, pro¢ doslo k této prodlevé a tomuto
problému se napriklad vyvarovat u jinych projekti.

Kazdy kol by mél mit také predem urceny cas, ktery na ném muze pracovnik stravit.
Zamezime tak zaseknuti praci na tkolech, které by nemély vyzadovat vice ¢asu, nez je
odhad na jejich realizaci. To ndm umozni odhalit nékteré problémy jiz pri vyvoji.

Pro spravné rozvrzeni prace je dobré mit také prehled o tom, ktery pracovnik se vénuje
kterému tkolu a kolik ¢asu na ném stravi. A pravé za tcelem této vizualizace vznikl modul,
kterému se vénuji v této praci. Je mnohem snazsi planovat préaci, kdyz muzeme urcit, ze
se urcity clovék bude denné vénovat uréitému tkolu naptriklad jen ttfi hodiny a diky tomu
stihne dokoncit napiiklad i jiné mensi tkoly.



Kapitola 3

Kanboard

Kanboard je bezplatny open source program pro spravu projekti[!]. Vyznacuje se predevsim
svou jednoduchosti. Jeho uzivatelské rozhrani neni ptilis hezké, ale diky tomu se v ném da
efektivné pracovat.

Diky jeho zaméreni na jednoduchost a minimalizmus se ovsem muze stét, ze jeho funkc-
nost nevyhovuje potfebam uzivatele. To se da vytesit instalaci moduli, které rozsiri funkc-
nost Kanboadu. Spoustu téchto modult se d& najit na hlavni strance Kanboardu. A i kdyz
uzivatel nenajde modul, ktery by mu vyhovoval, ma vzdy moznost si napsat vlastni.

Kanboard také nabizi vice prekladd, mezi nimiz je i ¢eStina. Na to je dobré myslet
napriklad pravé treba pri vyvoji moduli, kde by se vétsina textl méla vypisovat pomoci
prekladové funkce.

3.1 Instalace a pozadavky

Pro fungovani serverové ¢asti Kanboardu je tfeba mit vlastni hosting s verzi PHP 5.6.0
nebo vyssi[5]. Doporucuje je ovSem vyuzivat nejnovéjsi verzi PHP s co mozné nejmodernéjsi
Linuxovym nebo Unixovym opera¢nim systémem.

Kompatibilni serverové opera¢ni systémy jsou[5]:

e Alpine Linux (3.8 nebo vyssi)

e Linux Ubuntu (16.04 nebo vyssi)
e Linux Centos (7.x)

e Linux Redhat (7.x)

e Linux Debian (9)

e FreeBSD (10.x)

e Microsoft Windows 2016

e Microsoft Windows 2012 R2

Kanboard také pouziva databézi. Zde se doporucuje vyuzit Sqlite v pripadé, ze bude
Kanboard vyuzivany pro mensi projekty v mensich tymech. Pro vétsi projekty, na kterych
se podili vice lidi se doporucuje vyuzit Mysql nebo Postgres.



Pro vyuzivani Kanboardu ze strany klienta je tfeba pouze internetovy prohliZze¢. Nejvice
se doporucuje vyuzivat Google Chrome nebo Mozillu Firefox.

Instalace je poté velice jednoduchd, Staci staAhnout zdrojovy kéd Kanboardu a nakopi-
rovat jej pfimo na server nebo ho naklonovat primo z repozitare na gitu. Poté uz se staci
pouze prihldsit pod defaultnim uzivatelem.

3.2 Uzivatelé

Jsou tri zédkladni skupiny prav pro uzivatele:

e Administrator
e Manager

e User

Administrator ma pristup ke vSemu, co aplikace nabizi. Dalsim typem uzivatele je Ma-
nager, ktery muze spravovat projekty a tkoly, ale uz nemé pristup do nastaveni aplikace.
A poslednim typem uzivatele je User, ktery muze vytvaret pouze soukromé projekty.

V rdamci projektu poté muzou mit uzivatelé tyto prava[6]:

e Projekt Manager
e Projekt Member

e Project Viewer

Project Manager miize ménit nastaveni projektu a ma také pristup ke statistikdm a
reportim. Project Member muze vytvaret tikoly a ménit jejich stav. A posledni skupinou
je Project Viewer, ktery muze tikoly pouze vidét, ale nemuze u nich nic ménit.

Administratori maji také moznost vytvaret skupiny a do nich pritazovat jednotlivé uzi-
vatele. Jeden uzivatel muze byt ¢lenem jedné nebo vice skupin. To poté usnadni praci pii
udélovani prav k projektim, protoze Project Manager poté nemusi nastavovat prava na
projekt jednotlivym lidem, ale miiZe je nastavit celé skupiné.

3.3 Projekty

Projekty se déli na soukromé a tymové. Soukromy projekt si muze vytvorit kazdy uzivatel
a nemd do néj pristup nikdo jiny kromé néj. Tymové projekty mohou vytvaret pouze Ad-
ministratori a Manazeri. U téchto projektu uz lze nastavovat prava pro jednotlivé uzivatele
nebo skupiny.

Ke kazdému projektu se daji take priradit swimlanes. To jsou v podstaté faze prace na
ukolech. Kazdy projekt ma po vytvoreni nastavenou defaultni swimlane, ktera v kanboardu
obsahuje ¢tyri faze.

Defaultnimi fazemi jsou:

e Backlog (fronta)
e Ready (pfipravené na zpracovani)

e Work in progress (tikoly, na kterych se pracuje)



e Done (vytizené)

Mezi témito fazemi muze uzivatel libovolné pretahovat tkoly, kterd jsou u projektu
vytvorené. To usnadnuje praci s ikoly a umoznuje mit prehled o tom, na kterych tkolech
by se napriklad mélo zacit pracovat.

Kanboard také umoznuje u kazdého projektu vytvorit vlastni skupiny prav, které lze
poté prifazovat urcitym lidem, ktefi se na projektu podili. Lze takto tedy povolit nékterym
uzivatelim vytvaret nové ikoly, ale napriklad pouze v sekci Backlog. Zaroven lze takto také
omezit u uzivateld presouvani tkold mezi jednotlivymi fazemi. Napiiklad nékteri uzivatelé
budou moci pretdhnout kol ze sekce Ready do sekce Work in progress, ale uz je nebudou
moci pretdhnout do sekce Done.

Velice uzitecné je také zpristupnéni nasténky projektu pro verejnost. Tato moznost
vygeneruje odkazy, diky kterym se da zobrazit nasténka projektu s tkoly. To je da vyuzit
napiiklad, kdyz chceme zakaznikovi ukéazat, v jaké fazi je jeho projekt, aby si mohl udélat
predstavu o pokracovani praci. Tato moznost se d&d u projektu kdykoliv zakdzat a link
s timto ndhledem se stane neaktivnim.

Je zde také moznost zobrazit nejruznéjsi grafy pro konkrétni projekt. Tak mizeme
prehledné vidét napriklad na kolika tikolech se v daném projektu podilel konkrétni uzivatel,
nebo v kterém obdobi se na projektu nejvice pracovalo. To miize ¢asto pomoct pti analyze
prace na projektech. Vedouci tymi diky tomu mohou napiiklad 1épe prerozdélovat praci,
takze se na projektu pracuje pravidelnéji a nefesi se vSechny problémy na posledni chvili.

3.4 Ukoly

Velice dtlezité pri praci na projektu je rozdélit si ho na mensi iikoly. To umozni nejen mit
lepsi prehled o tom, kolik prace jesté na projektu zbyva, ale také rozdélit praci mezi vice
lidi. Jednotlivé tkoly se daji totiz prifazovat urc¢itym uzivatelim a tim usnadnit planovani
prace.

Jednotlivym tkoltim se da také priradit, kolik ¢asu by se mélo stravit jeho vypracovanim.
To byva dtlezity udaj, protoze zakaznik je naptiklad ochoten zaplatit jen urcity cas. Prave
kvili rozvrzeni Casu, ktery je pritazeny k tkolu, vznikl plugin pro planovani casu, kterym
se zabyva tato prace.

K 1dkoltim je také mozné pritazovat konkrétni stitky. Ty usnadnuji préaci, nebot podle
nich napriklad muzeme filtrovat seznam tkolt. Je mozné vytvorit vlastni Stitky. Ty se daji
vytvafet pouze pro konkrétni projekt, nebo pro viechny projekty. Stitek se da také vytvorit
pfimo ve formulari editace ukolu[7].

K tdkolu se da také pridat popis, ktery mtze pomoci ¢lovéku, ktery na ném pracuje,
pomoci v jeho Teseni. Je zde mozné naptiiklad vlozit snimek obrazovky, kde se vyskytl
problém, kviili kterému byl kol vytvoren.

Kanboard umoznuje graficky v grafu zobrazit, jakou dobu byl kol ve které fazi. To se
muze hodit predevsim pfi analyze efektivity prace a mtzeme tak napiiklad identifikovat
ukoly, které uz prilis dlouho ¢ekaji na zpracovani.

Ukoly mtzeme také rozdélit na jednotlivé podikoly, coz ndm opét usnadni rozdéleni
prace v tymu a muze vést k rychlejsimu vyreseni problému, kterym se dany kol zabyva.

Dulezité je také zaznamenavani ¢asu, ktery se stravil feSenim daného tkolu. Pracovnik
tak muze naptiklad zjistit, kolik ¢asu mu jesté zbyva na vytreseni daného problému zbyva.
To byva dilezity idaj predevsim u tkoll, na které je napiiklad pouze omezeny rozpocet



a zameéstnavateli by se nevyplatilo, kdyby na ném zameéstnanec pracoval delsi dobu, nez je
urceny cas.

3.5 Moduly pro Kanboard

Velkou vyhodou Kanboardu je snadna implementace modulti, které rozsiii jeho funkcénost.
Svédci o tom také moznost stdhnout spoustu modult primo na strankiach Kanboardu. Ty
jsou vsechny zdarma a obvykle vyvijené komunitou. Diky tomu si muze uzivatel upravit
vzhled a funkénost aplikace podle svych predstav. A pokud nenajde zadny modul dle svych
pozadavkl, muze si jej vzdy naprogramovat sam.

Bohuzel moduly nejsou nijak schvalovany a jejich kéd neni kontrolovan. Je tedy na
uzivateli, aby si ovéfil, ze modul déla opravdu to, co pozaduje[3].

3.5.1 Instalace Modulu

Instalace modulu je velice snadnd. Stac¢i si stdAhnout modul z webu, nebo jej ptripadné
nakopirovat z gitu. Slozku s modulem poté vlozime do slozky plugins. Pokud je modul
vytvoreny spravné, mél by se vypsat v seznamu moduli v nastaveni Kanboardu. Pokud
modul potiebuje instalaci néjakych dalsich modulil nebo ¢ehokoliv jiného, melo by to byt
napsano v popisu modulu. Nékteré moduly také pozaduji urc¢itou verzi Kanboardu. Pokud
tedy nemame nejnovéjsi verzi, je treba zkontrolovat ve vypise, zda mame minimélné stejnou
nebo vyssi verzi Kanboardu, nez jaka je pozadovana.

Pokud vytvaiime novy modul, postard se o jeho registraci soubor Plugin.php, ktery je
umistény v adresaii modulu. V ném miizeme také nastavit napriklad jméno autora nebo
pozadovanou verzi Kanboardu.



Kapitola 4

Pouzivané technologie

Back-end modulu je psany v PHP jako i back-end Kanboardu. Modul je napsany pro verzi
PHP 7.2. Front-end vyuzivi HTML a css. Pro pfetahovani tkold k jejich uzivatelim a
zménu prirazenych hodin je vyuzita javascriptova knihovna Interact.js.

4.1 PHP

PHP je netypovany programovaci jazyk, ktery pracuje na strané serveru. Diky tomu rych-
lost back-end ¢asti programu nezalezi na vykonu pocitace uzivatele, ale na vykonu serveru,
na kterém je umistény Kanboard. Tento jazyk je vyuzivany pro vyvoj webovych aplikaci
predevsim proto, ze ho jde vkladat do HTML[!2]. Pri vkladdani do HTML skripta vétsi-
nou zacind znackou <?php a kond¢i znackou ?>. Toho se v Kanboardu vyuziva predevsim
v Sablonach stranek napriklad pro vypis dat, které odeslal back-end do Sablony.

Dalsi vyhodou PHP je, ze podporuje jak proceduralni, tak objektové orientované progra-
movani. Pravé diky objektové orientovanému programovani (OOP) je mozné v Kanboardu
vytvaret moduly bez jakéhokoliv zdsahu do puvodni aplikace. Diky tomu je instalace mo-
dulti velice snadnd, kdy v podstaté stac¢i novy modul zkopirovat do prislusné slozky. Vzhle-
dem k tomu, Ze cely Kanboard je psany objektové, Ize ho vyuzit jako takovy jednodussi
framework.

4.1.1 PHP 7.2

Novéa verze PHP prinesla vylepseni, kterd usnadni programéatorovi praci.
Jsou jimi naptiklad[11]:

e hash funkce umoznuje vyuzit Argon2i algoritmus

e nova sodium rozsireni, kterd jsou nyni soucasti jadra PHP

e moznost pouzit object jako typ parametru a navratové hodnoty
e dédéni typu parametru u podédénych trid

e oznaceni nékterych zastaralych funkci jako Deprecated

4.1.2 Prace s databazi

Jednou z mnoha vyhod PHP je jeho schopnost pracovat s velkou skdlou databédzi. K tomu
se daji vyuzit knihovny, které jsou vytvorené pro konkrétni typ databaze (naptiklad mysql)



nebo knihovny nabizejici vétsi abstrakei, jako je naptriklad PDO. Také diky tomu je PHP
vhodné pro psani webovych aplikaci, které ke svému fungovani vyzaduji pripojeni k data-
bazi, kam si ukladaji sva data.

4.1.3 Frameworky

Diky svym moznostem, je PHP jeden z nejvyuzivanéjsich jazykt pro psani mensich i roz-
sahlych webovych aplikaci, mezi které patii napriklad i Kanboard. Pii psani pravé téch
vétsich aplikaci se muze stat, ze musi programator pro vétsinu elementarnich operaci psat
témér stejny kod napriklad jen s mensimi obménami. Prikladem takovych operaci muze byt
napriklad ukladani dat do databéaze, kde se mtze operace vzdy liSit pouze v drobnostech.
To je dtivod, pro¢ vznikly frameworky. Nabizi programéatorovi urc¢itou abstrakci nad ope-
racemi. Napriklad zajistuji pripojeni k databazi a praci s ni. Nemusime diky tomu tedy pri
kazdém dotazu na databazi psat dotaz, ale sta¢i ndm zavolat metodu, které pouze predame
informace o tom, co chceme zjistit a odkud. Zbytek uz za nas zaridi pravé framework.
Dostupné frameworky jsou napiiklad:

Symfony

Laravel

Codelgniter
Cake PHP

e Zend

FuelPHP

Na to, ktery framework se rozhodneme vyuzit, by mély mit vliv pfedevsim nase poza-
davky. Kazdy framework totiz nabizi jiné funkce. Nemusi napiiklad podporovat pripojeni
k druhu databéze, kterou chceme v nasi aplikaci vyuzivat. Kazdy framework mtize mit také
rozdilnou ¢asovou naroc¢nost pro zpracovani nékterych operaci.

Nékdy se muze stat, ze nam zadny framework z néjakého duvodu nevyhovuje. V ta-
kovém pripadé byva nejlepsi napsat si vlastni framework, ktery bude vyhovovat nasim
pozadavkim. Psani takového frameworku muze byt sice ¢asové narocnéjsi, ale velice nam
to usnadni praci do budoucna. Touto cestou Sel i Kanboard. Diky tomu se programator
pti psani modulu nemusi zatézovat inicializaci vSech potrebnych véci, pripojovanim k da-
tabéazi a podobné. Pro vétsinu operaci, které potrebuje provadét mize pohodlné vyuzit jiz
vytvorené metody.

4.1.4 Dependency injection

Dependency injection (DI) je technika vyuzivand v objektové orientovaném programovani.
Objekty casto vyuzivaji ke svému chodu objekty jinych t¥id. Ale tyto objekty jinych tiid
mohou vyzadovat pro svoji inicializaci dalsi data, objekty a podobné. V takovém pripadé
bychom museli objektu vSechny tyto prostredky poskytnout a nemuseli bychom mit jistotu,
Ze maji ta spravna data pro svoji funkci. Toto se da pomoci DI obejit.

V podstaté se jednd o to, Ze objekty tiid, které poté budou vyuzivat jiné objekty,
inicializujeme na zac¢atku programu a ulozime si je do DI containeru. Vsechny potrebné
zavislosti jsou zajistény jiz pri vkladani do tohoto containeru a kdyz pak chceme néktery

10



z objektd vyuzivat, tak si ho z néj pouze vytdhneme. Tim zajistime, ze vsechny objekty
vyuzivajici objekt v DI containeru, pracuji se stejnymi daty. Piikladem takového objektu
miize byt napriklad objekt tridy, kterd se starda o pripojeni k databazi. Mame diky tomu
jistotu, ze se pripojujeme ke stejné databazi, ke které se pripojuji ostatni objekty vyuzivajici
pravé ten, ktery slouzi k tomuto pripojeni.

Nevyhodou tohoto pristupu ovsem je, ze koéd se tim stane o néco méné prehlednym.
Na druhou stranu se ale d4 mnohem lépe orientovat v zavislostech jednotlivych objekti.
V podstaté by se dalo Tici, ze se tim zmensi pocCet nové vytvarenych objekti v metodach
trid.

4.1.5 Model-View-Controller

Nejcastéji vyuzivanym navrhovym vzorem u webovych aplikaci je Model-View-Controller.
Ten rozdéluje aplikaci do tii oddélenych c¢asti. Model, view a controller.

Césti, kterou vidi uzivatel je View ¢dst. Tato reprezentace miize spocéivat napiiklad ve
vypisu urcitych seznamii, grafti nebo tabulek.

Controller se naopak stard o zpracovani pozadavkil uzivatele. Z téch poté vytvoii poza-
davky pro Model ¢ast programu. Zaroven by také méla validovat data, kterd od uzivatele
dostane.

Model ¢ast programu je jeho hlavni architekturou. Stara se o spravu prijatych dat,
logiku celého programu a zajistuje dodrzovani urcitych pravidel. Pokud je naptiklad s daty
pred ulozenim tI eba provést néjaké operace, stara se o to praveé tato ¢ast programu.

U Kanboardu se toto projevuje napiiklad tak, ze v Ssablonach jednotlivych stranek neni
fesena zadna logika a pouze se zde vypisuji data, kterda byla Ssabloné predana. Naopak
v controlleru se neprovadi zadny vypis dat, ale tato data se pouze pripravuji a predavaji
sabloné.

4.2 HTML

HTML (Hypertext Markup Language) je znackovaci jazyk, ktery je vyuzivany predevsim
pro tvorbu webovych stranek. Tyto stranky jsou propojené hypertextovymi odkazy. Vy-
kreslovani obsahu poté probiha na strané klientova prohlizec¢e. Diky tomu neni tifeba k jeho
zobrazeni zadny server. Uzivatel si miize stranku zobrazit nezavisle sdm ve svém prohlizeci.

Jazyk HTML je tvofen mnozinou znacek. K témto znackdm je také mozné prirazovat
jejich atributy. Mezi tyto znacky se poté vklada obsah webu, ktery se ma vykreslit.

Znacky mohou byt parové a neparové. Nazev a attributy znacky jsou uzaviené v tihlo-
vych zavorkdch < a >. Na zacdtku znacky je vzdy jeji ndzev a poté nésleduji atributy[!].
Znacky spolu s s obsahem, ktery je mezi nimi tvori prvek webu. Prvni znackou webové
stranky by méla byt znacka <html>. Ta je pak rozdélena do ti hlavnich prvki, kterymi
jsou <head>, <body> a <footer>. Tyto znacky oznacuji hlavicku, hlavni télo a zapati celé
stranky.

Znacky se daji rozdélit na t¥i zakladni skupiny|[!]:

o Strukturilni
e Popisné

o Stylistické
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Strukturalni znacky urcuji vzhled dokumentu. Miizou oznacovat napriklad nadpisy, od-
stavce nebo tabulky.

Popisné znacky se neprojevi na vzhledu dokumentu, ale maji za kol popsat typ ob-
sahu dokumentu. Tyto znacky jsou casto uzivané naptiklad roboty rtznych vyhleddvaci.
Diky nim mohou poté rozhodnout, na jaké pozici se urcita stranka zobrazi pii vyhleddvani
urcitych slov.

Stylistické znacky slouzi pouze pro zménu vzhledu vykreslovaného obsahu. V posledni
dobé se od nich posupné upousti, nebot mohou byt snadno nahrazené kaskadovymi styly.

4.3 CSS

Kaskadové styly, neboli CSS je programovaci jazyk vytvoreny pro dpravu vzhledu HTML
nebo XML dokumenti. Umoznuje zprehlednit HTML kéd tim, zZe styly jednotlivych znacek
se nemusi psat jako jejich atributy. Chceme li pritadit urcity styl néjaké znacce, mame vice
moznosti jak ji v css souboru identifikovat. Mtzeme k tomu vyuzit budto jméno znacky, jeji
tfidu nebo id. Pokud nemad néktery element definované styly, dédi je vétsinou od svych ro-
di¢i. Checeme-li tedy, aby cela stranka vyuzivala urcity font, sta¢i jej nadefinovat nékterému
z hlavnich elementt, a vSechny elementy, které obsahuje, jej podédi.

4.4 JavaScript

Spolu s HTML a CSS tvori hlavni technologie pro tvorbu front-end c¢asti webovych aplikaci.
Je to objektové orientovany, netypovany, udalostmi fizeny jazyk. Jeho zpracovani probiha
na strané prohlizece, tudiz nezatézuje server. Diky tomu miize reagovat na akce uzivatele,
aniz by musel posilat pozadavky na server.

Velice uziteénd je moznost detekovat urcité udalosti v prohlizec¢i a na jejich zakladé
provadét ruzné akce. Napriklad pii zméné hodnoty v selectboxu je mozné znovu nacist
zménény obsah urcitych elementt bez nutnosti nového nacteni celé stranky. K ziskani tohoto
obsahu se ¢asto vyuziva Ajaxové volani urcité url.

4.4.1 Interact.js

Na internetu je moznost stahnout spoustu knihoven pro JavaScript, které nam usnadni praci
s webovym obsahem. Jednou z téchto knihoven je i Interact.js. Tato knihovna umoziuje
vytvorit ze statickych elementt pohyblivé. U téchto elementt je pak mozné je otacet, pre-
tahovat, ménit jejich velikost nebo jejich tvar podle toho, které udélosti k nim prifadimel2].

Instalace této knihovny do projektu je velice jednoducha. MiZeme ji nainstalovat pomoci
NPM, YARN nebo ji vlozit do stranek pomoci HTML znacky <script>. Poté jiz mizeme
plné vyuzivat vsechny funkce této knihovny.

Elementium pak muzeme prifadit tyto tfi zakladni vlastnosti[2]:

e Draggable
e Dropzone
e Resizable

e Gesturable
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Draggable umozni ménit pomoci kurzoru mysi pozici elementu. Pro dosazeni tohoto
stavu stac¢i na element zavolat metodu draggable. Madme také moznost omezit pohyb ele-
mentu, napiiklad pouze na vertikalni nebo horizontalni pohyb. Je zde také moznost urcit,
co se ma stat po uvolnéni elementu.

Nékdy chceme, aby mél uzivatel moznost presunout element pouze do urcitych oblasti.
Toho lze dosdhnout tak, Ze na cilovy element pouzijeme metodu dropzone. Zde mame také
moznost nastavit ruznd omezeni. Napriklad muzeme urcit, jaké elementy mohou byt do
dropzone umistény a jaké ne.

Dalsim uziteénym nastrojem, ktery tato knihovna poskytuje, je moznost ménit velikost
elementu. Toho docilime tak, ze na element zavoldme metodu resizable. Tim docilime toho,
ze element pujde roztahovat nebo smrstovat do stran. Mame také moznost omezit, kterym
smérem bude mozné element smrstovat, nebo limity, jak moc je mozné velikost ménit.
Knihovna u této akce umoznuje odchytavat tii udalosti. Zacatek zmény velikosti elementu,
poté samotné ménéni velikosti a konec ménéni velikosti.

Posledni moznost je délana spise pro mobilni zatfizeni. Uzivatel ma moznost ménit veli-
kost elementu pomoci pohybu dvou prstu.

4.5 Databaze

Kanboard umoznuje vyuzivat t¥i druhy databéze.

e SQLite
e MySQL
e Postgres

Pro préaci s mensimi projekty postaci SQLite, ovsem pii praci na vétsich projektech se
doporucuje vyuzit spise MySQL nebo Postgres|5].

4.5.1 SQLite

Na rozdil od ostatnich SQL datab&zi, nepotiebuje SQLite vlastni proces na strané serveru.
Data jsou ukladana primo do souboru na disku. To velice usnadnuje napriklad migraci
databaze. Diky tomu je dobrd volba pro mensi aplikace s mensim objemem dat. Pokud
chce uzivatel vyuzivat SQLite na vétsich projektech, je dobré mit disk s rychlym ¢tenim
a zapisem dat. Dalsim problémem muze byt také fragmentace dat, diky které se miize
zpomalit doba potrebnd k vykonavani prikazu.

Tato databaze je jedna z nejvice vyuzivanych databazi na svété. Je to predevsim proto, ze
je zabudovand v témét vSech smartphonech, nehledé na operaé¢ni systém|[13]. To je umoznéno
také diky tomu, ze format dat neni vibec zavisly na opera¢nim systému, ktery datab&zi
pouziva.

4.5.2 MySQL

MySQL je relacni databaze bézici na strané serveru. Je navrzend tak, aby mohla vyuzivat
vice vldken soucasné, coz umoznuje vyssi rychlost databaze[9]. Kazdé pripojeni pak dostane
pravé jedno vldkno pro vykonani potfebnych dotaz. Umoznuje také vytvaret uzivatele,
ktefi se k ni mohou pripojit. Jejich autentizace je potom provadéna na zakladé uzivatelského
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jména, hesla a hostiteli. Zaroven je také moznost vyuzit pro autentizaci certifikdaty pres
pripojeni SSL. Po pripojeni uzivatele server ovéruje, jestli ma patfi¢nd prava pro operaci,
kterou chce vykonat.

Tato databaze je navrzena tak, aby zvladala i vétsi databaze. Diky tomu se casto vyuziva
napriklad pro tvorbu webovych stranek a e-shopti. Také Kanboard doporucuje uprednostnit
u vétsich projektu tento typ databaze nebo Postgres pred SQLite, ktera je ulozena pouze
v jednom souboru.

Data se uklddaji na disk na serveru. Zde méa kazda databaze svoji slozku a kazda ta-
bulka svij soubor. Proto je tfeba davat pozor piri pojmenovavani tabulek a databazi. Na
serverech s opera¢nim systémem Windows nezélezi na velkych a malych pismenech, zatimco
na unixovych ano. Metadata k tabulkam byly diive uloZzeny v metadata souborech. Nyni
jsou ovSem ulozeny v slovnikovych tabulkach[3].

Pro spravu databédze a jejich dat je mozné vyuzit rizné nastroje. Takovymi nastroji,
které bézi na serveru jsou naptiklad phpMyAdmin nebo Adminer. V pripadé, Ze se chce
uzivatel editovat databdzi a na serveru se tyto nastroje nenachazi, ma moznost si nainstalo-
vat programy pro spravu databaze primo do svého pocitace. Prikladem takového programu
je napriklad Workbench.

4.5.3 Postgres

Posledni databazi, kterou mize Kanboard vyuzivat je Postgres. Tento objektové-relacni
databdzovy systém umoznuje jako vétsina jinych databazovych systému vytvareni funkci,
index1, triggeri atd. Umoznuje také tabulkam dédit vlastnosti jinych tabulek. Data se poté
tvari, ze jsou ulozena v rodicovské tabulce.

Pro spravu databédze a dat lze opét vyuzit vice nastroji. Jednim z nich je napriklad
phpPgAdmin, ktery vychézi z phpMyAdmin a je také urCen pro pouziti na server, tudiz
se ovlada pomoci webového rozhrani. V pripadé, ze by chtél uzivatel pro editaci databéze
vyuzit program piimo ve svém pocitaci, mize vyuzit napriklad pgAdmin[l0].
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Kapitola 5

Planovaci modul

Lidé v tymech c¢asto nepracuji pouze na jednom tkolu. Zaroven nékteré tikoly zaberou vice
casu a neni mozné, aby jeden clovék vénoval po delsi dobu pouze takovému tukolu. Proto
vedouci tymu, kteri maji na starost rozdélovani prace mezi ¢leny tymu, musi urcit, jakou
dobu ma kdo stravit na urcéitém tkolu v urcity den. Ne vsSechny tkoly maji totiz stejnou
prioritu.

Pravé v tomto by jim mél pomoci modul, kterym se zabyvam v této praci. Diky nému
miuize vedouci tymu pohodlné na jednom misté rozdélit praci vSem zaméstnancim.

5.1 Navrh

Hlavnim tucelem je, aby byl co nejjednodussi na ovlddani a co mozna nejprehlednéjsi. To
je vidét i navrhu 5.1, ze se modul bude snazit nezahlcovat uzivatele priliSnym mnozstvim
informaci. Uzivatel uvidi vSechny vytvorené tikoly, které jesté nemaji prifazeny néjaky cCas
ke konkrétnimu uzivateli a pouhym pfetazenim do urcitého dne uzivatele mu tento kol
bude moci zadat na ten konkrétni den. U kazdého tkolu bude mit poté moznost jeho
roztazenim C¢i zmenSenim zménit pocet hodin, po které se ma dany uzivatel tomuto tikolu
vénovat béhem dne.

Pro zjednoduseni prace si miize uzivatel zvolit, zda chce na casové ose zobrazit dny,
tydny nebo mésice. Po pretazeni tikolu do urcitého tydne se nastavi hodiny rovnomérné do
vSech pracovnich dni tohoto tydne. Zaroven jde také odebrat urcitému uzivateli prirazené
hodiny u tkolu z urc¢itého dne, nebo hromadné, stejné jako je tomu u prirazovani.

Task 1
Task 3
User 2 Task 2 Task 1
Task 2 Task 2
Task 1
User 1
Task 3 Task 2 Task 1
Task 2
1.4.2019 2.4.2019 3.4.2019

Obrazek 5.1: Navrh zakladniho vzhledu modulu
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Vsechna potiebnad data by pak méla byt ulozena v jedné tabulce. Ta bude obsahovat
navaznost na tabulku uzivateli, ikoli a projekti. Dale pak informaci o tom, kolik bylo
uzivateli pfirazeno hodin na urc¢itém tkolu a také v ktery den.

Use case diagram pro modul je na obrazku 5.2.

i _’/,—)(Assign Hnurs)

Delete Assigned Huu@

Project Manage

Change Displayed RangD

Filter Data

Obréazek 5.2: Use case diagram modulu

Employee

Pro implementaci by se mélo vyuzit co nejvice tfid a metod, které nabizi Kanboard. Tim
by méla byt zajiSténa spravna prace s daty Kanboardu. Cely modul tedy bude objektové
orientovany, se zachovanim adresarové struktury Kanboardu.

Ve front-end c¢asti se poté pocitd s vyuzitim HTML a CSS. Dilezitou roli zde bude
nejspis hrat i JavaScript, nebot s jeho pomoci se budou dat presouvat jednotlivé tkoly a
nastavovat jim hodiny.
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Kapitola 6

Implementace modulu

V této kapitole se budu zabyvat samotnou implementaci modulu. Pro jeho zhotoveni byly
vyuzity jazyky PHP, HTML, CSS a JavaScript. Zaroven byly dodrzeny pravidla pro psani
kédu, které plati obecné pro cely Kanboard, aby byla zajisténa plnd kompatibilita s nim.

6.0.1 Registrace modulu

O registraci modulu se stara tiida Plugin, kterd je umisténd v hlavnim adresaii modulu.
Zde je hlavni funkci Initialize(), kterda vlozi do urcitych sekci Kanboardu obsah Sablon,
definovany v nasem modulu. Konkrétné vklada odkaz na cely modul, ktery je umistén
v levém sloupci celého Kanboardu. Uzivatel tak ma moznost pfejit do modulu z témér
vSech hlavnich stranek Kanboardu.

Dale pak vklada potiebné javascript a css soubory do hlavicky Kanboardu. Z bezpec-
nostnich divodi Kanboard neumoznuje vlozit JavaScript jinak, nez touto cestou. Kdyby
chtél tedy uzivatel vlozit js kod napriklad uprostied sablony, nebude mu fungovat.

Trida Plugin déle obsahuje metody na ziskédni jména modulu, jména autora, verze mo-
dulu a také pozadované verze Kanboardu pro spravné fungovani modulu. Jazykové mutace
jsou pak nacteny v metodé onStartup(). Ty jsou ulozeny ve slozce Locale v hlavnim adresafi
modulu.

Dalsi dilezitou metodou této t¥idy je pak getClasses(), kterd zaregistruje urcené tiidy
do DI kontejneru. Diky tomu je pak muzeme vyuzivat napii¢ celym programem bez nutnosti
jejich inicializace. Tato metoda pouze vraci pole, ve kterém jsou vsechny tridy, které chceme
mit v DI kontejneru. Jako index se zde vyuziva nazev t¥idy a hodnota je nazev, pod kterym
bude trida v dostupné v kontejneru.

6.0.2 Definice tabulek

Pro fungovani modulu je treba do databédze pridat jednu tabulku, ve které je uvedeno, kolik
hodin denné ma uzivatel stravit na jednom konkrétnim ukolu. Tato tabulka méa navaz-
nost na tabulku tukola, uzivateld a projekta. Pridani takové tabulky je v Kanboardu velice
jednoduché. Staci do slozky Schema umistit tii soubory, ptficemz v kazdém je definice pro
jednu z databazi, kterou mize Kanboard vyuzivat. Ten pak prochézi vSechny slozky s timto
nazvem a v pripadé, ze najde definici tabulky, kterd jesté neni v databazi, ji vytvori.

Tato tabulka pak obsahuje id uzivatele, id dkolu, id projektu, den a hodiny, které ma
uzivatel v ten dany den stravit praci na tomto tikolu. Casové tidaje jako hodiny a den jsou
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ukladany jako datovy typ int. V pripadé hodin jde o celé ¢islo reprezentujici pravé pocet
hodin. U dna je to pak unixova Casova stopa zacatku dne, pro ktery je zaznam vytvoren.

Jako primarni kli¢ zde slouzi id zadznamu. Id uzivatele, id tkolu a id projektu jsou
provazany pomoci cizich kli¢i. Pokud tedy bude napiiklad smazan cely projekt, smazou se
i zdznamy v této tabulce, které jsou na néj navazané.

6.0.3 Vypis obsahu

O vypis veskerého obsahu se v Kanboardu staraji controllery. Ty maji za tkol pfedevsim
ziskat vsechna data, kterd se maji vypsat a predat je Sabloné, ktera se jiz stard o celkovy
vzhled stranky. Kazda tiida, ktera ma slouzit jako controllet by méla rozsirovat tiidu Base-
Controller, coz zajisti jeji pouzitelnost v aplikaci. Poskytne tak zaroven controlleru spoustu
uzite¢nych funkci pro ziskdni dat. Diky tomu stac¢i napriklad pro ziskani momentalné prihla-
seného uzivatele zavolat nad tiidou controlleru funkci getUser(), kterd se jiz postard o vse
potrebné a vrati pole dat, reprezentujici tohoto uzivatele.

Pro vypsani obsahu, ktery vraci urcitd metoda controlleru, je tieba do url zadat tii
parametry. Témito parametry jsou:

e plugin
e controller

e action

Parametry plugin a controller jsou nazvy modulu a controlleru, ktery chceme pro vypis
obsahu pouzit. Kanboard pak sam zjisti, zda je takovy modul registrovany a zda obsahuje
prave takovy controller. V pripadé Ze ano, prichézi na fadu parametr action. Aplikace zkon-
troluje, zda dany controller obsahuje metodu se stejnym nazvem, jako je uvedeny v tomto
parametru. Pokud ano, vypise obsah, ktery vraci tato metoda.

Pro snadné generovani téchto url je v zdkladu Kanboardu pripravend trida wurl, ktera
obsahuje spoustu metod pro praci s odkazy. Chceme-li vygenerovat odkaz, ktery se prida
k obsahu levého menu, stac¢i zavolat metodu link() této t¥idy. Jejimi parametry jsou text
odkazu, ktery se zobrazi, ndzev controlleru, na ktery bude odkaz smérovat, ndzev metody,
ktery bude v parametru action a nakonec pole dalsich volitelnych parametrii. V nasem
pripadé, kdy chceme vyuzit controller, ktery se nachézi v modulu, je tfeba mezi tyto para-
metry vlozit ndzev modulu do parametru plugin. Pro vygenerovani textu odkazu je dobré
vyuzit prekladové funkce ¢(), kterd zkontroluje, zda pro zadany vyraz existuje preklad, a
pokud ano, tak misto puvodniho vyrazu vypisSe jeho preklad. Tato funkce vypisuje preklad
slova pro jazyk, ktery je nastaven pro cely Kanboard.

Seznam projektt

Jako prvni se v modulu uzivateli vypisSe seznam projekti, na kterych se podili. O vypis to-
hoto obsahu se stard metoda index(), kterou obsahuje controller naseho modulu. Pro ziskdni
seznamu projekti je vyuzita t¥ida projectPagination, jejiz metodagetDashboardPaginator()
vraci vSechny projekty uzivatele, rozdélené do jednotlivych stranek. Limit projektti na jednu
stranu se d4 nastavit parametrem této metody.

Metoda index() pirimo HTML, které se ma vypsat na vystup. K ziskani obsahu pak slouzi
metoda dashboard() t¥idy layout, ktera je téz v zdkladu Kanboardu. Ta se vold se dvéma
parametry. Prvnim je nazev Sablony i s jeji cestou. Zde je tfeba si davat pozor na velka a
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mald pismena. Servery, které vyuzivaji operacni systém Windows nerozlisuji velka a mala
pismena, tudiz by Sablonu nasli nehledé na né. Ovsem napiiklad u unix operac¢nich systému
by nastal problém, Ze by sablonu nenasel, pokud by se nazev souboru a slozek neshodoval i
ve velkych a malych pismenech. Druhym parametrem této metody je pak pole, obsahujici
data, kterd se vyuzivaji v Sabloné. Klicem je zde nazev proménné, pod kterou budou data
dostupna v sabloné a hodnotou jsou samotna data.

Hlavni obsah

O vypis hlavniho obsahu se stard metoda detail(). Ta jako prvni kontroluje, zda nebyl
odeslany néktery z formulara, které jsou na strance. Konkrétné se jednd o zménu caso-
vého rozsahu sloupcia tabulky a filtrovani tkold nebo uzivateli. Pokud byl odeslan néktery
z téchto parametri, znovu nacte stranku a do url prida hodnotu z formulare. Toto zajistuje
metoda redirect() t¥idy response. Déje se to hlavné proto, ze uzivatel po odeslani nékterého
z formulaid muze obnovit stranku a bez presmérovani by mu prohlize¢ nabidl, zda chce
znovu odeslat formular.

Poté se vygeneruji odkazy pro navigacni tlacitka. Ty berou v potaz momentalné zob-
razovany Casovy rozsah tabulky. Pro generovani téchto odkazi je vyuzita metoda href()
tTidy wrl. Ta ma tfi parametry. Prvnim je jméno controlleru, na ktery ma odkaz smésovat,
druhym je pak ndzev metody pro vykresleni odkazu a tretim je pole parametru, které maji
byt pridany do url.

6.0.4 Sablony

Vzhled modulu je definovan v Sablondch. Ty se nachazi v adresari Template. Kvili prehled-
nosti jsou pak ddle rozdéleny do podadresaita podle toho, jaky obsah vypisuji. Jako cestu
k sabloné pak stac¢i zadat ndzev modulu a podadresial s ndzvem souboru Sablony. Kvili
prehlednosti je dobré rozdélit sablony na mensi ¢asti a ty poté rozdélit do jednotlivych
souborti. Vyhneme se tak opakovanému psani stejného kédu.

Pro vypis projekta slouzi sablony ulozené ve slozce ProjectsList. Hlavni Sablonou je
zde projects list.php, ktera vklada hlavni kontejner a poté pomoci cyklu vypisuje vsechny
projekty uzivatele. Samotny projekt je pak po vzoru Kanboardu rozdélen na dalsi tii sab-
lony. Pro vypis nazvu projektu s odkazem na jeho detail slouzi sablona project title.php.
Pak nésleduji informace o projektu jako je jeho vlastni a data zacatku a konce projektu.
O tento vypis se stard Sablona project detail.php. A na konec se vypisi ikony projektu,
které poskytuji doplnujici informace. Ty vypisuje sablona project_icons.php.

O vzhled hlavni obrazovky modulu se pak staraji sablony ulozené ve slozce ProjectDe-
tail. Hlavni Sablonou je zde table__container.php, kterd vypisuje horni ovlddaci listu, seznam
nepritazenych tkoli a tabulku uzivatelii. Vypis neprifazenych tkolt pak probihéd v cyklu,
kde pro vypis jedné karty tkolu je vyuzita Sablona table task.php.

Vypis samotné tabulky uzivateld probihé v cyklu, kde se na fadek vypisuji uzivatelé. Do
jednotlivych sloupcu k uzivateli je pak treba vypsat jiz pridélené tikoly a jejich hodiny. O to
se stara Sablona table_day_plan.php, kterd ziska data pro konkrétni casovy usek, ktery re-
prezentuje sloupec, a ty pak vypise po jednotlivych tikolech pomoci sablony table_ task.php.

6.0.5 Sprava ukolu

K tomu, aby slo jednotlivé karty s tikoly uchopit mysi a poté presunout do prislusného
pole tabulky, slouzi knihovna Interact.js. Ta ze vsech karet, které maji tiidu drag-drop,
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vytvori elementy, se kterymi lze takto manipulovat. Konkrétné se jedna o tukoly, které maji
zbyvajici nepfifazeny cas a jsou umisténé v levém sloupci vedle tabulky uzivateld. Témto
objekttim je pak mozné nastavit rtiznd omezeni a akce pri urcitych udalostech. Nejdulezitéjsi
z nich je funkce dragMoveListener(), kterd se vykonava vzdy pri pohybu néjaké karty. Ta
pri pohybu vkldda do stylového atributu elementu parametr translate, ktery zajistuje prave
efekt pohybu.

Dalsim dulezitym prvkem jsou pak jednotliva pole tabulky. Ty jsou nadefinovany diky
tridé dropzone jako mista, kam lze umistovat jednotlivé tikoly. Kazdé pole ma v datovych
atributech ulozené informace potfebné ke spravnému ulozeni prifazenych hodin. Po vlozeni
ukolu do pole je zachycena udalost ondrop a nasledné se provede anonymni funkce, ktera
pomoci ajaxového volani ulozi dany kol k uzivateli. Url, kterou tato funkce vola sméruje
na metodu save() controlleru modulu. Ta poté vrati obsah stranky, kterd se ma vykreslit.
O to se poté postara funkce html, kterd vlozi do hlavniho elementu novy obsah a stary
smaze. Diky tomu neni nutné po kazdém ulozZeni iikolu znovu nacitat stranku.

Po vlozeni tkolu a nacteni obsahu tabulky jiz karta nemd t¥idu drag-drop, tudiz ho
uz nejde presouvat. Ma vsak tiidu resize-drag, kterd umozni ménit velikost elementu a
tim i pocet prifazenych hodin. Kvuli prehlednosti odpovidé vyska stitku poctu prifazenych
hodin. Zde kazdych 20 pixeli na vysku odpovida jedné prifazené hodiné. P¥i ménéni vysky
je za pomoci odchytavani akce resizemove opét ménén vzhled elementu s vyuzitim stylového
parametru translate. Po skonceni akce je diky akci resizeend opét ajaxové voldna metoda
save(), stejné jako pri vkladani tkolu do tabulky. Opét je poté prekreslen obsah hlavni
tabulky.

Odstranéni prifazenych hodin funguje na podobném principu jako jejich ukladani. Pti
kliknuti na kfizek v pravém hornim rohu karty je ovsem ajaxové volana url, kterd vyuziva
metodu delete(). Zde byl ovSem problém s naviazanim akce po kliknuti na elementy, které
byly pridany az po nac¢teni stranky. To jsou elementy, které jsou napriklad vypsané pii zméné
pritazenych hodin u nékterého z tkol. U takto pfidanych karet tikoldl nelze akci navazat
piimo na udalost kliknuti na né. To je vyfeSené tak, ze akce neni navazana na udélost
kliknuti na element t¥idy remove-task, ale na jejiho rodice, ktery po nacteni stranky jiz
zustava stejny. Zde se pak urc¢i tfida identifikator podfazenych elementt, na jejichz udalost
kliknuti bude akce navazana. V nasem pripadé je timto identifikdtorem pravé trida remove-
task.

6.0.6 Filtr dat

Pro ziskani dat, jako je napriklad seznam tkolu prifazenych k projektu, nabizi Kanboard
ve svém zakladu spoustu metod. Ne vzdy vsak jejich vystup odpovidd nasim pozadavki.
Pro takové pripady je zde ttida UserTaskFilter, kterd méa za kol ziskavat data z databaze
kterd poskytuje seznam ukolt, které jesté nemaji prirazeny néjaky cas. Tato metoda ma
jeden parametr, coz je identifikacni ¢islo projektu, pro ktery je vypisovana tabulka uziva-
teli. Metoda si pomoci tridy db vytahne z tabulky tkoli, jejiz model je definovan v tiidé
TaskModel, data vsech ukold, které jsou vytvorené pro dany projekt. Nasledné je vSechny
projde a jako prvni odstrani ty, které nejsou aktivni. Poté si pomoci metody getHoursFor-
Task() tridy userTaskModel zjisti, kolik je pro dany kol prifazeno celkové hodin a porovna
jej s pridélenym cCasem. V pripadé, ze jiz nezbyva zadny cas k prirazeni k urcitému uzi-
vateli, odstrani tento kol ze seznamu. Pokud zbyvé, ulozi jej do pole s daty, aby se poté
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mohl vypsat v seznamu nepfrirazenych tkold. Po projiti vsech tikola vraci metoda zbyvajici
metoda pole s témi, které jsou aktivni a maji dostupny néjaky cas k ptirazeni.

6.0.7 Model

Modul uklada vsechna sva data do jedné tabulky s nazvem wuser task. Tridou, ktera je
urcéend pro praci pravé s touto tabulkou je UserTaskModel. Ta obsahuje metody, které jsou
treba pro praci s daty v této tabulce. Patii mezi né napriklad ukladani zaznama, jejich
Uprava a mazani. Dale pak vyhledavani zaznamu v tabulce podle urc¢itych kritérii. Tato
trida je po vzoru Kanboardu umisténd v adresari Model a je také pridana do DI kontejneru
pri inicializaci modulu.

Ukladani dat

V pripadé, ze chce uzivatel nékomu priradit tkol, je tfeba tento zaznam ulozit do tabulky.
To ovSsem muze byt vice problematické, nez se na prvni pohled zda. Ukol se totiz nemusi
ukladat pouze do jednoho dne, ale tieba do celého tydne. V takovém piipadé je tfeba pro
kazdy den vytvorit jeden zaznam v tabulce. Proto se pro tuto operaci vyuzivd metoda
saveTasksToDays(), které se kromé id uzivatele, ikolu a hodin predd také casové stopy
krajnich dnu ¢asového tseku, do kterého maji byt data zapsana. Ta poté prochazi jednotlivé
pracovni dny a zapisuje k nim tdaj o tom, kolik hodin ma na daném tkolu uzivatel stravit.
Zaroven také kontroluje, zda jesté na vkolu nebyl vycerpan pridéleny ¢as. Pokud z toho
casu zbyva méné, nez se snazi uzivatel zapsat, zapise se maximalni mozny pocet hodin.
Nakonec se zavold metoda save() stejné tiidy, kterd zjisti, zda stejny zdznam jiz neexistuje
jen s napiiklad rozdilnym poc¢tem hodin. Pokud ano, tak tento zdznam pouze upravi a
pokud ne, vytvori novy

Mazani dat

Podobny problém, jako byl s ukladanim dat, je i s mazanim. Uzivatel ma totiz moznost
jednim kliknutim smazat zdznam z jednoho dne, ale i tfeba ze vsech dni jednoho tydne.
Z toho duvodu se pro mazani dat vyuzivd metoda removeTasksFromDays(), které se opét
urci casovy usek, ze kterého je tfeba data smazat. Ta pak prochézi tento casovy tsek den
po dni a v pripadé, ze tabulka nalezne zédznam vyhovujici vSéem podminkam, smaze ho.
Samotné mazani jednoho zaznamu pak provadi metoda removeTask.

Prace s ¢asem

vvvvv

prace s dny. Préavé proto bylo tfeba vytvorit vice metod, které tuto praci usnadnuji. Jednou
z téchto metod je getDateLine(), kterd vraci jednotlivé ¢asové rozsahy reprezentujici jeden
sloupec tabulky. Ta jako prvni zjisti, od kdy do kdy se ma tabulka vykreslit. K tomu slouzi
dvé zdkladni metody, kterymi jsou getDateFrom() a getDateTo(). Ty se nejdiive podivaji,
zda nejsou tato data definovand v parametrech url. Pokud ne, vezme se jako zacatek casové
osy prvni den momentalniho tydne nebo mésice. To zdlezi na momentalné zobrazovaném
casovém rozsahu jednotlivych sloupcti.

Poté se pomoci tridy DatePeriod prochéazi vsechna data v daném rozsahu a ukladaji
se do pole jako pocatek rozsahu sloupce. Jako konec tohoto rozsahu se poté bere zacatek
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dalsiho sloupce. Ten se ziskd diky metodé modify() tiidy DateTime, ktera je zabudovana
v zéakladu PHP.

Dulezité jsou pak také metody getNextDate() a getPrevDate(), které vraci pocatek a
konec dalsiho a predchoziho ¢asového rozsahu celé tabulky. To se poté vyuziva pro gene-
rovani odkaz1, které slouzi pro navigac¢ni Sipky nad tabulkou uzivatel. Lze pak diky nim
pohodlné prepinat mezi zobrazovanym casovym rozsahem dat..
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Kapitola 7

Ovladani modulu

Modul byl navrzen tak, aby jeho ovladani bylo co nejprehlednéjsi a co mozné nejvice in-
tuitivni. Stejné jako cely Kanboard se snazi uzivatele nezahlcovat priliSnym mnozstvim
informaci.

7.0.1 Seznam projektu

Na tvodni obrazovce modulu mé uzivatel moznost vidét seznam vsech projektl, na kte-
rych se podili. Pokud nejsou nalezeny zadné takové projekty, je o tom uzivatel informovan
vypsanim této informace na obrazovku.

Nazev kazdého projektu je zaroven odkazem na hlavni desku projektu, kde je mozné
prirazovat tkoly z tohoto projektu jednotlivym uzivatelim. Vypis projekti je také omezen
limitem poctu projektt na stranku. To zamezi prilis dlouhému seznamu projektt na jedné
strance. V pripadé, zZe je tento limit prekrocen, zobrazi se pod seznamem navigace mezi
jednotlivymi strankami.

7.0.2 Hlavni obsah

Nejdilezitéjsi casti celého modulu je obrazovka, na které lze uzivatelim prifazovat ikoly
a nastavovat pocet hodin 77?7, které na nich maji stravit. Hlavnim prvkem je zde tabulka,
kde jeden jeji fadek reprezentuje jednoho uzivatele a jeden jeji sloupec reprezentuje urcity
casovy usek. Uzivatele lze filtrovat pomoci textového, které se nachézi v horni ¢asti sloupce.
Vychozi ¢asovy tsek je jeden den, ale uzivatel jej ma moznost zménit pomoci selectboxu
nad tabulkou. V pripadé, ze jeden sloupec reprezentuje jeden den, zobrazi se uzivateli
pracovni dny soucasného tydne. V pripadé tydnu a meésict se zobrazi momentalni plus pét
nésledujicich. Mezi takto zobrazenym obdobim mé uzivatel moznost prepinat za pomoci
navigacnich Sipek, umisténych nad tabulkou uzivateld.

Dalsi dtilezitou ¢asti je sloupec vlevo od tabulky uzivateld. Ten obsahuje vsechny aktivni
ukoly z projektu, u kterych jesté zbyva priradit néjaky cas. Informace o tom, kolik hodin je
neptirazenych, je vypsana pod nazvem tkolu. Priklad takového seznamu je na obrazku 7.1.
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Ukoly

#1 New task

hodin: 9
#2 Testovaci task

hodin: 25

Obrazek 7.1: Priklad seznamu tkola

Tyto tkoly jsou reprezentované stitky, které se daji filtrovat podle nazvu, pomoci tex-
tového pole nad nimi. V pripadé, ze chceme pritadit hodiny préce na ikolu ke konkrétnimu
uzivateli, staci Stitek prosté pretahnout do prislusného pole v tabulce. Po pretazeni je mozné
stitek roztahovat pomoci jeho spodniho okraje a tim ménit pocéet hodin, které ma uzivatel
na tomto ikolu stravit v dany den. Uzivatel mize mit v jeden den prifazenych maximalné
8 hodin prace na tkolech. Pokud pak chceme zrusit uzivateli ptfirazené hodiny, stac¢i pouze
kliknout na krizek v pravém hornim rohu stitku. Piiklad jednoho dne uzivatele, ve kterém
ma prirazené vsechny hodiny na vice tkolech, je na obrazku 7.2.
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Uzivatelé
13.05.2019

useri #1 New task
hodin: 2

#2 Testovaci task

hodin: 6

Obrazek 7.2: Pritazené tkoly k uzivateli

Nékteré tkoly ale mohou mit delsi pridéleny ¢as a bylo by nepraktické je prirazovat
ke kazdému dni zvlast. K tomu pravé slouzi moznost prepnuti ¢asového rozsahu jednoho
sloupce selectboxem nad tabulkou uzivateld. Pokud je pak tkol prifazen napiiklad do jed-
noho tydne, ptiradi se do kazdého pracovniho dne ¢tyii hodiny prace na tomto tkolu. I zde
je pak moznost urcovat, kolik hodin ma uzivatel stravit denné na tkolu. Tyto hodiny se
pak méni u kazdého dne stejné, pokud tedy nejsou vycerpany pridélené hodiny na tkolu,
nebo pokud uzivatel neméa u nékterého dne jiz pridélenych osm hodin. U jiného nez denniho
zobrazeni se u ukolu zobrazuje prumeérny pocet pridélenych hodin v ¢asovém tuseku, ktery
predstavuje ten konkrétni sloupec tabulky.
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KB Planovaci modul

+ Novy projekt

Prehled

Moje projekty
Moje ukoly
Moje dil€i tkoly

Planovaci modul

@ Novy soukromy projekt B8 Sprava projek!

Ukoly

#1 New task
hodin: 3

#2 Testovaci task
hodin: 3

Uzivatelé
13.05.2019
admin
usert #1 New task
hodin: 2

#2 Testovaci task.
hodin: 6

t0 @ Prehled mych aktivit £ Muj kalendar

14.05.2019

#2 Testovaci task
hodin: 4

x| [#1 New task
hodin: 4

15.05.2019 16.05.2019
#2 Testovaci task x

hodin: 6

#2 Testovaci task x

hodin: 6

Obrazek 7.3: Hlavni obrazovka modulu
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Kapitola 8

Testovani

Testovani funkénosti modulu probihalo tak, Zze jsem se snazil nasimulovat jeho pouzivani
v mensi firmé. Vytvoril jsem tedy testovaci projekty, ke kterym jsem vytvoril testovaci
ukoly s ur¢itym prifazenym c¢asem. Déale pak nékolik testovacich uzivateld, ke kterym jsem
pak prifazoval tyto tkoly. Jednoduchost modulu déla praci s nim uzivatelsky privétivou.
U vétsitho poctu tkolt a uzivatelt je velice uziteénd moznost filtrovat je pomoci jejich
nazviu. Také odstranéni neaktivnich kol a téch, kterym jiz nelze pridélit zadny cas, velice
zprehlednilo jejich seznam.

Po vykonnostni strance jsem nezaznamenal zadny problém ani pfi vétsim poctu projektu
a tkold. Ale vzhledem k tomu, Ze jsem modul testoval pouze s omezenym mnoZstvim dat,
neni vylouceno, ze by se tyto problémy nemohli objevit. Zejména pak ve firmach, kde maji
desitky projektt a stovky tkoltd. To by ovsem odhalilo az testovani v ostrém provozu.
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Kapitola 9
Rozsireni

Modul by se dal rozsitit o mnoho dalsich funkci. Zde se budu vénovat navrhu nékterych
z nich. Casto by se mohlo ovSem jednat o rozsifeni, kterd by byla specifické pro konkrétni
pozadavky firmy.

9.0.1 Nastaveni modulu

Obecné nastaveni modulu by mohlo uzivatelim umoznit upravit si zakladni funkce modulu
tak, aby vyhovovali jejich pozadavkim. Mohla by zde byt napiiklad moznost, jak velky
casovy rozsah ma tabulka zobrazovat. Nyni se zobrazuje pét ¢asovych krokl od pocate¢niho
data, aby byla tabulka prehledna. Nékomu by ovsem mohlo vyhovovat zobrazit napriklad
sva tydny v jedné tabulce.

Dale by pak slo napfiiklad nastavovat velikost dostupnych casovych krokt. Uzivatel
by pak mohl naptiklad zobrazovat v jednom sloupci rozsah tfeba tii dnd. To by ovsem
zalezelo na pozadavcich uzivatele, proto by bylo dobré, aby si uzivatel tyto rozsahy pridaval
dynamicky.

9.0.2 Prirazovani ukola

Kanboad umoznuje priradit ke konkrétnimu tkolu konkrétniho uzivatele. Modul na toto
ovsem nebere ohled, protoze umoznuje priradit hodiny prace na jednom tkolu vice uziva-
teliim. Dalsim rozsitenim by pak mohlo byt, ze by se pfi prifazeni hodin uzivateli zaroven
i pritadil dkol. Zde by byl ovsem problém pravé s tim, ze by se pak modul snazil ptiradit
uzivatele k tkolu, ktery jiz jednoho ma. Musela by se tedy upravit prace s timto prirazo-
vanim v celém Kanboardu. To by meélo byt mozné udélat bez zasahu do kédu samotného
Kanboardu pomoci pretézovani trid. Po takové apravé by pak ale bylo treba peclivé projit
cely Kanboard a najit, kde vSude je potfeba provést zmény.

Pretizeni zakladnich tr¥id Kanboardu by také mohlo zpusobit nefunkénost dalsich mo-
duld. Uzivatel by pak musel kazdy instalovany modul projit a zanalyzovat, zda mu nebude
moznost prifadit vice uzivateld k jednomu tkolu branit v jeho ¢innosti.
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Kapitola 10
Zaver

Vytvarenim modulu jsem ziskal spoustu novych zkusenosti, predevsim pak s praci v Kan-
boardu. Ze zaciatku muze byt zdlouhavé zjistovani, jak vlastné Kanboard a jeho moduly
funguji. K tomu ovsem pomuze samotna dokumentace Kanboardu, ve které jsou popsané
zékladni funkce. Bohuzel mnoho véci zde ale nenajdeme a proto je pak treba prochézet
samotny kéd Kanboardu a potiebné funkce hledat. Ale poté, co se ¢lovék ve vSem zorien-
tuje, je prace velice pohodlna a spousta véci jde snadno udélat za pomoci zakladnich trid
Kanboardu.

Vysledny modul tedy odpovida puvodnim pozadavkim na jeho funkénost. To ovsem
neznamend, ze se pri jeho pouzivani nemutzou vyskytnout pripominky a nédvrhy, jak jej
vylepsit. Ne vSechny ptiivodné navrzené véci musi plné vyhovovat uzivateltim, ktefi jej budou
vyuzivat. I tak by ovSem mél velice usnadnit praci projektovym manazerim, vedoucim tymu
a lidem, kteri se staraji o pridélovani prace ve firmach.

29



Literatura

[1] HTML znacky [online]. [cit. 8.5.2019].
URL
https://www.w3.org/TR/html/syntax.html#writing-html-documents-elements

[2] Interact.js [online]. [cit. 8.5.2019].
URL https://interactjs.io/docs/

[3] Kanboard moduly [online]. [cit. 7.5.2019].
URL https://kanboard.org/plugins.html

[4] Kanboard [online]. [cit. 7.5.2019].
URL https://kanboard.org/

[5] Kanboard pozadavky [online]. [cit. 7.5.2019].
URL https://docs.kanboard.org/en/latest/admin_guide/requirements.html

[6] Kanboard uzivatelé [online]. [cit. 7.5.2019].
URL https://docs.kanboard.org/en/latest/user_guide/users.html

[7] Kanboard tkoly [online]. [cit. 7.5.2019].
URL https://docs.kanboard.org/en/latest/user_guide/tasks.html

[8] MySQL metadatalonline]. [cit. 9.5.2019].
URL https://dev.mysql.com/doc/refman/8.0/en/data-dictionary.html

[9] MySQL [online]. [cit. 9.5.2019].
URL https://dev.mysql.com/doc/refman/8.0/en/features.html

[10] PgAdmin|online]. [cit. 9.5.2019].
URL https://www.pgadmin.org/

[11] PHP 7.2 [online]. [cit. 8.5.2019].
URL https://www.php.net/releases/7_2_0.php

[12] PHP [online]. [cit. 7.5.2019].
URL https://www.php.net/manual/en/intro-whatis.php

[13] SQLite [online]. [cit. 8.5.2019).
URL https://www.sqlite.org/index.html

30


https://www.w3.org/TR/html/syntax.html#writing-html-documents-elements
https://interactjs.io/docs/
https://kanboard.org/plugins.html
https://kanboard.org/
https://docs.kanboard.org/en/latest/admin_guide/requirements.html
https://docs.kanboard.org/en/latest/user_guide/users.html
https://docs.kanboard.org/en/latest/user_guide/tasks.html
https://dev.mysql.com/doc/refman/8.0/en/data-dictionary.html
https://dev.mysql.com/doc/refman/8.0/en/features.html
https://www.pgadmin.org/
https://www.php.net/releases/7_2_0.php
https://www.php.net/manual/en/intro-whatis.php
https://www.sqlite.org/index.html

	Úvod
	Kanban
	Kanboard
	Instalace a požadavky
	Uživatelé
	Projekty
	Úkoly
	Moduly pro Kanboard
	Instalace Modulů


	Používané technologie
	PHP
	PHP 7.2
	Práce s databází
	Frameworky
	Dependency injection
	Model-View-Controller

	HTML
	CSS
	JavaScript
	Interact.js

	Databáze
	SQLite
	MySQL
	Postgres


	Plánovací modul
	Návrh

	Implementace modulu
	Registrace modulu
	Definice tabulek
	Výpis obsahu
	Šablony
	Správa úkolů
	Filtr dat
	Model


	Ovládání modulu
	Seznam projektů
	Hlavní obsah


	Testování
	Rozšíření
	Nastavení modulu
	Přiřazování úkolů


	Závěr
	Literatura

